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RREESSUUMMEENN  

Actualmente, existen herramientas para diseñar recursos que apoyan las estrategias de 

aprendizaje para fortalecer el procesamiento de la información (video, video interactivo, 

audio, animación, comunicaciones a través redes internas y externas). Estas permiten 

facilitar la comprensión de los contenidos curriculares1 y la recepción de la información, 

debido a que se hace uso de un mayor número de canales perceptivos, pudiendo ser 

además,  simultánea, presencial o a distancia. 

Dichas herramientas tecnológicas se han generado a partir de las Tecnologías de la 

Información y la  Comunicación (TIC´s) y han transformado los recursos didácticos de 

los procesos de enseñanza-aprendizaje, influyendo en sus estrategias. Los sujetos 

deben aprender a buscar, seleccionar, analizar críticamente e integrar en sus 

esquemas cognitivos la información que les permitirá construir su conocimiento. Por lo 

tanto, aprender estrategias  y técnicas de aprendizaje es aprender a aprender  y el 

aprendizaje estratégico es una necesidad en la sociedad de la información y del 

conocimiento.  

Por ser varios los factores que influyen en el aprendizaje se deben diseñar estrategias 

adecuadas y sobre todo funcionales, para que se de el aprendizaje. Dado esto, se debe 

diseñar y proponer un recurso que apoye el procesamiento de la información al 

momento de desarrollar materiales educativos.  

Las estrategias y técnicas de enseñanza-aprendizaje deben proporcionar al alumno 

apoyo para el desarrollo de sus estructuras cognitivas que le permitan representar la 

información, y al  profesor la organización para la exposición de los contenidos 

curriculares.  

 
 
1 Los contenidos curriculares son de orden declarativo o factual (refiere hechos, conceptos y principios) procedimental 
(procedimientos, estrategias, técnicas y métodos) actitudinales-valorales (actitudes, valores, ética).  



 

II 

La presente investigación plantea la necesidad de proponer los elementos necesarios 

para la elaboración de los materiales de estudio, considerando las diferencias sobre las 

modalidades de enseñanza, los procesos cognitivos y las fases del aprendizaje 

mencionados con anterioridad. Así como los aspectos de percepción para el 

procesamiento de la información con ayuda de una adecuada estructura y recursos 

gráficos.   

Los recursos gráficos son los elementos visuales que se representan la información 

para contribuir con la adquisición de ésta, por lo tanto, con el aprendizaje. Tal como lo 

expresa Willman(1987:P.I), “la visualidad debe seguir pero no preceder el 

razonamiento”.  
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IINNTTRROODDUUCCCCIIÓÓNN  

El origen de los diferentes modos de comunicación han dado como resultado una serie 

de sistemas con códigos muy particulares que van desde la impresión de ideogramas 

encontradas en cuevas y se remontan 4500 años antes de Cristo, hasta la creación de 

sistemas dentro de las llamadas “nuevas tecnologías” que facilitan múltiples tareas, 

disminuyendo tiempos y costos. Incluso, han asistido en el proceso cognitivo de 

enseñanza-aprendizaje, transformado los recursos y estrategias de enseñanza.  

Discurriendo en lo anterior, el presente proyecto tiene el interés de proponer los 

elementos necesarios para el desarrollo de materiales educativos en formato 

electrónico; apoyándose de los principios del cognoscitivismo y constructivismo,  teorías 

que se tratan de demostrar que el estudiante es intuitivo, activo. 

 Es decir, que el estudiante no se limita a adquirir información, sino que construye su 

conocimiento haciendo uso de la experiencia previa, puesto que cada individuo es 

diferente y tiene necesidades particulares, estrategias diferentes de aprendizaje, 

procesos cognoscitivos y niveles de representación distintos.  

Nuevos modelos educativos hacen énfasis en que el objetivo de aprendizaje se centre 

en el alumno y no en el profesor. Por ello, es necesario establecer claramente el tipo de 

producto que se desea obtener, lo que significa organizar los contenidos, haciendo una 

estructura adecuada del conocimiento para obtener como producto final: aprendizaje.  

Considerando que actualmente existen nuevos recursos que facilitan el proceso de 

enseñanza aprendizaje haciendo uso de audio, video, animación y procesos 

interactivos; es necesario el desarrollo de nuevas estrategias didácticas que se adapten 

a las características del medio o recurso  en el que se exponen los contenidos 

temáticos.  
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Planteamiento y delimitación del problema 

Actualmente, no se ha visto la propuesta de una guía que mencione los elementos tanto 

de diseño, como educativos que se deben utilizar para el desarrollo de material 

didáctico que se visualizará en pantalla con el uso de medios electrónicos. Así mismo, 

es difícil encontrar material educativo que considere, la atención, concentración, 

motivación y estilos cognitivos de aprendizaje; así como el manejo adecuado de una 

planeación curricular para preparar dicho material, haciendo uso de las Tecnologías de 

la Información y la Comunicación (TIC´s). 

Objetivo general 

Describir las características  y los elementos necesarios para el desarrollo de material 

educativo en soporte electrónico. 

Supuesto  

Dado que la investigación es de corte descriptivo-exploratorio no existe hipótesis, 

propone un supuesto  y por lo tanto no se hace uso de metodología experimental. Los 

instrumentos que se aplican son sólo para recoger información necesaria para describir 

y definir las características que debe presentar un material educativo respecto a la 

forma de aprender de los alumnos de la Universidad Autónoma Metropolitana, unidad 

Azcapotzalco. 

Supuesto: 

El diseño de un material educativo, considerando los aspectos de percepción, atención,  

y procesamiento de la información, con ayuda de recursos gráficos, didácticos y 

tecnológicos, contribuye a que  el alumno adquiera un aprendizaje constructivo. 
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Motivación para elaborar la investigación 

El interés por realizar esta investigación se debe a la necesidad que existe en el campo 

educativo respecto a la manera de representar la información de los contenidos 

curriculares, tanto para la enseñanza como para el aprendizaje. En este sentido, el 

diseño cuenta con elementos que fundamentan la forma de presentar una estructura 

flexible y confortable a los sentidos. 

Considerando que en la actualidad de se cuenta con nuevos recursos llamadas 

Tecnologías de la Comunicación y la Información (TIC´s), es fundamental crear nuevas 

estrategias para enseñar y aprender. Las estrategias deben desarrollarse con la ayuda 

de varios especialistas (diseñadores gráficos, educadores, psicólogos e ingenieros en 

sistemas computacionales) para lograr que se cumpla con el objetivo de aprendizaje. 

No obstante, para generar el material educativo, es necesario describir las 

características del estudiante,  sus procesos cognitivos y los factores que determinan su 

aprendizaje. 

Reflexionando sobre lo anterior, el procedimiento para cumplir con el objetivo, comenzó 

por la recopilación de la información necesaria que fundamenta la investigación. Una 

vez obtenido un panorama general sobre el área de estudio, se procedió a hacer un 

estudio de campo, directamente a estudiantes de la Universidad Autónoma 

Metropolitana, Unidad Azcapotzalco. 

Los instrumentos utilizados para identificar la forma de aprender de los estudiantes, se 

utilizaron: un cuestionario mixto y un test de atención con el fin de determinar los estilos 

cognitivos de aprendizaje que se prefieren para recibir y representar la información, así 

como los niveles de concentración, productividad y efectividad en una tarea 

determinada que refiere si existe motivación para realizarla. Esto llevó a definir los 

elementos y características para desarrollar  material educativo en soporte electrónico. 
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El tema expuesto en el capítulo I. establece una relación entre las nuevas tecnologías, 

la educación y el proceso de comunicación. La llamada Tecnología Educativa (TE). La 

TE es la aplicación sistemática de conocimientos científicos que  solucionan problemas 

de la educación y proporciona estrategias y medios para abordar el proceso 

enseñanza- aprendizaje.  

El capítulo II abarca las características para el diseño de cursos, cuyos componentes 

influyen en el aprendizaje, generando un aprendizaje estratégico que planea el 

ambiente y los materiales de estudio. Los componentes que se mencionan son: la 

modalidad de enseñanza, en énfasis en la actividad, los procesos de aprendizaje, los 

estilos cognitivos, el modelo pedagógico y los factores que influyen en el aprendizaje y 

tienen que ver con la estructura física y psicológica del estudiante.  

En el capítulo III se exponen los recursos que organizan la información (mapas 

mentales, esquemas, redes semánticas, mapas conceptuales y mapas de navegación) 

y los recursos gráficos contribuyen en la creación de un modo de comunicación con el 

ordenador, conocido como interfaz, en el que influyen la tipografía, la imagen, el color y 

la navegación. Así mismo, los recursos técnicos y tecnológicos que permitirán 

representar un conjunto de contenidos curriculares. 

Finalmente, el capítulo IV, expone la propuesta de la investigación dentro de una 

metodología educativa, de diseño y de investigación. Los elementos para describir las 

características de estudio de los alumnos y  que ayudaron a cumplir con los objetivos 

son: un cuestionario y  un test de atención d2. De lo cual se sacan  conclusiones y se 

exponen anexos de la investigación.  

Los resultados obtenidos, permitieron reflexionar y describir los elementos para el 

diseño de material educativo, sobre todo si se utilizan nuevas herramientas 

tecnológicas.  Este material no sólo aporta al diseño, sino a la educación con el uso de 

nuevos recursos. Puede ser utilizado por estudiantes y profesores para crear 

contenidos flexibles y agradables a los sentidos. 



 

 

  

  

  

  

  

  

  

CCaappííttuulloo  II  

TTeeccnnoollooggííaa  EEdduuccaattiivvaa
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Capítulo I 

Tecnología  Educativa 

1.1 Definición y características 

Actualmente, la mayoría de los países han introducido la computación en la enseñanza,  

México no es la excepción, pues en 1985 inició un proyecto federal al respecto para 

introducir las computadoras en los niveles básicos de educación2. La Asociación 

Latinoamericana de Informática en la Educación (ALIE), la Sociedad Mexicana de 

Computación en la Educación (SOMECE) y la Academia de Investigación Científica 

(AIC) han realizado varios simposios internacionales sobre computación en la 

educación3; otras instituciones nacionales e internacionales como la Universidad 

Nacional Autónoma de México, la Secretaría de Educación Pública y la UNESCO, han 

organizado foros para discutir el tema e impulsar proyectos de investigación. 

Desde sus orígenes la tecnología ha sido usada para facilitar las tareas humanas, 

disminuyendo tiempos, costos y contribuyendo a reforzar los conocimientos. En la 

educación, se cuenta con herramientas tecnológicas que se han generado a partir de 

las Tecnologías de la Información y la  Comunicación (TIC´S), éstas han transformado 

los recursos didácticos de los procesos de enseñanza-aprendizaje influyendo en sus 

estrategias.  

Díaz (2002:430) propone que “las estrategias de aprendizaje pertenecen al ámbito del 

saber hacer, y son un conjunto organizado de pasos que el alumno aplica en forma 

deliberada, flexible y adaptativa para mejorar sus procesos de aprendizaje. Permiten al 

 
 
2 Academia de la Investigación Científica, Memoria del Segundo Simposio Internacional: La Computación en la Educación Infantil, 
23-29 de septiembre de 1985, Museo Nacional de Antropología, México, D. F.  
3 Memoria de SOMECE 1992: VIII Simposio Internacional de Computación en la Educación Infantil y Juvenil, 7-11 de noviembre 
de 1992, Universidad Autónoma de Tamaulipas, Ciudad Victoria Tamaulipas.  
Memoria de SOMECE 1993: IX Simposio Internacional de Computación en la Educación, 3-7 de julio de 1993, Universidad 
Autónoma de Querétaro, Querétaro.  
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estudiante  solucionar  una tarea nueva y complicada”. Las estrategias se estructuran 

con base en un método que puede ser inductivo, deductivo o ambos.  

Existen herramientas para diseñar recursos y  que apoyen a las estrategias de 

aprendizaje para fortalecer el procesamiento de la información (video, video interactivo, 

audio, animación, comunicaciones a través de redes internas y externas), éstas 

permiten facilitar la comprensión de los contenidos curriculares4 y la recepción de la 

información, debido a que se hace uso de un mayor número de canales perceptivos 

pudiendo ser, además,  sincrónica5 o asincrónica, presencial o a distancia. 

Discurriendo en lo anterior, es importante que el docente se prepare para poder hacer 

uso de estas herramientas e integrarlas dentro de sus estrategias didácticas para 

apoyar el aprendizaje de sus alumnos; sobre todo para formar egresados con un alto 

nivel de conocimientos y habilidades, pues la enseñanza no sólo consiste en informar, 

sino en formar y hay que recordar que este proceso está centrado en el alumno y para 

el alumno, pues éste se ha convertido en participante activo en la construcción de su 

aprendizaje. 

Continuando con el mismo enfoque, al hacerse uso de la tecnología en la educación 

surge la llamada Tecnología Educativa (TE). Para Ogalde (1988:29), la TE “es la 

aplicación sistemática de conocimientos científicos enfocados a  solucionar problemas 

de la educación y proporciona estrategias y medios para abordar el proceso 

enseñanza- aprendizaje”. Así mismo, la Tecnología Educativa se sustenta en la 

pedagogía, quien se ocupa de todas las tareas concernientes a la educación; para ello 

es fundamental contar con la psicología,  la comunicación y los sistemas 

computacionales. 

 
 
4 Los contenidos curriculares son de orden declarativo o factual (refiere hechos, conceptos y principios) procedimental 
(procedimientos, estrategias, técnicas y métodos) actitudinales-valorales (actitudes, valores, ética). 
5 Entendiendo por sincrónica que se da en tiempo real y por asincrónica que se genera en distintos tiempos. 
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1.2 La Psicología 

La psicología, de acuerdo con  Ancona (1989), Bechtel (1991) y Bunge (1985), es una 

rama de la ciencia que trata la conducta y los procesos mentales, fundamentalmente 

estudiando al ser humano; analiza los mecanismos, rasgos de personalidad y  

movilización de energías o estímulos que originan un comportamiento  y que permiten 

la adaptación del hombre al medio social. Osgood(1980:13) considera que "en su clidad 

de ciencia de la conducta, la psicología se preocupa principalmente de los resultados 

finales de la actividad nerviosa”. 

Las Psicología Educativa apoyada de las ciencias cognitivas establece el campo de 

aprendizaje y del conocimiento de hombre. Se sustenta en diferentes teorías, cuya 

finalidad era encontrar el origen y la estructura de los procesos de la conducta, para ello 

se aplicaron múltiples métodos de trabajo, estudiando específicamente un área en 

particular del cuerpo humano y su contexto. Se describen de la siguiente manera: 

• Conductistas. Las teorías conductistas se refieren al condicionamiento de la 

conducta para llegar al aprendizaje. Thorndike, Pavlov, coinciden en el desarrollo 

del aprendizaje a través de un estímulo, una respuesta y un refuerzo.  

• Neoconductistas. Teoría encabezada por y Skinner, quien habla de un 

condicionamiento operante. Consiste en un cambio de hábito de una respuesta 

por sustitución de estímulos que condicionan el conocimiento.  

• Conexionistas. Se refieren a la asociación de ideas, conceptos, información 

nueva con experiencias y conocimientos previos que le dan mayor sentido y 

entendimiento a lo aprendido. James L. McClelland uno de los representantes 

del conexionismo y propone una nueva descripción de  de la mente basada en 

redes neuronales, que son una serie de unidades de procesamiento similares a 

las neuronas, que se conetan entre sí equitativamente y en paralelo. 
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• Gestalistas6. Max Wertheimer apoyado de Wolfgang Köhler y Kurt Koffka, 

proponen que el conocimiento generado a través de la experiencia sensorial 

organizada de un conjunto de elementos que dependen unos de otros (el todo es 

más que la suma de sus partes).  

• Constructivistas y cognoscitivistas. Teorías representadas por Piaget, quien 

apoya la idea sobre que el conocimiento se genera a partir  de la transformación 

del objeto de estudio y de la selección de la información que se necesita para 

resolver un problema a medida de que van apareciendo nuevos elementos. 

Actualmente el cognoscitivismo, habla del binomio  mente-ordenador, pues 

ambos procesan símbolos con múltiples fines y describen un proceso en la 

información desde que entra hasta que sale. 

Los primeros trabajos hechos por los psicólogos experimentales, enfatizaron la 

importancia del estudio de la conducta humana como un proceso dinámico integrado 

por un conjunto de respuestas significativas por las cuales el individuo reacciona 

dependiendo del ambiente  o la situación en la que se encuentre.  

Ahora bien, no todos los comportamientos son regulados por la mente y pueden 

originarse a partir de un factor fisiológico o químico que influye en la forma de percibir 

las cosas. Por ejemplo, al sufrir una quemadura en el cuerpo recibimos un estímulo 

táctil de un factor ajeno a nuestro organismo y, por lo tanto, manifestamos una 

respuesta inmediata sin la intervención de un proceso mental previamente estructurado, 

pues ésta depende de una actitud natural del organismo y del tipo de estímulo que 

recibimos para responder.   

Gagné y Briggs exponen una propuesta sobre el desarrollo de los procesos cognitivos 

durante el aprendizaje. Retoman el planteamiento Bloom, quien muestra los recursos 

didácticos y su nivel de avance (ver figura 1.1). Sostienen que de manera inicial se 
 

 
6 La Gestalt es una palabra alemana se traduce como: forma, configuración, estructura. Es decir, la psicología de la forma. 



 

seleccionan los procesos del aprendizaje sobre cómo aprende el sujeto; después se 

analizan los resultados del aprendizaje considerando: conjunto de formas básicas del 

aprendizaje, habilidades cognitivas, habilidades motrices, habilidades intelectuales, 

información verbal y actitudes. Ello enfatiza las condiciones del aprendizaje, con base 

en el desarrollo de herramientas básicas que lo facilitan, teniendo en cuenta los 

procesos de la información. Dado lo anterior, se propone un diseño curricular que 

incluyen, tanto el análisis de la conducta final esperada, como el  diseño de la 

enseñanza.  

 

Mapa conceptual 1.1. Taxonomía de Bloom de habilidades de pensamiento7. 

                                                 
 

 
10 

7 Todas los figuras de redes y mapas conceptuales  que no tienen referencia están elaborados por la autora de esta  
investigación con la herramienta CmapTools, versiones 3.0 y 4.0. Diseñada por el Institute for Human and Machine Cognition 
(IHMC) para fines educativos y es de libre acceso. http://cmap.ihmc.us 
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La organización, las acciones educativas y el desarrollo del material didáctico, 

constituyen las funciones fundamentales del diseño de estrategias de aprendizaje. Este 

proceso sistemático analiza las necesidades y metas de la enseñanza y a partir de ese 

análisis, se seleccionan y desarrollan las actividades y recursos para alcanzar esas 

metas, así como los procedimientos para evaluar el aprendizaje en los alumnos, en 

función del tipo de resultado a alcanzar, y de los procesos cognoscitivos requeridos 

para el procesamiento de la información. 

Así mismo, a lo largo de la historia según Díaz (1994:3-11), se han tratado de probar las 

formas de adquisición del conocimiento con base en diferentes enfoques 

psicoeducativos. 

1.2.1 Enfoques psicoeducativos 

a. Enfoque cognoscitivo 

El cognoscitivismo establece que  los comportamientos no son regulados por el 

ambiente, sino por las representaciones mentales que el sujeto elabora y por su 

proceso de organización de esa información Las representaciones internas se pueden 

expresar de manera gráfica a través de  diversos recursos conocidos como 

“organizadores gráficos”8. 

Los organizadores gráficos (esquemas, mapas semánticos, mapas conceptuales, 

diagramas, cuadros sinópticos o tablas de entrada) nos permiten lograr una mayor 

comprensión de la información de manera más simple y breve.  

Un proceso cognitivo implica incorporar la nueva información e identificarla como parte 

del sujeto al relacionarla con la experiencia, en este proceso intervienen aspectos 

 
 
8 Se analizará cada uno de ellos en el capítulo 3. 
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cualitativos, cuantitativos y distributivos. El desarrollo cognitivo, es el área donde se 

estructura el pensamiento efectuándose cambios graduales y ordenados por lo que los 

procesos mentales se vuelven más complejos, permitiéndole al individuo resolver y 

enfrentar los problemas cotidianos. 

González (2002:2) expone que “durante los últimos años se han desarrollado modelos 

explicativos del aprendizaje. Estos modelos se conceptualizan dentro de la nueva 

psicología, la cual está matizada por seis aspectos sustanciales de la teoría 

cognoscitiva contemporánea:  

 a) La noción constructivista del aprendizaje;   

 b) la noción de aprendizaje como cambio conceptual;  

 c) la relación del conocimiento y el aprendizaje estratégico, 

d) conocimiento y habilidades de autorregulación,  

 e) el concepto cognición distribuida y; 

 d) la interfase afectivo-motivacional.”  

Los cognoscitivistas se basan en el binomio  mente-ordenador, pues ambos procesan 

símbolos con múltiples fines y describen un proceso en la información desde que 

ingresa hasta que sale, manejando múltiples modelos y analogías como recursos para 

mejorar el proceso de aprendizaje y comprensión de contenidos.  

b. Enfoque psicogenético 

El enfoque psicogenético tiene como metas principales, promover la autonomía moral e 

intelectual del estudiante, así como el aumento de sus capacidades racionales siendo 

constructor activo de su propio conocimiento. En cuanto al profesor, debe ser un guía 

que promueve el aprendizaje auto-estructurado mediante la enseñanza indirecta (por 

descubrimiento). 
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El constructivismo en la educación está vinculado al conocimiento del individuo, quien lo 

adquiere y transforma como objeto en sus estructuras o esquemas conceptuales. De tal 

modo que al edificarlo lo muestra desde su perspectiva conceptual, promoviendo una 

interacción bi-direccional entre el sujeto y el objeto de conocimiento. 

c. Enfoque sociocultural 

En este enfoque se considera el análisis de Vygotsky, quien manifiesta la importancia 

de los principios básicos, sus implicaciones y aplicaciones en el campo de la educación 

para la comprensión de los procesos psicológicos que no pueden ser entendidos de 

manera objetiva a menos de que se estudie su proceso de desarrollo de acuerdo al 

contexto sociocultural. 

La psicología de la educación apoyada de la psicología experimental, ha logrado la 

comprensión sobre algunos aprendizajes y los elementos que influyen en este 

escenario. Además juega un papel muy importante dentro de la Tecnología Educativa, 

puesto que ha propiciado la búsqueda de nuevas formas de presentar los 

conocimientos; ya que se utilizan herramientas computacionales. Esto deriva de la 

demanda social, política, económica y científica de los países desarrollados.  

Para este estudio se propone el análisis de cada uno de los elementos que intervienen 

en el aprendizaje, conservando todas sus propiedades, identificándolos primariamente 

sin hacer abstracciones arbitrarias para poder explicar el proceso enseñanza-educación 

objetivamente sin reducirlo. Por lo que, para entender el comportamiento  de un 

individuo de manera objetiva se necesita estudiar su proceso de desarrollo, examinando 

los orígenes de las funciones psicológicas que le permiten llegar al conocimiento.  
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1.3 Teoría de la Comunicación 

El concepto comunicación viene del latín communis, communicatio, que significa 

común. Es un término genérico que puede abarcar a todo tipo de comunicación, pues 

también existe el término comunicación educativa que puede presentarse a través de 

algún medio de difusión colectiva. Se distinguen tres formas de comunicación: verbal, 

no verbal y  gráfica. 

Miller(1963:120-121) considera que “para comprender la lengua debemos conocer tanto 

su gramática como su vocabulario. La cantidad de información requerida, depende de la 

claridad de las ideas, de la complejidad de la elección y de la situación en la que se 

encuentre el ser humano”. 

La comunicación al igual que la información, son elementales para todo proceso de  

diseño de información.  David K. Berlo (1992:78) sugiere que, “al comunicarnos 

tratamos de alcanzar objetivos relacionados con nuestra intención básica de influir en 

nuestro medio ambiente y en nosotros mismos”. 

La comunicación didáctica se apoya en la teoría general de la comunicación, su función 

es el producir aprendizaje centrado en programas educativos con sistemas 

escolarizados, presenciales, a distancia o semi-presenciales. 

El componente básico en todo proceso de comunicación es el medio por el cual se 

transmite el mensaje y corresponde al instrumento humano, mecánico o electrónico. El 

uso de los medios masivos para la educación facilita el proceso de la educación y 

permite la accesibilidad a los sistemas educativos a menor costo. Sin embargo, obliga el 

diseño de diversas estrategias de enseñanza-aprendizaje,  
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1.3.1 Elementos del proceso de comunicación  

El modelo de  comunicación desarrollado por Shannon y Weaver, propone un sistema 

general que considera elementos centrales en el proceso de comunicación: el emisor 
(es quien envía o codifica el mensaje),el canal (es el medio por el cual pasa la 

información), el mensaje (es el contenido de la información), el  código (signos o 

símbolos particulares que permiten una comunicación), referente (es el contexto en el 

que se establece el proceso de comunicación y que determina el sentido de la 

información debido a semejanzas culturales, sociales, políticas y económicas), receptor 

(es quien recibe el mensaje y lo decodifica o interpreta), contexto ( son las condiciones 

en donde se efectúa el proceso de comunicación, aquí existen variantes como 

condiciones sociales, económicas, culturales y políticas). 

1.3.2 Barreras de la comunicación 

Se ha visto y comprobado que dentro del proceso de comunicación pueden existir 

fallas, las cuales generan un obstáculo para recibir adecuadamente la información; tales 

pueden ser barreras de tipo ambiental, físico o semántico. 

La barrera física se refiere al individuo impedido para captar la información debido a 

algún trastorno físico, como la falta de visión o audición. La barrera semántica, se 

genera al no conocer algún idioma o lengua. La barrera ambiental es cualquier 

impedimento que ocasiona el   medio ambiente, como los efectos de la luz solar en un 

cristal o superficie blanca. 

El ruido sin embargo, es la deficiencia en mayor o menor grado que no permite se lleve 

a cabo una   buena comunicación. Vilchis (1997) distinguen tres tipos de ruido: el ruido 

semántico que se da cuando el comunicador elabora inadecuadamente el mensaje, 

ruido mecánico el cual ocurre al existir alguna interferencia durante la transmisión del 
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mensaje y ruido sintáctico que se da cuando el receptor decodifica o interpreta 

inadecuadamente el mensaje recibido.  

En el diseño (industrial, gráfico y arquitectónico) se conoce un tipo de ruido llamado: 

ruido visual y se refiere a la inclusión de elementos que no deben estar en un mismo 

lugar porque pueden provocar distracción o desequilibrio en una composición. En todos 

los casos, es importante definir la imagen o mensaje que se dará a conocer al usuario, 

ya que si se es demasiado subjetivo se puede perder el efecto real de la comunicación 

que se desea entablar.                              

1.3.3 Niveles de comunicación 

Prieto (1985) y Berlo (1992) señalan los siguientes tipos de comunicación: 

intrapersonal, interpersonal, grupal y masiva. 

• Intrapersonal o interna 

El nivel intrapersonal se describe como el proceso interno de recepción, organización e 

interpretación de la información que se recibe, para que la persona la conserve y 

refuerce obteniendo mayores conocimientos del tema y la modifique.  

• Interpersonal o bi-personal 

Este nivel se refiere al intercambio de información entre dos personas que no 

necesariamente tienen el mismo grado de conocimiento sobre el tema que se está 

tratando y que se retroalimentan. Al mismo tiempo puede existir cierto contacto visual y 

físico que refuerza este proceso. 

• Grupal 

En este caso, se da un intercambio de información en donde intervienen más de dos 

personas que interactúan en diversos tiempos, a diferencia de la interpersonal la 



 

retroalimentación no siempre se puede dar entre todas las personas que intervienen en 

este proceso. 

• Masiva 

Llamada también comunicación social ya que intervienen los medios o herramientas de 

comunicación tecnológicas que permiten hacer llegar la información a un gran número 

de personas. Al no existir compromiso emocional entre el receptor y el emisor, la 

retroalimentación no es inmediata. 

1.3.4 Dirección  y redes del proceso de comunicación  

Berlo (1992) y Bonilla (1998) coinciden en que dentro del proceso de comunicación no 

siempre se establece una interacción o un  nivel de reciprocidad que permite saber si el 

mensaje fue recibido de forma inmediata  y de la manera más adecuada. En este 

sentido definen dos tipos de direcciones: 

• En un sólo sentido o unilateral 

No existe retroalimentación, es decir que se transmite un mensaje y no se recibe 

respuesta, las causas pueden ser debido a que el receptor no se encuentra presente o 

porque no es posible verificar si el mensaje fue recibido (figura 1.2). Ejemplo: un locutor 

de radio. 

 
Mensaje Receptor Emisor 

 

Figura 1.2. Comunicación unilateral. 
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• En dos sentidos o bilateral 

El emisor transmite y obtiene una respuesta que le indica que el mensaje fue recibido 

(figura1.3). Ejemplo: una conversación telefónica. 

 
 

 

Figura 1.2. Comunicación bilateral 
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También  es importante mencionar los patrones que definen como se genera este 

proceso y los  puntos o redes de conexión que se presentan dependiendo de su forma 

de transmitir la información. Básicamente se distinguen los siguientes en la figura 1.4. 

Patrón centralizado Patrón circular 

Se genera cuando  una persona se dirige 
a otras al mismo tiempo. 

 

Parte de un punto y se intercambia la 
información entre los miembros del grupo. 

Patrón en Y Patrón en cadena 

Cuando son dos los emisores de la 

información. 

 

Proceso generado desde un emisor principal 
que transmite la información a una persona 
que a su vez la envía a otra y así 
sucesivamente. 

Emisor Mensaje Receptor 

Figura 1.3. Redes de comunicación. 
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1.4 Teoría de Sistemas 

Se dice que un sistema es un conjunto de elementos dispuestos de manera organizada, 

de tal forma que exista una interacción entre ellos para lograr los fines para los que se 

creó. En el caso de esta investigación se hará uso de los sistemas digitales9 que son 

asistidos por los ordenadores o computadoras, hay que considerar varios elementos 

que los convierten en un proceso de comunicación  interdisciplinario.  

Reflexionando en el desarrollo de un lenguaje escrito para comunicarse, así como de 

un lenguaje gráfico y un análisis cognitivo sobre cómo se recibe procesa y transmite la 

información; por lo que es conveniente mencionar los componentes principales y 

secundarios para la planeación de estos sistemas que intervienen en el proceso de 

comunicación. 

1.4.1 Recursos tecnológicos en apoyo de la comunicación 

Las Tecnologías de la información y la comunicación,  consolidan un nuevo medio de 

mayor audiencia, en donde la radiodifusión directa y  la potencia de los satélites son 

determinantes para la distribución de la información. Pero no hay que dejar a un lado al 

ordenador, video y el video interactivo como representativos exponentes de la 

comunicación masiva. 

a. El video 

El video es un sistema de almacenamiento de imágenes y sonidos que utiliza los 

fundamentos de la televisión. Como herramienta en la educación tiene tres 

características fundamentales: la organización, selección y producción de los 

contenidos educativos. Las ventajas y aplicaciones que tiene en la enseñanza son: 

 
 
9 Un sistema digital se refiere al funcionamiento a través de un lenguaje numérico, en el caso de los ordenadores se maneja un 
sistema binario (ceros y unos)  que son pulsaciones eléctricas que se entienden como encendido- apagado o si y no.  
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1. Como medio didáctico que informa, motiva  e instruye. 

2. Como medio de expresión para expresar ideas, desarrollando la creación y la 

reflexión. 

3. Como objeto de aprendizaje, cuya finalidad es comunicar mediante y formar 

espectadores críticos. Tomando en cuenta: el conocimiento del medio, la 

lectura de la imagen en cuanto a la representación de  la realidad y los 

procedimientos de connotación. 

b. El video interactivo 

El video interactivo es un material que se desarrolla con el uso del ordenador, es un 

material cuyo uso es personalizado, puede incluir varios niveles de información para 

ejercer una comunicación bi-direccional entre el hombre y el ordenador. Esta interacción 

no es obligadamente lineal, puede ser en forma de árbol o telaraña. 

Como ya se mencionó, el video interactivo es un medio que utiliza dos recursos 

electrónicos y se vale de tres componentes  fundamentales: 

1. Hardware, que se forma de una unidad central de procesamiento, memoria, 

sistema de entrada y salida. 

2. Software que es el conjunto de órdenes específicas para producir 

respuestas. 

3. Un número ilimitado de niveles de interactividad 

Finalmente, si el video es educativo es necesario contar con el desarrollo de una 

planeación o  diseño didáctico que apoye a una estructura o mapa curricular. Tema que 

se tratará en el siguiente capítulo. 
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c. El ordenador 

El  ordenador está adquiriendo gran importancia en la educación por ser una 

herramienta para la producción y reproducción de recursos que, facilitan el proceso de 

enseñanza aprendizaje.  En este sentido es importante  puntualizar algunas 

características10 que consideran los programadores o diseñadores de software al 

momento de diseñar un programa de interacción. 

o Definir el área de visualización.  

o El  juego de caracteres que se permiten representar en la pantalla. 

o Forma en la que se pagina o desliza una imagen. 

o El color de las pantallas. 

o La división de  pantallas o uso de ventanas.  

o Las propiedades de visualización que modifican el modo de ver un carácter, 

un mensaje con el fin de identificarlos como un código, por ejemplo el 

parpadeo de mensajes o el uso de algunos colores en los hipertextos. 

La ventaja de este medio es que tiene recursos que permiten la interacción, para lo cual 

es necesario realizar una red o esquema de navegación adecuado que permita una 

buena relación entre todos los elementos que lo conforman. La navegación puede 

aplicarse a distintos contextos a través de una interfaz11. Von Wodtke, Mark (2001: p. 

XIII), sugiere que, para que las herramientas digitales se usen creativamente, deben 

ser: 

o “Facilitadoras: orientarse a las necesidades y a mejorar las capacidades de 

los profesionales del diseño. 

o Liberadoras: nutrir la creatividad sin confinar o inhibir. 

 
 
10 De acuerdo con los estándares de Facto que son un conjunto de principios y directrices básicos para las organizaciones que 
desarrollan software. 
11 La interfaz supone un recorrido a través de un medio electrónico de manera virtual (que es palpable) y se basa en el empleo 
de esquemas o modelos gráficos que se adquieren a través de la experiencia con el entorno. 
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o Simples: no requerir capacitación o apoyo organizacional extensivos. 

o No incómodas: amigables, seguras y no impuestas a los usuarios o al 

contexto. 

o Ligeras y portátiles: cómodas para disponer de ellas en el estudio, con acceso 

en línea o para llevarlas al campo. 

o Productivas: las ganancias en la productividad deben justificar los costos”. 

De acuerdo con los estándares industriales para la realización de software y la W3C 

(World Wide Web Consortium) También se debe cumplir con requisitos ergonómicos 

para que el trabajo en un ordenador sea rápido, agradable y productivo.  

Tales como: 

o Diálogos de manipulación. 

o Metáforas. 

o Apariencia de los objetos.  

o Retroalimentación. 

o Dispositivos de entrada.  

o Apuntar y seleccionar. 

o Manipulación de objetos tipo texto. 

o Manipulación de ventanas. 

Toda vez que estos parámetros puedan ser desarrollados, es preciso tener presente la 

meta de la información de forma clara y concisa; así como los alcances que le 

brindaremos al usuario para interactuar con la información proyectada. Lo  que evitará 

el diseño de interminables telarañas informativas y la creación de una guía consistente 

en fondo y forma. Para seleccionar este medio como un recurso eficaz en la educación, 

hay que tomar en cuenta los siguientes aspectos:  
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1. Tener un enfoque de contexto de aplicación de las herramientas. 

2. Contar con modelos, estrategias de enseñanza aprendizaje para el desarrollo 

del producto o prototipo. 

3. Contar con  infraestructura de operación y mantenimiento (cantidad de 

información para almacenar y procesar la información. 

4. Proporcionar adiestramiento de profesores. 

5. Desarrollar y actualizar los materiales de enseñanza y aprendizaje. 

6. Mantenerse en constante actualización de recursos técnicos y tecnológicos 

para saber manejar las herramientas que permitan una mejora y reducción 

de tiempos de elaboración. 
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RReessuummeenn  

En este primer capítulo se abordaron los aspectos más elementales de la tecnología 

educativa, con el fin de identificar los elementos que ayudan al proceso de enseñanza-

aprendizaje. Principalmente el proceso de comunicación, pues permite que el 

estudiante reciba de forma apropiada la información para que exista un dominio 

cognitivo adecuado de los contenidos de aprendizaje para que el estudiante construya 

su conocimiento; sobre todo porque los medios a utilizar serán digitales y aún no se 

diseñan estrategias que se ajusten a la educación. 

También se pudo observar que los elementos que apoyan a la Tecnología Educativa (la 

psicología, la comunicación y los sistemas computacionales) son utilizados en el diseño 

de la comunicación gráfica, pues se utiliza la comunicación para dar a conocer un 

mensaje, la psicología para identificar los elementos y aspectos importantes sobre 

como se construye  la información y los sistemas computacionales para su producción 

como para su reproducción. 

Por ello es trascendental tomar en cuenta la accesibilidad a estos medios para poder 

llevar a cabo un modelo educativo con igualdad, en donde el alumno disponga de los 

recursos, ya que el aprendizaje está centrado sólo en él. Una vez resuelto esto se 

pueden proponer  mecanismos de evaluación sobre la eficacia de los elementos y de 

los modelos.   

De forma concreta se expone la figura 1.5 que asocia los componentes  principales de 

la tecnología educativa y los elementos secundarios de un proceso de comunicación en 

el ser humano a través de la computadora como herramienta.  



 

 
Figura 1.4. Elementos que conforman la Tecnología Educativa.
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CCaappííttuulloo  IIII  

CCaarraacctteerrííssttiiccaass  pprriinncciippaalleess  ppaarraa    

eell  ddiisseeññoo  ddee  ccuurrssooss  



 

Capítulo II 

Características principales para el diseño de cursos 

2.1 Definiciones de aprendizaje, estrategia y técnica 

El aprender a aprender de acuerdo con Jaques Delors (2000), significa que una 

persona aprenda a comprender su contexto y desarrolle su capacidad de comunicación 

y apreciación de la realidad. De acuerdo con Ardila (2001:18), Thorpe (1959), menciona 

que “el aprendizaje  es un proceso que se manifiesta por cambios que se adaptan a la 

conducta individual como resultado de la experiencia”. Ardila (2001:18) a su vez, define 

al aprendizaje como un “cambio relativamente permanente del comportamiento que 

ocurre como resultado de la práctica”. 

 
Figura 2.1. Aprendizaje: líneas de investigación según Beltrán 12 . 

                                                 
 
12 Tomado de Beltrán (1998). Procesos, estrategias y técnicas de aprendizaje .P. 29. 
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Ambas definiciones son concretas y se complementan, de lo que se obtiene: que el 

aprendizaje es un proceso de cambios producidos por la experiencia que se adaptan a 

la conducta y que nos permiten resolver situaciones. Los tipos de aprendizaje13 se 

definen por las estructuras, procesos o situaciones en la que se genera. (Figura 2.1 y 

tabla 2.1). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aprendizaje Características 

Cooperativo 
Se realiza al establecerse previos objetivos comunes entre un grupo y 
se busca que todos los integrantes obtengan el mismo nivel de 
conocimiento. 

Por descubrimiento 
El estudiante va paulatinamente descubriendo cada uno de los 
elementos a aprender y forma su propia concepción del tema y lo 
adapta a un problema específico. El contenido no se presenta en su 
forma final. 

Por descubrimiento 
guiado 

El estudiante es guiado y supervisado para lograr que se obtenga el 
aprendizaje del contenido propuesto. El contenido no se presenta en su 
forma final. 

Por recepción 
El contenido se presenta en su forma final y el alumno tiene que 
estructurar la información en un proceso cognitivo que va por etapas 
para apropiarse del conocimiento. 

Repetitivo 
Se da cuando el estudiante no tiene información previa que le permita 
reconocer o relacionar el nuevo contenido, por lo que se manifiesta una 
actitud de memorización. Se genera una estructura cognitiva arbitraria 
obligada. 

Significativo Es cuando la información nueva se relaciona con la previa o la 
experiencia. Se crea una estructura lógica, no arbitraria y no obligada. 

Estratégico 
Se autorregula por medio de una estructura de los procesos cognitivos, 
metacognitivos y afectivo-motivacionales a través de un control de las 
actividades que se organizan dependiendo tanto del contexto como de 
la demanda del aprendizaje. 

Tabla 2.1.Tipos de aprendizaje. 

Para que se genere aprendizaje el estudiante tiene que aprender a buscar, seleccionar, 

analizar críticamente e integrar en sus esquemas cognitivos la información que le 

permitirá construir su conocimiento.  
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13 Ibidem. Pp. 27-28 
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Por lo tanto, aprender estrategias  y técnicas de aprendizaje para procesar de forma 

adecuada la información es aprender a aprender y el aprendizaje estratégico es una 

necesidad en la sociedad de la información y del conocimiento. 

Los términos estrategia y técnica son clave en esta investigación. Las estrategias se 

ocupan de definir un proceso mediante un conjunto de reglas. La técnica, depende de 

los procesos establecidos por las estrategias, pero tienen que ver con la habilidad para 

usar esos procedimientos y recursos.  

Es decir que, la estrategia conduce y regula una serie de pasos dentro de un proceso y 

se sirve de las técnicas para aplicar una serie de recursos que intervienen para mejorar 

las prácticas educativas. 

2.1.1 Aprendizaje estratégico 

Como ya se dijo, el aprendizaje es un proceso de comunicación y mediación social 

determinado principalmente por el contexto que se define a partir de un espacio físico, 

una lengua, un lenguaje o código y por los conceptos; así como por los recursos 

materiales  que mediatizan sus acciones y las organizan de acuerdo a sus necesidades.  

El llamado aprendizaje estratégico es un concepto de la innovación educativa que 

plantea la oferta de planes o procedimientos para  que el estudiante aprenda a utilizar 

recursos que le permitan optimizar los estilos cognitivos de aprendizaje de manera 

flexible e inteligente.  

En la educación tradicional se recurre a la transmisión de información y  la 

memorización, lo que obstaculiza el desarrollo de las habilidades del estudiante para 

procesar la información. No así en el aprendizaje estratégico donde es importante el 

reconocimiento inicial de los elementos que identifican tanto al profesor como al 

estudiante. 
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Una vez identificado cada elemento hay que especificar la meta a alcanzar y los 

indicadores para poder evaluar y exponerlos al aprendiz, ya que éste será responsable 

de la construcción de su aprendizaje y  el docente es parte de la actividad constructiva 

del conocimiento, pues guía y proporciona estrategias. 

Bernardo Gargallo (2002), distingue tres tipos de estrategias para poder aplicar los 

procesos adecuados que conduzcan a la obtención de mejores resultados, tales son:  

1. Estrategias de procesamiento de la información. Dirigidas a organizar, elaborar, 

integrar y recuperar la información. 

2. Estrategias de apoyo. Se refieren al componente afectivo-motivacional, a la creación 

de buen ambiente para el estudio, a la mejora de la autoestima y a la reducción de la 

ansiedad, entre otras. 

3. Estrategias metacognitivas. Son de gran valor si se consideran como pieza clave en 

el aprendizaje, puesto que integran la  planificación, el control y la revisión de las 

estrategias, además de los elementos contextuales que influyen en el procesamiento 

de la información. 

Díaz Barriga (2002:238-239) clasifica  las estrategias de aprendizaje de acuerdo con 

Pozo (1990) y Alonso (1991); considerando el proceso cognitivo y la efectividad para 

determinados materiales de aprendizaje. Así distingue tres tipos de estrategias:  

Las estrategias de recirculación de la información. Consisten en la repetición de la 

información para memorizar y luego de asociarla llevarla a la memoria de largo plazo. 

Aprendizajes repetitivos y memorísticos. 

La memoria se describe como la capacidad mental para retener y recordar, mediante 

procesos asociativos inconscientes, sensaciones, impresiones, ideas y conceptos 

previamente experimentados, así como toda la información que se ha aprendido 

conscientemente.  



 

El cerebro humano tiene diversos tipos de memoria. Beltrán (1998:85) considera que 

los tipos de memoria son: “la memoria a corto plazo, que permite retener solamente 

durante unos segundos cierta información”, como por ejemplo, un número telefónico. 

“Otra es la denominada memoria a largo plazo que sirve para conservar la información 

durante minutos, horas, semanas o años”. 

Las estrategias de elaboración.  Consisten en relacionar la nueva información con la 

experiencia de forma simple o compleja. Pueden ser visuales y verbales.  

Las estrategias de organización. Sirven para organizar, agrupar o clasificar la 

información para representarla de manera adecuada relacionando y esquematizando. 

Ver figura 2.2. 

 

Figura 2.2. Estrategias de aprendizaje y procesos relacionados.14
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14 Tomado de Díaz Barriga (2002). Estrategias Docentes para un aprendizaje Significativo. Una interpretación Constructivista. P. 
239. 
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Chadwick (1996) menciona que en un proceso de enseñanza aprendizaje los factores 

importantes se generan a partir: del medio principal con el que se transmite la 

información, la forma de representación, la motivación para realizar alguna tarea, el 

tiempo de exposición de los contenidos, las técnicas para reforzarlos y finalmente la 
valoración sobre su comprensión con base en la comparación entre entidades 

semejantes.  

Como se puede observar, al ser diversos los factores que influyen en el aprendizaje se 

deben diseñar estrategias adecuadas y sobre todo funcionales para que exista un 

aprendizaje reforzado, por lo que es fundamental ser puntuales al momento de diseñar 

y proponer un recurso que apoye al procesamiento de la información.  

Asimismo al crear  recursos adecuados a la forma de enseñanza-aprendizaje y  

llevarlos a prueba,  revisándolos para hacer los ajustes necesarios que permitan 

generar un buen proceso sin interrupciones que ocasionen barreras para adquirir un 

conocimiento.  

Como se ha visto, los acelerados cambios socioculturales, políticos y económicos han 

propiciado que la educación se considere esencial para el desarrollo de una nación. En 

nuestro país (México), la educación es reflejo de una sociedad, la cual tiene que vivir 

sus propias etapas dentro de un perfil histórico y sentir su propia identidad cultural.  

Una cultura se define y distingue de otra, debido al conjunto de elementos que se 

establecen como parte formal del hombre y que contribuyen en su concepción del 

mundo, así como en su forma de pensar, de comportarse, de hablar y de comunicarse 

con los demás; incluso en su valoración propia y del contexto en donde se desenvuelve. 

Por lo que,  es absurdo el tratar de adoptar un modelo educativo de otro país, estado, 

comunidad o institución extranjera para aplicarlo al nuestro.  
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2.2  Componentes que influyen en el aprendizaje 

Los componentes que influyen en el aprendizaje son retomados de la propuesta de 

García (2001:48-53), pues plantea los componentes fundamentales que influye 

directamente en la forma de aprender del sujeto y de representar mentalmente la 

información. Se retoma su propuesta por ser concreta a diferencia de otros autores.  

Los elementos son los siguientes: la modalidad de enseñanza (presencial o a 

distancia); el énfasis en la actividad, ya sea centrada en el docente o en el alumno 

(socializada o individualizada); los procesos implicados en el aprendizaje (del dominio 

cognitivo, afectivo y psicomotor).  Aunado a la propuesta de García, también son 

importantes: los estilos cognitivos o de aprendizaje (visual, auditivo o Kinestésico) para 

la adquisición, codificación, estructuración de la nueva información; y los factores en el 

aprendizaje (motivación, percepción, atención y memoria).  

a. Modalidad de enseñanza 

La educación presencial va seguida de un  contexto que vigoriza el interés del alumno 

por la actividad de aprendizaje y en la cual influyen varios factores como el intercambio 

de apuntes y puntos de vista con sus compañeros, el repaso en equipo,  las actividades 

extraclase o el contacto con los profesores; siendo la comunicación interpersonal un 

detonante de la motivación.  

Para reorganizar los sistemas de enseñanza se deben atender los cambios sociales, 

económicos, tecnológicos; pues éstos afectan a las instituciones educativas y 

establecen un nuevo contexto, donde la extensión de las telecomunicaciones en la 

sociedad y la continua actualización de los profesionales, exigen nuevas situaciones de 

enseñanza-aprendizaje. Sobre todo la búsqueda de nuevos modelos adecuados a ellas. 



 

Como ya se mencionó, la educación tiene diversas características que la definen; pero 

además existen factores que determinan su estructura, recursos y tipos de 

comunicación. Para explicar las diferencias entre educación presencial y a distancia se  

realizó la tabla 2.2 como matriz comparativa, a partir de sus elementos, métodos, 

proceso de comunicación y medios. 

Factores Educación Presencial Educación a Distancia 

Participantes Profesor- estudiante. Estudiante, Tutor o guía y medios de comunicación e 
información. 

Contexto La concentración  en el tiempo, en el 
espacio y en la diversidad de edades. 

Su mayor distribución a diferentes regiones y 
destinada a adultos. 

Métodos 

Las estrategias didácticas se basan en 
el profesor. 
El diseño instruccional depende del 
profesor. 
El diseño curricular se sustenta en la 
experiencia del profesor. 
Recibe apoyo del profesor. 
Dependiente. 

Las estrategias didácticas se basan en el estudiante. 
El diseño instruccional depende de los estudiantes. 
El diseño curricular se sustenta en la experiencia del 
profesor y la valoración de cursos. 
Recibe una orientación de un tutor o guía. 
Individual y autónoma. 

Proceso de 
comunicación 

Comunicación bidireccional y 
estratificada. 
El profesor y el estudiante se 
encuentran físicamente en un mismo 
espacio-tiempo. 
La voz del profesor y su expresión 
corporal son los medios de 
comunicación. 
La comunicación oral está 
acompañada por gestos y 
comunicación no verbal. 
Existe una interacción directa  y 
presencial. 
Trabajo individual y grupal. 

Comunicación bidireccional, multidireccional y 
masiva. 
El apoyo para el estudiante se da a través de un 
tutor. 
La educación no es presencial. 
Interacción  del estudiante con los materiales del 
curso y con los tutores. 
La expresión oral y la gesticulación no son tan 
relevantes como los  medios audiovisuales y medios 
electrónicos. 
La relación no-presencial y el diálogo puede darse 
de manera sincrónica, asincrónica o simulada. 
Trabajo individual y en algún  caso  grupal. 

Recursos 
materiales 

Lápiz, papel, gis, pizarrón, rotafolios, 
material fílmico y acetatos. 

 Recursos sonoros, visuales o interactivos, teléfono, 
fax, ordenadores, internet, dispositivos de 
almacenamiento, redes, satélites y bases de datos. 

Tabla 2.2. Factores de la educación presencial y a distancia. 
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b. Énfasis en la actividad 

El desarrollo de la propuesta didáctica está en función de un proceso cognitivo en  el 

que interviene la forma de estructurar la información para que, tanto el estudiante como 

el profesor, analicen los contenidos con base en un seguimiento deductivo  que va de lo 

general a lo particular.  

En el estudiante, las principales actividades se centran en las estrategias cognitivas que 

tienen como función inducir el proceso de enseñanza aprendizaje. Por ejemplo: al 

construir su propio conocimiento valiéndose de teorías, ejemplos, ejercicios y auto 

evaluaciones. 

La actividad fundamental del profesor es la de organizar, planear y promover un 

ambiente de aprendizaje que apoye el programa específico de la materia. Por ejemplo: 

elaborando los objetivos específicos, realizando ejercicios que se basen en los 

ejemplos que se presentan en el mismo material, la construcción de esquemas, tablas y 

mapas conceptuales que sinteticen la información.  

c.  Procesos implicados en el aprendizaje 

El aprendizaje no sólo depende de la selección, organización y elaboración de la 

información; sino de los procesos que determinan la forma de hacerlo y pueden se 

sugeridos por el profesor al estudiante.  

Beltrán (1998) explica que los procesos tienen dos características: la primera depende 

de los recursos utilizados, la segunda de una estrategia generada por el profesor o por 

el estudiante. Así por ejemplo, la atención se puede conseguir con recursos artificiales o 

naturales físicos o psicológicos y con una estrategia selectiva o global.  

Por lo que se pudo observar, varios autores (Gagné (1974), Cook y Mayer (1983), 

Thomas y Rohwer (1986), Shuell (1988), Beltrán (1998) y Bloom (1956), mencionan que 



 

existen tres dominios dentro del proceso educativo;  los cuales cuentan con distintos 

niveles que permiten determinar el tipo de estrategias para el aprendizaje. Tales son: el 

dominio cognitivo, el afectivo y el psicomotor. 

d. Dominio cognitivo  

El dominio cognitivo es el estudio de los conocimientos y el desarrollo de habilidades y 

capacidades intelectuales. Los procesos cognitivos son sucesos internos que 

manipulan la información que se recibe. Estos se reconocen o denominan de distinta 

manera  en la tabla 2.3.  

Gagné Cook-Mayer Thomas-Rohwer Shuell Beltrán Bloom 

Expectativas   Expectativas Sensibilización Conocimiento 

Atención Selección Selección Atención Atención Cmprensión 

Codificación Adquisición Comprensión Codificación Adquisición Aplicación 
Almacenaje Construcción Memoria Comparación Personalización Análisis 

Recuperación Integración Recuperación Repetición Recuperación Síntesis 

Transferencia  Integración Evaluación Transferencia Evaluación 

Respuesta  Autocontrol  Evaluación  
Refuerzo      

Tabla 2.3. Cuadro comparativo de procesos de aprendizaje.15

 

e. Dominio afectivo  

Bloom, Bertram, Mesia y Krathwohl (1964), hacen una clasificación (taxonomía) 

considerando el dominio afectivo en el aprendizaje16. Este dominio describe los 

intereses, actitudes y valores de una persona.  
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15 Adaptado de Beltrán, J. (1998).Procesos, principios y técnicas de aprendizaje .P. 42. 
16 Rosal, X. (2005). Elaboración de Instrumentos de Evaluación del aprendizaje. P. 10. 



 

f. Dominio psicomotor  

Dave y Harrow17 desarrollan este dominio que integra las habilidades motrices del 

aprendiz para realizar alguna actividad. En la tabla 2.4, se presenta la clasificación de 

los tres dominios y sus niveles. 

 
Cognitivo Afectivo Psicomotor 

Niveles 
1. Conocimiento 
2. Comprensión 
3. Aplicación 
4. Análisis 
5. Síntesis 
6. Evaluación 

• Recepción 

• Respuesta 

• Valorización 

• Organización 

• Caracterización 

1. Percepción 
2. Aprestamiento 
3. Respuesta guiada 
4. Mecanización 
5. Respuesta 

compleja 
6. Adaptación 
7. Creación 

 

 

 

 

 

 

 
Tabla 2.4. Clasificación del aprendizaje desde los tres dominios. 

El aprendizaje es un proceso de comunicación que se pretende siempre sea efectiva, 

por lo cual se debe contar con una serie de elementos y  estrategias eficaces. Por 

ejemplo: la capacidad de retención se ve favorecida si se utiliza una buena estrategia 

de organización de la información mediante el uso de técnicas como mapas mentales, 

conceptuales, esquemas representativos o tablas comparativas, entre otros. 

Sin embargo, hay aprendices inmaduros que carecen del conocimiento de estrategias y 

técnicas o, si las conocen no las saben aplicar. Por lo que no se genera aprendizaje 
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17 Citado por Simpson, Dorothy M. (1976). Aprendiendo a aprender. P. 20. 
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significativo que fortalezca las estructuras cognitivas y mantenga actualizados los 

procesos mentales debido a la asociación de la información.  

 2.3 Modelo Pedagógico 

Se ha visto a lo largo de esta investigación la importancia que tiene la aplicación de un 

modelo  pedagógico cognitivo en el aprendizaje que conduzca al estudiante a que 

construya su conocimiento para que resulte.  

Flores (2000) expone una propuesta interesante sobre los modelos pedagógicos, de la 

cual se concluye que el desarrollo cognitivo de un estudiante se genera a partir de: 

1. Una meta a alcanzar que vaya incrementando el grado de dificultad. 

2. Un desarrollo de conceptos progresivo, secuencial y de estructuras jerárquicas 

diferentes con cambios conceptuales. 

3. Un contenido curricular que depende de las experiencias de acceso a estructuras 

superiores para generar aprendizajes significativos.  

4. Una relación bi-direccional estudiante–maestro, este último actúa como 

facilitador y estimulador del desarrollo.  

5. Una metodología  través de la creación de ambientes y experiencias de 

desarrollo.  

6. Una evaluación cualitativa y que se valora dependiendo de la calidad del avance 

del estudiante no por la cantidad. 

En este sentido, el  desarrollo del proyecto con base en lo anterior se describe como un 

modelo cognitivo que propone una metodología utilizando tanto los parámetros 

psicopedagógicos, así como  del desarrollo de un ambiente  para representar la 

información. Ambos influyen en el aprendizaje, por lo que se pretende que se cumpla 

con una funcionalidad adecuada, que permita adquirir un aprendizaje significativo; evite 

que se rompa el proceso de comunicación y por ende el de aprendizaje.  
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2.4 Factores para el aprendizaje 

Por los que se pudo analizar en los textos de psicología de la educación, es evidente 

que antes del desarrollo de la psicología cognitiva, se entendía al aprendizaje como un 

proceso de estímulo-respuesta y al estudiante como elemento de recepción de la 

información que no podía hacer un análisis crítico para mejorar su comprensión.  

Sin embargo, con la creación de esta rama de la psicología se desvió la atención hacia 

los factores que influyen en las estructuras cognitivas del ser humano, al uso de la 

construcción simbólica de la imagen para reforzar el conocimiento y las estrategias de 

aprendizaje apoyadas en la memoria. En este sentido se consideran como importantes: 

la percepción, la motivación, la atención y la memoria. 

2.4.1 Percepción 

La percepción ha sido estudiada principalmente por los psicólogos gestalistas  y la 

definen como un proceso del organismo que le permite relacionarse con su ambiente al 

interpretar, seleccionar e identificar objetos que forman parte del entorno y que tienen 

características propias.  

La percepción de acuerdo con Neisser (1976),  Gargallo (2000) y Chadwick (1996), 

constituye el punto donde la cognición y la realidad se encuentran; es la actividad 

cognitiva más elemental, a partir de la cual emergen todas las demás. 

Osgood(1980:262) define el término percepción como: ”un conjunto de de variables que 

intervienen entre la estimulación sensorial y la conciencia misma." 

También señala que los fenómenos perceptuales se han estudiado a partir de una 

visión fisiológica, la cual explica que la percepción se genera por mecanismos 

neurofisiológicos. La visión gestalista que estudia principalmente la percepción visual y 

explica que el “conjunto de las partes son un todo”, donde todos los elementos son 

interdependientes dentro de un campo visual. Finalmente, la visión conductista que 



 

hace hincapié en la naturaleza de la conducta aprendida a través de un estímulo que 

conduce a una respuesta.  

El proceso de percepción es complejo y constituye un lenguaje, es resultado de la 

elaboración y organización que se efectúa en el sistema nervioso central y la 

experimentación del organismo a través de los sentidos. Los sentidos  no se encuentran 

aislados y existen influencias recíprocas entre ellos, hay por lo menos diez modalidades 

sensoriales. Según Bartley (1985:82) son: “la visión, la audición, presión y tacto, el 

dolor, la sinestesia o sentido muscular, la temperatura, el gusto, el olfato, sentido 

químico común, sentido vestibular (cavidad ósea que conecta al tímpano con las 

ventanas oval y redonda)”. 

En resumen, en la percepción influyen mecanismos corporales que evocan sensaciones 

determinadas por los sentidos, a través de los cuales se mantiene una relación entre su 

conducta y el mundo físico que le provee de estímulos. Ver mapa 2.1.  

 

Mapa conceptual 2.1. La percepción y el desarrollo de un proceso cognitivo. 
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Cuando percibimos información a través de la vista, de algún modo tenemos que 

distinguir entre los datos que reciben de forma inconsciente los sentidos y los 

concientes, a través de una serie de estímulos o sensaciones que agrupamos para 

formar figuras o imágenes perceptivas, diseñando nuestro propio mapa mental. 

g. Percepción visual  

Los factores que influyen en la percepción visual son, tanto fisiológicos como 

psicológicos. Entre los factores fisiológicos se encuentran los mecanismos oculares que 

permiten la reflexión de las imágenes en la retina, los movimientos de los ojos, su grado 

de curvatura y ubicación con respecto uno del otro. 

Bayo (1987:52) explica que, "la percepción visual depende de los distintos niveles 

neurológicos que son responsables de: la dirección de las características específicas de 

la imagen retiniana, de su incorporación al sistema nervioso y de su combinación con la 

información previamente almacenada”. Por lo que, el resultado final de este 

procesamiento, que se inicia en la imagen retiniana, es la experiencia perceptiva.  

De este modo, en la fotografía que cuenta con una amplia gama de colores, aparece 

como un conjunto aleatorio de puntos a poca distancia, y a gran distancia se percibe 

con los mismos contornos y texturas del original, dado que nuestros ojos no responden 

a la estimulación luminosa en sí, sino al orden en que se encuentra.  

Por ser la percepción de vital importancia en el aprendizaje, la psicología experimental 

(principalmente desde una visión gestalista) se interesó en estudiar las situaciones de 

un aprendiz para establecer una diferencia y relación entre la realidad física y la 

realidad perceptiva. A continuación se exponen algunas leyes sobre la percepción que 

influyen en el proceso de comunicación y por ende en el aprendizaje. 
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 La descripción de estos factores es primordial en ésta investigación, ya que para la 

exposición de los contenidos de aprendizaje se deben considerar todos los elementos 

perceptuales que añaden nueva información. 

• Ángulo visual (agudeza y campo) 

El tamaño del objeto es el factor que generalmente tiene más importancia en el proceso 

visual. Cuando más grande es un objeto con relación al ángulo visual (o ángulo 

subtendido por el objeto desde el ojo) más rápidamente puede ser visto. La persona 

que acerca a un objeto para verlo con más claridad está inconscientemente haciendo 

uso del factor tamaño, al aumentar el ángulo visual. 

Bayo (1987) menciona que la agudeza visual constituye la primera parte de la 

exploración ocular. Se entiende por agudeza visual, el grado de aptitud del ojo para 

percibir los detalles espaciales, midiéndose éstos por el ángulo bajo el  cual son vistos. 

Cuanto más pequeño es este ángulo, mejor es la agudeza visual.  

El área del espacio que percibe el ojo, se denomina campo visual. Los campos visuales 

se realizan para hacer diagnósticos de patologías oftalmológicas, estudiar su 

localización dentro del sistema visual y controlar su evolución. 

Bartley (1985) establece que la sensibilidad visual es mayor en la parte central del 

campo visual, correspondiéndose éste punto con la fóvea y disminuyendo a medida en 

que se aleja hacia las zonas más periféricas. Por lo tanto, los objetos situados en el 

centro o cerca de él se verán claramente mientras que al ir hacia la periferia mayor 

deberá ser el tamaño de los objetos para que puedan ser vistos. 

• Percepción del espacio (profundidad y distancia) 

Osgood(1980:48) señala que “Descartes(1637) como Berkeley (1709) subrayaron el 

papel desempeñado por las sensaciones procedentes de los músculos de los ojos en la 

percepción de la profundidad y la distancia”. Ranelleti (1963:1) señala que al ser 



 

humano le es difícil representar las figuras sólidas en el espacio, “a causa de esta 

dificultad se ha tratado de representar aquellas figuras sobre un plano, de tal manera 

que la representación plana se puede deducir fácilmente la figura sólida, estudiar sus 

propiedades y las relaciones que hay entre sus elementos en el espacio”. Es decir que, 

aquí influyen el ángulo visual, la luminosidad que recibe cada uno de los objetos y la 

proporción que existe para la ubicación del mismo.  

Es así como las imágenes que se forman en la retina a primera vista se sitúan en 

distintos puntos de localización colocados en un plano de dos dimensiones. A su vez al 

ser observado desde distintos ángulos, nos muestra la multiplicidad de formas y 

contrastes entre fondo y figura, además de su plano de ubicación dentro de un contexto 

en el que existen más objetos de diferentes proporciones y disposiciones. (Ver figura 

2.3). 

             

 

 

Figura 2.3. Profundidad y distancia 

• Fondo y figura  

La habilidad del individuo para distinguir y seleccionar los componentes estrechamente 

contiguos de un objeto visual, depende de un ángulo visual (rango de visión) y de la 

resolución óptica del individuo que le permite visualizar los detalles.  

El ojo es un aparato óptico que contiene a la retina como una serie de receptores, a los 

nervios como organizadores y conductores de la información que le permite al cerebro 

hacer una estructura y distinguir una imagen. Un ejemplo muy claro es una imagen que 

propone Rubín, quien estudiaba el fenómeno perceptivo visual, afirmando lo siguiente: 
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“La zona interfigural que asume fenoménicamente el carácter de fondo está 

perceptivamente privada de la forma” Ancona  (1972:209).  

En la primera situación (ver figura 2.4) se presenta el fenómeno de fondo figura. El área 

visual está compuesta por cuatro divisiones: el área negra central en forma de copa, un 

rectángulo superior blanco y dos perfiles de rostro viéndose de frente. 

Figura 2.4. Fondo y figura 

En una primera observación, quien no conoce esta imagen distingue sólo una copa y no 

las demás áreas, pues no las aprecia a menos de que lo haga con detenimiento, así el 

relieve de los rostros elimina el carácter de figura de la copa.  

Se puede pensar que cada área de la retina se estimula uniformemente y percibe toda 

la unidad  de la figura. No obstante, depende del contorno de la figura para identificar 

de cuantas áreas está compuesta cromáticamente, la manera como se delimita y los  

elementos que están contiguos para interpretarla como un todo. 

• Ley de la parte interna del borde 

En este caso las figuras que destacan en el papel delimitan el área, originando que se 

vean seccionados partes del sustrato que actúa como fondo. En todos los cuadros 

cuyas secciones se dividen en ocho se aprecia un borde curvo angular que le da 

continuidad a la figura sólo en las partes más angostas dentro de los bordes y se ve 

una cruz de brazos estrechos (ver figura 2.5). 
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Figura 2.5. Parte interna del borde 

• Ley de proximidad 

En el caso anterior las líneas que delimitaban a la figura producían continuidad entre 

cada uno de sus lados debido a que se encontraban poco lejanas unas de otras, caso 

contrario sucede al considerar el margen del papel como parte de la figura, lo que 

ocasiona que se delimite por los bordes más alejados entre sí y se aprecie una cruz de 

brazos anchos (ver figura 2.6). 

Figura 2.6. Proximidad 

• Ley de simetría 

En la figura 2.7 se perciben a al izquierda las figuras blancas y a la derecha las negras, 

lo que le da continuidad y unidad a ambas formas debido a que son simétricas. 

Figura 2.7 Simetría 

 

 

Figura 2.7. Simetría 

 
45 



 

• Ley de uniformidad  

La fuerza de la segmentación de manera uniforme, da la sensación de movimiento a 

pesar de no ser la misma figura (ver figura 2.8). 

Figura 2.8 Uniformidad 

Conviene mencionar que el mundo en donde nos desenvolvemos estamos rodeados 

por una gran cantidad de objetos construidos por el ser humano y que en el espacio 

forman parte de la composisión visual del individuo con respecto al fondo.  

• Segmentación y conexiones en figuras 

En la figura 2.9, es evidente que hay un cuadrado sobre una estrella, al fraccionar 

desordenadamente se obtienen tres unidades segmentadas que a su vez son figuras 

que componen la primer estructura.  

Figura 2.9. Segmentación-conexión 

 
46 



 

Al ver este conjunto se produce un efecto de conexión–orden que nos muestra en 

apariencia el lugar de cada uno de los tres segmentos.  Pero esto no es fácil si no se 

tiene una visión o experiencia previa del objeto sin segmentar y sobre todo si se refiere 

a una figura reconocida sólo por un grupo de personas que manejan un mismo código, 

lo que permite llegar a interpretar la figura que se forma. 

• Ley de continuidad 

Es la tendencia a completar una figura visualmente, debido a la proximidad que existe 

entre los objetos y a la relación entre fondo y figura, siempre y cuando que se tenga una 

experiencia o conocimiento anterior sobre la imagen proyectada (ver figura 2.10). 
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Figura 2.10. Continuidad 

Existen innumerables ejemplos que su relación entre fondo y figura no están tan 

resueltos y que propician confusión, pues no todas las formas son espontáneamente 

observadas y familiares. Se deben tomar en cuenta los factores antes señalados y no 

echar por la borda todos estos resultados de investigaciones en el campo visual que 

nos hacen más comprensible lo que percibimos. 

• Percepción del color 

Ancona (1972:208) explica la manera en que se perciben las imágenes: “en el fondo del 

ojo existen millones de células especializadas en detectar las longitudes de onda 

procedentes de nuestro entorno. Estas maravillosas células, principalmente los conos y 

los bastoncillos, recogen las diferentes partes del espectro de luz solar y las 



 

transforman en impulsos eléctricos, que son enviados luego al cerebro a través de los 

nervios ópticos, siendo éste el encargado de crear la sensación del color”.  

En la actualidad, se considera que el procesamiento de información visual en el cerebro 

se representa de manera fragmentaria. Es decir, se reorganiza dicha información y se 

analiza por partes, así, diferentes secciones del cerebro trabajan sobre las distintas 

porciones del mensaje. La información visual se procesa región por región; cada célula 

del sistema visual tiene un campo receptivo, una porción de la retina a la cual está 

asociada. 

• Percepción de movimiento 

El movimiento se convierte en un fenómeno físico al intervenir la velocidad, pero se 

puede percibir el movimiento sin necesidad de ejercerla. Por ejemplo, al observar el 

desplazamiento de las manecillas del reloj que indican las horas y minutos,  este objeto 

está  inmóvil y sólo muestra unas líneas  en diversas posiciones sucesivas pero no 

inmediatas que nos hacen pensar en movimiento y en temporalidad (ver figura 2.11).  

Otro ejemplo se muestra a través de la representación gráfica donde se muestra una 

línea curva dentro de un ángulo. 

Figura 2.11. Movimiento 

h. Percepción  táctil 

Desde el punto de vista de Aristóteles, todo cuerpo se compone de materia y forma; la 

forma determina, delimita, contornea o precisa la materia de la que está diseñado un 

objeto determinado.  
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Para percibir rasgos característicos de un objeto a través del tacto, son necesarias 

funciones mentales implicadas en la identificación de diferencias en las texturas que se 

pueden definir como la estructura material de una superficie, tales como los estímulos 

lisos o rugosos. 

La textura puede ser natural o superpuesta, la primera es aquella que depende del 

material del que está hecho el objeto; mientras que la segunda, se trataría de una 

textura superpuesta o elaborada, fruto de la adición de otro material (yeso, colas, etc.) o 

de la aplicación de alguna técnica como el grabado, collage, óleo y otras. 

Independientemente del tipo de textura, se percibe como una sensación táctil y visual o 

como una sensación puramente visual. En cuanto a las primeras, la percepción táctil 

dependerá del grado de aspereza, suavidad, dureza, temperatura, y la percepción 

visual dependerá del tipo y calidad de la luz, así como del grado de reflexión u opacidad 

de la superficie. 

Las texturas puramente visuales son aquellas que no dependen de ningún factor 

externo, como el tipo o calidad de la luz, para ser percibidas. A este grupo 

pertenecerían las texturas generadas mediante la adición de papeles pintados, tramas 

adhesivas, etc. 

i. Percepción auditiva 

 La percepción del sonido tiene que ver con la recepción de una onda auditiva que se 

envía hacia el sistema nervioso central. Posteriormente, se transforma en una señal que 

tiene una codificación fisiológica y se relaciona con la memoria al hacer una abstracción 

de las características del mensaje recibido y de la fuente de la información. Finalmente, 

de acuerdo al contexto en que el individuo se encuentra, atenderá a la información y la 

procesará.  
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j. Percepción  lingüística 

Este tipo de percepción depende de la audición y del proceso antes señalado para 

tener una percepción adecuada del lenguaje, por lo que para este caso, Norman18 

(1969:57) explica que es preciso “descomponer el habla en elementos lingüísticos 

básicos, comparar lo que escuchamos con información ya almacenada en la memoria y 

ejecutar el análisis sintáctico y semántico para determinar el significado del mensaje”.  

El lenguaje está formado por códigos verbales que pueden ser expresiones de estados 

emotivos y mentales o una forma de comunicación. Corresponden al aspecto individual,  

interpersonal o social. “La lengua preexiste al individuo en cuanto a realidad social, 

mientras que la palabra está siempre en relación con el sujeto que la usa, por lo que las 

motivaciones, a nivel consciente e inconsciente, adquieren un lenguaje de enorme 

importancia” Norman (1969:288). 

En el caso de la palabra hablada, el signo lingüístico tiene un significado (concepto) y 

un significante que es por decirlo así, una imagen acústica que tiene intención y 

volumen. Esta distinción es importante debido a que el lenguaje tiene dos aspectos 

unidos entre sí: la emisión de sonidos y la percepción e interpretación de los mismos, 

por lo que la normalidad del lenguaje depende de la sincronía de estos aspectos. 

2.4.2 Motivación 

La motivación se define como la serie de factores o determinantes internos (motivación 

intrínseca) o externos (motivación intrínseca) que provocan una acción al sujeto. La 

motivación es, lo que hace que un individuo actúe y se comporte de una determinada 

manera. Cofer (1979:19-20) explica que “el concepto de motivación es muy amplio; tan 

amplio que los psicólogos han intentado reducirlo…(seleccionando) este o aquel 
 

 

18 Cfr. En: Ancona, Leonardo (1971). Cuestiones de psicología. 2.  
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aspecto de los complejos aspectos de la determinación. Los aspectos más importantes 

son el energético… y el de regulación y dirección. Definiendo el estudio de la 

motivación como una búsqueda de los determinantes (todos los determinantes) de la 

actividad humana y animal”. 

De lo cual concluye Cofer (1979:20) “que el término motivación se refiere a: 

1. La existencia de una secuencia de fases organizadas. 

2. Su dirección y contenido. 

3. Su persistencia en una dirección dada o a su estabilidad de contenido”. 

La teoría de los dos factores de la motivación desarrollada por Frederick Herzberg a 

finales de los años cincuenta, dice que, tanto la satisfacción como la insatisfacción 

laboral derivan de dos series diferentes de factores. Por un lado los factores de 

insatisfacción, y por el otro a los motivantes o satisfactores.    

Masllow (1991) desarrolló una teoría de las necesidades humanas, la cual se basa en 

los esfuerzos que realiza el ser humano para satisfacer sus necesidades. Clasifica las 

necesidades con un orden jerárquico en cinco (5) clases:  

1. Fisiológicas: destinadas a cubrir las necesidades del cuerpo humano (agua, 

alimentos, etc.) 

2. Seguridad: satisfacer las necesidades fisiológicas del futuro. 

3. Aceptación: afecto, amor, amistad y pertenencia para la identificación con el 

grupo social, etc. 

4. Autoestima: afiliación y valoración personal y del grupo. 

5. Autorrealización: realización de uno mismo. 

 

Es necesario satisfacer las necesidades de orden jerárquico inferior para poder 

alcanzar las superiores. Ver figura 2.12. 



 

En los seres humanos, la motivación engloba tanto los impulsos conscientes como los 

inconscientes. Las teorías de la motivación, en psicología, establecen un nivel de 

motivación primario, que se refiere a la satisfacción de las necesidades elementales, 

como respirar, comer o beber, y un nivel secundario referido a las necesidades sociales, 

como el logro o el afecto. Se supone que el primer nivel debe estar satisfecho antes de 

plantearse los secundarios.  

Autorealización 
Capacidad,  

responsabilidad  y éxito 
 
 

Autoestima 
Autoestima, éxito, prestigio 

 
Aceptación 

Afecto, amor, pertenencia y amistad 
 
 

Seguridad 
Protección 

 
 

Fisiológicas 
Alimentación, agua, aire, etc. 

 
Figura 2.12. Pirámide de necesidades de Maslow (1991:45) 

 

Se han realizado muchos estudios respecto al comportamiento de la motivación para el 

aprendizaje y la motivación laboral, para lo cual se han identificado dos tipos de 

motivación. La motivación extrínseca: la que se refiere a los estímulos de carácter 

externo que son independientes al contenido y naturaleza del trabajo; por ejemplo: la 

obtención de alguna recompensa. La  motivación intrínseca; que indica como motivador 
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el placer que se experimenta al realizar la actividad  por su contenido y naturaleza, es 

decir, por la autovaloración o valoración social. 

Moreno (2006:5) Menciona que Vallerand (1997, 2001) partie de la Teoría de la 

Autodeterminación, para desarrollar el Modelo Jerárquico de la Motivación Intrínseca y 

Extrínseca.  Representado en la figura 2.13, donde podemos ver que en la motivación 

intervienen tres niveles que se determinan por factores: globales, contextuales y 

situacionales. 

 Figura 2.13. Modelo Jerárquico de la Motivación Intrínseca y Extrínseca.19
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19 Tomado de Moreno, J. A., y González-Cutre, D. (2006). El papel de la relación con los demás en la 
motivación deportiva. En A.Díaz (Ed.), VI Congreso Internacional de Educación Física e Interculturalidad. 
Murcia: ICD. P. 5. 
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2.4.3 Atención 

La atención es un estado preparatorio de la percepción, puede ser breve o prolongada, 

puede quedar minimizada o interrumpida por otros estímulos ajenos a la actividad en 

desarrollo, disminuyendo así la intensidad y capacidad para continuar ejecutando la 

acción. Finalmente llegando a la distracción que compite con la atención y se llega a un 

deterioro de la energía física y mental del sujeto. 

Existen estrategias de atención utilizadas en el aprendizaje. Determinan tanto la 

cantidad de información que se recibe, así como se lo que se almacena en la memoria  

y se selecciona, separando el material informativo relevante del irrelevante.  

De acuerdo con Beltrán (1998:46) se distinguen diferentes tipos de atención en el 

aprendizaje.  

• “La atención global, es la exploración de la información a grandes rasgos sin 

selecciones o fragmentaciones.  

• La atención selectiva, es la fragmentación de la información recibida y sus 

relaciones entre sí y con la experiencia previa que reafirman el nivel de atención 

que desarrolla el estudiante.  

• La atención sostenida,  se genera al concentrar toda la actividad física y mental 

en el desarrollo de una sola actividad (Ej. Toma de notas).   

• La meta-atención, se realiza al conocer y controlar los factores determinantes 

para mantener un mayor nivel de atención”. 

2.4.4 Memoria 

En muchas ocasiones se ha tratado de explicar la razón por la cual olvidamos 

información o la manera de realizar alguna actividad. Desde un punto conductista, se 

dice que es por no existir una asociación de estímulo-respuesta. Es decir, que las 

impresiones se debilitan al pasar el tiempo debido a la falta de ejercitación de la 

conducta obtenida por un estímulo. 



 

La teoría de huellas20 creada por la gestalt, según Osgood (1980:736),  expone que “la 

dimensión temporal de la experiencia se transforma en dimensiones espaciales dentro 

de un campo del cerebro y de tal manera se vuelve interpretable por los mismos 

principios que tienen validez para la percepción.” Lo que significa que depende mucho 

de la relación que existe entre los tres factores que expone Vallerand (1997). Pues las 

situaciones globales que refieren la forma como el sujeto es motivado, en esta teoría 

depende de los factores contextuales y situacionales en el que se ve envuelto para 

recordar la experiencia vivida o información aprendida. 

“Castañeda y López señalan que un sistema de almacenamiento de información se 

compone de una memoria a largo plazo, una memoria a corto plazo y una memoria 

sensorial. De acuerdo con dicho modelo, la mente humana recibe información, la 

procesa, la almacena y genera respuesta” Herrera (2004: 5). Ver figura 2.14. 

 

Figura 2.14. Modelo del procesamiento humano de la información21. 

                                                 
 
20 Se refiere a hábitos, desde una concepción conductista. 
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21  Castañeda, S.y López, M., (1995). Citado por Herrera, M. (2004) .Manual para el curso de Psicología de la Educación.  Pág. 
29.



 

 
56 

Tres tipos más de memoria son la semántica, episódica y la procedural. La primera 

guarda información consciente sobre lo que deseamos recordar, como datos 

específicos. La segunda conserva los recuerdos de hechos vividos directamente por 

nosotros y los relaciona con diversos elementos. Nos hace retener información sin que 

nos demos cuenta, como por ejemplo los detalles de un paisaje a los que no hemos 

prestado especial atención, o anuncios sin mucho interés y que sin darnos cuenta luego 

somos capaces de recordar.  

La llamada memoria procedural, es la que nos permite realizar cosas después de 

haberlas aprendido, sin tener que mantener constantemente nuestra atención. Un buen 

ejemplo de esto es conducir un coche o ir en bicicleta.  

La memoria humana tiene en realidad una capacidad mucho más elevada que la del 

más potente ordenador. Puede llegar a contener diez billones de bits (unidades de 

información).   Pero la capacidad de la memoria humana no es tan hábil como para 

explicarlo todo, pues también somos capaces de reconocer un objeto, aunque esté de 

lado, boca abajo o en posición normal. 

 “Por ejemplo, sabemos que un vaso es un vaso, aunque esté en posición horizontal o 

un poco tapado. Y todavía más, sabemos que un objeto era un vaso si encontramos 

algún fragmento lo suficientemente grande después de que se haya roto. Todo esto se 

produce en nuestro cerebro sin que sea lógico que nuestra memoria contenga la 

información sobre todas las posiciones posibles de un vaso y del resto de objetos” 

Durán (1996:250).  

La memoria humana tiene la capacidad extraordinaria para obtener información sin que 

la haya adquirido explícitamente, sino haciendo deducciones rápidas, prácticamente 

inmediatas. Sabemos reconocer un árbol sin haber visto nunca esa especie concreta, 

no necesitamos haber visto todos los árboles del mundo para identificarlo como tal. 



 

 
57 

2.4.5  Estilos cognitivos o de aprendizaje 

Se ha visto que la forma de aprender entre un estudiante y otro es muy distinta, pues 

influyen: estrategias o métodos de estudio propios, pero principalmente los estilos 

cognitivos de aprendizaje que manifiestan la forma de aprender del ser humano a 

través de la percepción de la información que reciben los sentidos (tacto, vista, oído, 

olfato y gusto). Dentro del aprendizaje de contenidos curriculares se desarrollan más 

por su utilización: la visión, la audición y el tacto combinado con los demás sentidos.   

En este sentido Durán (2002:21) explica que “el estilo cognitivo ha sido definido 

tradicionalmente en  psicología como el modo típico en que los sujetos resuelven un 

problema, piensan, perciben la realidad y la recuerdan. El estilo de aprendizaje, 

entonces se refiere a la manera de adquirir, procesar y retener nueva información”.  

Se distinguen como estilos cognitivos el visual, el auditivo, y el cinestésico o 

kinestésico. No obstante, puede ser múltiple que combina todos o sólo dos. Osgood 

(1980:48) define que la cinestesia "son las sensaciones de movimiento 

introspectivamente determinadas por la acción nerviosa receptora y sensorial 

determinada neurofisiológicamenteha”. Es decir, la sensibilidad localizada en los 

músculos, tendones y articulaciones.  

Durán (2002:22) expone que “gracias a las diferencias individuales, los estudiantes que 

poseen características asociadas con una personalidad más independiente y creativa 

no sólo prefieren las formas de enseñanza en las cuales la participación que se les 

requiera sea muy amplia; sino que, además, en aquellas otras cuya estructura se 

encuentra rígidamente determinada, suelen presentar problemas tanto de actitud como 

de rendimiento”. Sin embargo, en repetidas ocasiones el desarrollo individual de un 

estudiante depende de la aprobación del profesor. 



 

2.5  Diseño instruccional y curricular 

La preocupación acerca del uso inadecuado de las estrategias de enseñanza-

aprendizaje, ha generado el desarrollo de numerosas investigaciones sobre  el uso de 

recursos instruccionales y curriculares efectivos. 

El diseño instruccional lo define Barriga (2000:20) como “la planeación de una 

estructura que comprende las etapas y elementos para la integración del currículo, el 

cual tiene como objetivo: crear procesos para  el mejoramiento, la comprensión y la 

aplicación de los métodos de instrucción para producir los cambios deseados en el 

conocimiento y las habilidades de los estudiantes, en un contexto específico de una 

población estudiantil dada. Ver figura 2.15. 

 

Figura 2.15. Definición de Diseño Instruccional 
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Villareal (1980), Beauchamp (1977), Arnaz (1976), entre otros, coinciden en que el 

diseño instruccional se compone de cinco actividades importantes: el análisis, el diseño, 

el desarrollo, la implementación o aplicación y la evaluación.  

El diseño curricular (currícula o currículum) está considerado dentro del diseño 

instruccional (precisamente en la etapa de diseño), éste precisa las características del 

plan o programa de estudios que se llevará a cabo. Define qué se va a enseñar, las 

bases pedagógicas y las estructura de la información. 

a. Análisis 

Esta es la etapa previa que identifica la necedad educativa  y su contexto, aquí se 

definen los objetivos que se persiguen, de acuerdo a la realidad educativa; tomando en 

cuenta los factores sociales, económicos, políticos y culturales a fin de formular un 

planteamiento prospectivo.  

b. Diseño 

El desarrollo del proceso de diseño instruccional tiene que ver con el señalamiento de 

las diferentes actividades que se estarán llevando a cabo en el transcurso de la 

aplicación. Como se mencionó,en esta etapa se integra el currículum, que se refiere al 

contexto, las herramientas a utilizar, el perfil de ingreso y egreso, los objetivos, el plan o 

programa de estudios y la evaluación del mismo. Asimismo, el tipo de población y 

características del alumnado (diferencias individuales, inteligencia, aptitudes, 

personalidad y motivación). 

Conjuntamente define las estrategias y las técnicas de enseñanza aprendizaje tanto 

para el alumno (cognitivas y de apoyo para representar la información) como para la 

instrucción del profesor (organización y exposición del conocimiento). Se establece una 

trayectoria con  base en conceptos, procedimiento y teorías que encaminan al proceso 
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educativo  y se define el tipo de recursos a utilizar en la enseñanza para generar una 

experiencia de aprendizaje. 

c. Desarrollo 

En esta fase se prepara el ambiente de enseñanza, se presentan los contenidos y la 

participación de cada uno de los actores del nuevo modelo educativo. Se elaboran los 

planes de estudio, los medios y los materiales que se van a utilizar. Teniendo en mente 

las diversas variables que puedan incidir positiva o negativamente en el proceso, tal 

como las características de los estudiantes.  

d. Implementación o aplicación 

Es la aplicación del  planeamiento educativo en una realidad  concreta con el fin de 

resolver las necesidades manifiestas y necesarias de la comunidad educativa. 

e. Evaluación 

Finalmente en la evaluación se analizan los logros de los objetivos y de las actividades  

instruccionales. El  indicador del logro de la meta es fundamental para validar la 

instrucción y/o el diseño de materiales instruccionales, en esta fase se descubre si en 

efecto se alcanzó lo que se esperaba. Si el resultado es positivo, se elaboran 

metodologías  para que el programa logre resultados eficientes del planeamiento 

educativo puesto en práctica. De lo contrario se reestructura la propuesta a partir de la 

revisión de cada uno de los elementos utilizados para evaluarlos por separado e 

identificar la falla.  

El profesor puede librarse de la rutina y organizar  técnicas bien perfiladas sobre 

recursos instruccionales. Sin embargo, estas mejoras sólo se pueden dar hasta que el 

docente adquiere el conocimiento sobre el diseño de métodos de instrucción y 



 

desarrollo del currículum educativo que le proporcione eficiencia y eficacia para la 

enseñanza, pero sobretodo para que se genere aprendizaje. 

El currículo o currículum se integra por la asesoría especializada, la administración de 

los recursos, una evaluación, así como de la instrucción. Si bien la instrucción y 

currículo se ligan, la diferencia radica en que el área de currículo tiene que definir  lo 

que se va a enseñar y la instrucción en: ¿cómo y cuándo se va a enseñar? (ver mapa 

figura 2.16). 

 

Figura 2.16. Definición e importancia del currículum. 

El diseñar estrategias de enseñanza y aprendizaje, conduce a optimizar el desarrollo 

integral de los estudiantes. Dada esta situación, el instructor se convierte en un guía, en 

alguien cuyo interés primordial es el aprendizaje del estudiante.  
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Para el desarrollo de los contenidos curriculares, es fundamental el planear estrategias 

didácticas que se adapten a las características del medio o recurso en el que se 

exponen, Los contenidos curriculares a desarrollar, según Díaz Barríga (2002) son: 

• Declarativos. Comprende principios, hechos y conceptos. 

• Procedimentales. Establece procedimientos, estrategias, técnicas, destrezas, 

métodos. 

• Actitudinales. Valores, ética y actitudes ante el desarrollo del proceso de enseñanza 

aprendizaje. 

Guillén (2002), tiene una propuesta sobre los elementos que intervienen en el diseño 

del currículum y que se relacionan con el diseño instruccional. Se retoma por  ser 

puntual al describir los componentes del desarrollo curricular. Ver mapa conceptual 2.2.  

 

Mapa conceptual 2.2. Proceso de planeación del currículum22

                                                 
 
22 Basado en: Guillén, Benito. (2002). Notas sobre metodología del diseño curricular. Págs. 4,5. 
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2.6  Diseño de los materiales de estudio 

El diseño de un material de estudio, debe considerar los aspectos de percepción para el 

procesamiento de la información con ayuda de una adecuada estructura y recursos 

visuales, auditivos. Todo ello contribuye a que el alumno adquiera un aprendizaje 

efectivo.  

Los elementos principales para la elaboración de material educativo tienen que cumplir 

con el desarrollo de un proceso cognitivo en el aprendizaje que, según Bloom, debe 

cumplir con una trayectoria educativa que va enriqueciendo los procesos cognitivos y la 

experiencia de aprendizaje, como se ve en la figura 2.17.  

 
Comprensión Aplicación Análisis  Evaluación Conocimiento Síntesis 

Figura 2.17 Trayectoria educativa según Bloom. 

De acuerdo al análisis experimentado por Lorenzo García Aretio (2001), la educación 

es un modelo para enseñar que se puede llevar a todos los niveles, a ambientes 

públicos y privados  de manera formal e informal. El desarrollo de nuevos medios  o 

recursos para comunicarnos que se utilizan también en la educación, ha dado origen a 

la: educación mediada.  

La educación mediada se distingue por cuatro generaciones que definen el tipo de 

comunicación que se establece, a partir del tipo de herramientas de comunicación que 

la apoyan. La propuesta de este proyecto se sitúa dentro de la “tercera y cuarta 

generación” descrita por Aretio. Ver tabla  2.5. 
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Generación Periodo Medios o recursos Tipo de comunicación 

Primera 
1850 

1960 

• Impresos 
• Radio 
• Televisión 

• Unidireccional 

• Sincrónica (al mismo tiempo)

• Interacción por teléfono o 
correo 

• Apoyos ocasionales de 
Tutores de manera 
presencial 

Segunda 
1960 

1985 

• Cintas de audio 
• Televisión 
• Cintas de video 
• Fax 
• Impresos 

• Unidireccional 

• Sincrónica 

• Interacción por teléfono o 
correo 

• Apoyos ocasionales de 
Tutores de manera 
presencial 

Tercera 
1985 

1995 

• Correo electrónico 
• Chat 
• Bases de datos 
• Discos o Cd´s 
• Audio conferencias 
• Seminarios y 

videoconferencias por 
cable, teléfono  o 
satélite 

• Incluyendo los 
anteriores 

• Bidireccional  

• Sincrónica y asincrónica 
(diferente tiempo) 

• Interacción por correo 
electrónico 

• Retroalimentación por Chat 

• Reciprocidad al debate 

Cuarta 
1995 

2005 

• Hipertexto e 
hipervínculos 

• Realidad Virtual 
• Redes 
• Transmisiones en gran 

ancho de banda 
• Incluyendo los 

anteriores 

• Bidireccional 

• Multidireccional 

• Sincrónica y asincrónica 

• Incluyendo los anteriores 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 2.5. Generaciones de la Educación a Distancia. García (2001:48-53). 
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RReessuummeenn  

En este capítulo se mencionaron los elementos que permiten centralizar los procesos 

de enseñanza aprendizaje sin importar el área de conocimiento, son generalmente: el 

contexto (educativo, familiar, social y cultural), el programa y plan de estudios de la 

institución. Sin embargo, actualmente es necesario el considerar las tecnologías y 

técnicas utilizadas en la aplicación de los procesos de pre y post producción de los 

materiales de estudio. 

La forma de estructurar la información, los elementos que la componen, su proceso de 

producción y su funcionalidad, juegan un papel importante en el aprendizaje. En ese 

sentido, un elemento fundamental es el lenguaje visual. Por lo que la representación de 

la información tiene que manejarse adecuadamente. 

La comprensión de los procesos de acuerdo a lo antes señalado, depende de: 

• Aspectos de percepción y procesamiento de la información. 

• Una adecuada estructura de la información para desarrollar los contenidos. 

• El uso de recursos en donde intervienen los sentidos (visuales, auditivos, 

táctiles), especificando el tipo de material a utilizar y el medio. 

A continuación se muestra el mapa conceptual 2.3, que engloba concretamente los 

temas de estudio de éste capítulo. 

 



 

 

Mapa conceptual 2.3.  Características para el diseño de cursos.
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Capítulo III 

Recursos para presentar la información 

La enseñanza tradicional ha mostrado tener grandes limitaciones, ya que genera una 

transmisión de información a través de la memorización. Actualmente, la didáctica 

moderna está incorporando el estudio de la cognición para adquirir el conocimiento; 

pues se ha observado que a pesar de presentarle datos iguales a un grupo de sujetos, 

se producen percepciones diferentes en función del éste y todo parecería indicar que lo 

que percibimos depende de  nuestra subjetividad y disposición mental. Ahora bien, no 

todo responde a un grado de  subjetividad, sino a la manera de organizar las 

sensaciones y de las llamadas condiciones objetivas.  

Durán (2002:22) considera que los ambientes de aprendizaje son sumamente limitados, 

dejan poca o nula oportunidad a la iniciativa y ritmo particular para construir el propio 

aprendizaje; por lo que el estudiante está acostumbrado a no proponer o contar con 

habilidades para responder a la enseñanza más activa, lo que provoca: desorientación, 

angustia, frustración, fracaso y, como consecuencia, menores posibilidades de lograr 

autonomía. 

Las condiciones objetivas de un sujeto, hacen referencia a un conjunto de aspectos que 

intervienen en el acto perceptivo y que suelen ser compartidos por todos los seres 

humanos. No obstante, son específicas de cada uno de ellos y se derivan de las 

experiencias previas y formas de recibir la información. Siendo de este modo, lo que 

obtenemos ya no es un dato, sino un resultado que le da un valor a cada uno de los 

objetos físicos y representados en lo cotidiano.  

Por ello es importante especificar el tipo de recursos con los que se cuenta para 

presentar la información. En primer orden, se debe identificar una metodología que 

facilite la planeación de la propuesta, por lo que, de acuerdo a lo que se ha venido 
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estudiando en este proyecto, los pasos que se proponen son los siguientes: recursos 

para organizar la información, técnicos, tecnológicos y gráficos. 

3.1 Recursos para la organización de la información 

La representación es un concepto utilizado  en la psicología cognitiva y da lugar a 

distintas teorías sobre el aprendizaje. Cada sujeto tiene distintos niveles de dominio 

cognitivo y una forma particular de comprender y representar la información 

mentalmente. 

Perner (1994:32) propone dos tipos de representaciones: internas y externas. Las 

primeras no son  observables por otros, corresponden a la segunda fase de la 

adquisición del conocimiento que lleva toda clase de elementos conceptuales, 

experimentales y vivenciales de un sujeto. Las representaciones internas se pueden 

expresar de manera gráfica a través de  diversos recursos conocidos como 

organizadores gráficos. 

Los organizadores gráficos, según Díaz (2003) son esquemas, mapas semánticos, 

mapas conceptuales, diagramas, cuadros sinópticos o tablas de entrada. Permiten una 

mayor comprensión de la información de manera más simple y breve, son utilizados 

como recursos instruccionales y se definen como representaciones visuales que 

comunican la estructura lógica del material educativo. Se encuentran dentro de los 

contenidos procedimentales y dentro de la fase de diseño en la planeación 

instruccional.   

Las representaciones externas,  por el contrario, se exponen abiertamente haciendo 

uso de tres elementos básicos: el medio de representación (el objeto físico que permite 

fijar colores, sonidos, símbolos o líneas), el contenido a representar (tema a tratar) y la 

relación representada (elementos específicos que permiten la explicación del  tema).  



 

La existencia de diversos enfoques interdisciplinarios que apoyan al proceso de 

enseñanza- aprendizaje plantea un desafío a la educación. El estudiante tiene que 

cumplir con diferentes contenidos; aplicar estrategias y procedimientos para adquirir, 

recuperar y utilizar el nuevo conocimiento. 

Por lo general, el proceso del aprendizaje se compone de tres fases: entrada (input), 

desarrollo o procesamiento de la información, y la salida (output) que se lleva a cabo de 

una retroalimentación o valoración de los resultados.  

En este sentido, Aristóteles (discípulo de Platón) consideraba que el  aprendizaje es un 

proceso de adquisición del conocimiento subjetivo u objetivo en el que intervienen la 

observación y la percepción  a través de los sentidos. Esta adquisición se muestra en 

tres etapas fundamentales en el mapa conceptual 3.1. 

 

Mapa conceptual 3.1. Adquisición del conocimiento 

Dondis (1992:26), nos habla del aprendizaje que se da con la experiencia, afirmado 

que: “El nivel representacional de la inteligencia visual está gobernado intensamente 

por la experiencia directa que va más allá de la percepción”.  
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Ahora bien, aún sin vivir directamente esa experiencia, se puede simular a través de 

modelos, gracias a los medios visuales ayudados por la tecnología. 

3.1.1 Esquemas 

Son un conjunto gráfico de conceptos que parten de la información general a la 

particular en una secuencia de izquierda a derecha. 

Elementos: 

• Conceptos generales. 

• Conceptos particulares con información específica. 

• Contienen viñetas. 

• Son numerados o tienen llaves. 

• Se utilizan en los resúmenes o índices de temas. 
  

Ejemplo: 

  

• Contexto  en el que se 
desarrolla un individuo. 

• Horarios y calendarios. 
• Contenidos de 

aprendizaje. 
• Mediación pedagógica de 

los procesos.   
• Interacción de los 

ontenidos y los 
ateriales. 

c
m  

• El docente como 
facilitador. 

 

Interaprendizaje:  
Aprendiendo de unos y otros. 
 
Intraprendizaje: 
Interiorizar y razonar. 
 
Hiperaprendizaje: 
Transformación de los 
conocimientos, a través 
de la experiencia. 

 

 Formas de 
Aprendizaje  

Componentes 

 

 

 

Ventajas y desventajas: 

La ventaja de este recurso es que la información  se representa de manera concreta y 

permite ordenarla. Si no se tiene una claridad de la secuencia o relación de los términos 

representados se puede confundir al lector. 
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3.1.2 Redes semánticas  

Se llaman redes semánticas, ya que originalmente se usaron para representar las 

expresiones de lenguaje natural. Son una organización categórica de información 

representada gráficamente. Se puede decir que son la primera etapa de los mapas 

mentales creados por Tony Buzan, ya que se utilizan para ordenar las lluvias de ideas o 

brainstorming.  

También se llaman redes semánticas por que representan los diferentes significados de 

un concepto en forma de araña o red (de adentro hacia afuera). Son muy utilizados 

para elaborar diagramas de flujo y en la creación de redes de cómputo, utilizando   

como conceptos de palabras a los que llaman nodos y ligando los conceptos para 

establecer la definición con líneas.  

Ejemplo: 
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Figura 3.1. Diagrama departamental de Ciencias Básicas de la UAM Azcapotzalco. 

Área de Física 
Atómica Molecular 
Aplicada (FAMA) Área de Análisis 

Matemático y sus 
Aplicaciones (AMA) 

Área de Física 
Teórica y Materia 

Condensada (FTMC) 

Grupo de 
Investigación en 

Matemática 
Educativa (GEM) 

 Área de Química (Q) 
CIENCIAS  
BÁSICAS 

Grupo de 
Investigación en 

Álgebra y 
Geometría (GAG) Área de Procesos 

Irreversibles  (FPI) 
 

Grupo de 
Investigación  en 
Física Educativa 

(GFE) 

Área de    Química       
Aplicada (QA)
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Elementos: 

• Figuras geométricas. 

• Conceptos generales. 

• Conceptos particulares. 

• Líneas o flechas que fungen como conectores. 

Ventajas y desventajas: 

Organizan la información, pero no presentan niveles jerárquicos muy claros debido a 

que se presentan el concepto general en el centro y lo particular hacia el exterior con un 

mismo nivel de importancia. 

3.1.3 Mapas mentales 

Los mapas mentales son una herramienta muy utilizada en la  Programación 

Nerolingüística (PNL).La Programación Neurolingüística, estudia la experiencia humana 

subjetiva, sobre cómo organizamos lo que percibimos, revisamos y filtramos el  mundo 

exterior mediante nuestros sentidos a través del lenguaje. 

Los mapas mentales son resultado de la actividad lógica y racional controlada por el 

hemisferio izquierdo, complementada por la capacidad creativa y la disposición     

emocional hacia los objetos, reguladas por el hemisferio derecho. “Movilizan toda la 

gama de habilidades corticales, incluyendo palabra, imagen, número, lógica, ritmo, color 

y percepción espacial” Buzan (2002:97) Su estructura se maneja conforme aparecen 

los conceptos. Se utilizan para la memorización. No hay límites para su representación, 

pues hace uso de imágenes, colores y  texto  para exponer las ideas. 



 

Ejemplo: 

 

Figura 3.2. Mapa mental hecho por la autora con Visual Mind 

Elementos, según Buzán (2000): 

• Se elaboran de manera radial, del centro hacia afuera. 

• En el sentido de las manecillas del reloj. 

• Representación de la información a través de imágenes y textos. 

• Uso mínimo de palabras. 

• Uso de diferentes colores para dibujar y de papel. 

• Es llamativo, con un gran atractivo visual. 

• Jerarquías de la información con líneas y/o colores. 

Ventajas y desventajas 

Permiten organizar la información gráficamente con libertad, concretar alguna idea con 

variantes que se van generando paulatinamente para desarrollar la memoria. Se 

colocan los conceptos así como se presentan en la mente. 
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3.1.4 Mapas conceptuales 

Los mapas conceptuales, son un recurso sintético que representa un conjunto de 

significados conceptuales incluidos en una estructura jerárquica. Además de ser  una 

herramienta muy potente para el aprendizaje organizacional y significativo. 

Desarrollados por Novak (1977), surgieron como un lenguaje para la descripción y 

comunicación de conceptos dentro de la teoría de asimilación, basada en un modelo 

constructivista de los procesos cognitivos humanos propuesto por Ausbel.   

Un mapa conceptual se realiza con el uso de un conjunto de significados conceptuales 

que incluyen proposiciones y sus relaciones se ilustran gráficamente. Entre cada 

concepto o idea existe una línea y palabras que las relacionan. Ver mapa conceptual 

3.2.  

Ejemplo: 

Mapa conceptual 3.2. Aprendizaje significativo.23
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23 Tomado de Chacón (2004), página 145 y agregado de información. 
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Elementos: 

Los elementos que se exponen a continuación son los básicos de acuerdo a Novak. 

• Concepto o palabra clave que identifica o representa lo que se quiere decir. 

• Palabras de enlace como: preposiciones, conjunciones, adverbios y todas las 

palabras que no sean concepto. Se utilizan para relacionar los conceptos y así 

armar una proposición. Deben representarse en minúsculas.  

• Líneas de enlace para unir los conceptos.  

• Se utilizan figuras como: óvalos, rectángulos o círculos de acuerdo a la 

información a manejar. 

• Conexiones cruzadas para relacionar dos conceptos ubicados en diferentes 

segmentos del mapa conceptual. 

 

Los mapas conceptuales a diferencia de los mapas mentales, deben ser simples y 

mostrar claramente las relaciones entre conceptos y/o proposiciones. Van de lo general 

a lo específico, no tienen que ser necesariamente simétricos. Mientras se realice con 

orden y lógica en el desarrollo de las proposiciones evitando la subjetividad, mayor será  

el grado de memorización. La idea principal puede ser dividida en dos o más conceptos 

iguales.  

Ventajas y desventajas:  

Facilita la organización lógica y estructurada de los contenidos de aprendizaje, ya que 

son útiles para seleccionar, extraer y separar la información significativa o importante de 

la información superficial. Ayudan a interpretar, comprender el material de 

estudio.Permiten agregar nuevos conceptos en la propia estructura de conocimiento y 

organizar el pensamiento. 



 

3.1.5 Mapas de navegación 

Los mapas conceptuales sirven para realizar mapas de navegación, permiten organizar 

los elementos de interacción y brindan una flexibilidad  de comprensión en la estructura 

de navegación de un sistema multimedia en donde se hace uso de texto, imagen y 

audio para interactuar con la información a través de vincular dichos elementos con el 

uso de un medio informático. Los conceptos conducen a una organización que se 

presenta dentro del mismo documento o se liga con uno externo. 

En este caso cada concepto del mapa de navegación se reconoce como nodo, que en 

realidad es un conjunto de ligas que el usuario puede seleccionar de un menú de 

íconos, que corresponden a diversos medios (texto, imágenes, vídeo, audio, entre 

otros) relacionados al tema del nodo (concepto) seleccionado. 

El problema de navegación  común en los sistemas de multimedia o hipermedia, se 

resuelve fácilmente al realizar las rutas con mapas conceptuales. Es importante que el 

usuario tenga accesibilidad a toda la información, sepa en dónde se encuentra y cómo 

regresar a un sitio específico del documento. Ver mapa conceptual 3.3. 

 

Figura 3.4. Ejemplo de mapa de navegación. 

Para la realización del proyecto se propone la utilización de tres mapas de navegación 

que se planean considerando la información general de la estructura del proyecto y la 
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información particular que se compone de los elementos a utilizar dentro del material 

educativo a elaborar. Ver figura 3.11. 

Los mapas a utilizar son los siguientes: 

El primer mapa identifica a los actores que darán estructura al diseño de la interfaz. El 

segundo mapa representa las características de cada uno de los actores. El tercero 

estructura el nivel de interactividad y las relaciones existentes entre los elementos.  

Figura  3.5. Estructura de navegación de un producto interactivo. 
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3.2 Recursos técnicos y tecnológicos 

Como ya  mencionamos en el capítulo II, el término técnica, se refiere a la capacidad o 

destreza para usar un conjunto de procedimientos y recursos de una ciencia o un arte. 

En este sentido, la técnica es fundamental en las ciencias de la computación para el 

diseño de productos, pues debe existir una habilidad para manejar los elementos que 

los componen. 

Quero (2001:23) explica que, “cuando los medios de comunicación combinados en un 

proyecto multimedia, son integrados de forma coherente, para que permitan la 

interactividad o participación del usuario y además son capaces de proporcionar la 

información solicitada por el usuario en tiempo real” con el apoyo de Internet, hablamos 

de tecnología multimedia. 

Por lo tanto, es menester hacer buen uso de los elementos que conforman el entorno 

multimedia. Teniendo en cuenta el proceso de entrada, procesamiento y salida de la 

información. “Toda presentación multimedia debe exhibir la información de forma 

atractiva e intuitiva, manteniendo la atención del usuario. No sólo es indispensable el 

manejo de los recursos técnicos, sino el conocimiento básico sobre las herramientas o 

recursos tecnológicos que no son más que el conjunto de los instrumentos y 

procedimientos industriales de un determinado sector o producto”. Quero (2001:31). 

En esta vertiente, la propuesta se apoyará en los recursos digitales (de entorno virtual) 

con el uso de un medio electrónico como lo es la computadora a través de Internet. La 

posibilidad de subir la información a la red flexibiliza el poder mostrar la información 

paso a paso a partir de un esquema principal que puede ser lineal o aleatorio. “Brinda 

ayudas externas que pueden ser en línea a través de Internet o dentro de un 

documento que se incluye en el material. Sobre todo proporciona individualización, 

pues el estudiante avanza a su propio ritmo y retroalimentación” Ogalde (2000:81). 
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Permite presentar estímulos con información verbal, textual, interactiva, audio e imagen 

estática y en movimiento. Finalmente, genera habilidades intelectuales a través de 

interactuar con la información, además de permitir el desarrollo de estrategias 

cognoscitivas y destrezas motoras.  

Desafortunadamente, el costo de los materiales se incrementa cuando es realizado por  

un grupo de especialistas en pedagogía y diseño. Más aún si de utiliza tecnología de 

punta que tiene que mantenerse con actualizaciones continuas, tanto de la estructura 

física de la máquina, así como de la paquetería para la edición y reproducción de los 

contenidos.  

Von Wodtke, Mark (2001: P.XIII), es muy acertado al mencionar que las herramientas 

digitales se deben utilizar creativamente, además de ser: 

1. “Facilitadoras: orientarse a las necesidades y a mejorar las capacidades de los 

profesionales del diseño. 

2. Liberadoras: nutrir la creatividad sin confinar o inhibir. 

3. Simples: no requerir capacitación o apoyo organizacional extensivos. 

4. No incómodas: amigables, seguras y no impuestas a los usuarios o al contexto. 

5. Ligeras y portátiles: cómodas para disponer de ellas en el estudio, con acceso en 

línea o para llevarlas al campo. 

6. Productivas: las ganancias en la productividad deben justificar los costos”. 

Para realizar aplicaciones multimedia, es pertinente disponer de un equipo adecuado 

con los elementos necesarios que integren aplicaciones para edición de imagen, video 

y audio en tiempo real. Es decir, determinar el tipo de equipo (hardware) mínimo y 

programas (software) de cómputo adecuados. 



 

La propuesta que se hace para este proyecto, expone la forma de utilizar recursos 

básicos como: una computadora, la información, el software para editarla y reproducirla, 

y la forma de emitirla o darle salida24 que será en pantalla.  

Como se mencionó en el apartado de recursos didácticos, se puede hacer uso de 

cualquier herramienta que se tenga instalada en la computadora. Lo trascendental de la 

realización del material, radica en utilizar bien las estructuras instruccionales, como las 

representacionales o de diseño.  

3.2.1 Dispositivos o Hardware  

Los elementos primarios de estos sistemas se basan en la analogía que existe sobre el 

procesamiento de la información en el hombre. Es decir, que existe una entrada o 

recepción de la información, un análisis o procesamiento y una respuesta o salida. De 

la misma manera se cuentan con recursos de entrada y salida. A continuación se 

presenta la siguiente figura que representa la analogía hombre-ordenador. 

 

Figura 3.6. Procesamiento de la información hombre-ordenador. 

                                                 
 
24 Salida se refiere a la forma de mostrar la información que se edita. Puede ser impresa o en pantalla. 
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Los dispositivos de entrada y salida permiten la comunicación entre la computadora y el 

usuario. En este proceso de comunicación intervienen tres actores: la computadora, la 

información a procesar, y el usuario. El usuario ingresa y edita la información para que 

la máquina la procese y se reproduzca en pantalla o sea impresa. Es entonces 

necesario, contar con conocimientos básicos en el manejo de los dispositivos de 

entrada  y salida. 

a. Dispositivos de entrada 

Los dispositivos de entrada, como su nombre lo indica, sirven para ingresar información 

a la computadora para el proceso de edición. De ellos depende la posibilidad de 

ingresar información para poder editarla de acuerdo a nuestras necesidades y las 

características para representarla de un formato digital a uno impreso o de un impreso a 

uno digital. Sin embargo, es indispensable que la información ingresada se encuentre 

en excelentes condiciones (imágenes, video y audio), para que al momento de la 

edición no pierda calidad. Dicha información es convertida en señales eléctricas que se 

almacenan en la memoria central o interna de la computadora para poder ser 

procesada. 

Los dispositivos básicos de entrada son: el teclado y el ratón (Mouse) que mueve un 

puntero electrónico sobre una pantalla y provee la interacción usuario-máquina. Otros 

dispositivos son: los lápices ópticos, palancas de mando conocidas como joystick, 

discos compactos (CD- ROM), escáner, cámaras digitales de video y fotográficas. 

b. Dispositivos de salida 

Los dispositivos de salida, permiten representar los resultados del procesamiento de la 

información. El dispositivo de salida primordial es la pantalla o monitor. Otros 

dispositivos de salida son: impresoras o ploters (imprimen resultados en papel o 

polímeros), bocinas, entre otros.  
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Como ya se mencionó, es importante determinar qué tipo de información deseamos 

obtener para saber qué recursos de entrada y salida se necesitan. 

3.2.2 Programas o software 

• Programas de edición y reproducción 

Existen múltiples instrumentos para la edición de información, la selección adecuada 

depende de identificar las características que tiene la información que se editará. Por 

ejemplo: antes de editar una serie de imágenes, es necesario saber si están dibujadas 

con líneas  (vectoriales) o son producto de fotografías e ilustraciones (en mapa de bits), 

una vez que se identifica el tipo de imagen se debe tratar con el programa adecuado 

para ésta.  

Es difícil puntualizar respecto a los programas computacionales que existen, pues, el 

mercado ofrece diversos recursos con los que se puede contar. Sin embargo, se puede 

realizar una matriz comparativa (tabla 3.1) para poder tipificar el elemento que se va a 

tratar, lo cual permite tener una visión amplia de cómo seleccionar las herramientas que 

se pueden utilizar de acuerdo a la información y las firmas que realizan programas de 

edición y reproducción. 

Programas Imagen Texto 

Firma Dinámica Estática Estático Dinámico 

 Animación Video Vectorial 
Mapa de 

bits 
Con o sin formato 

Adobe x x x x  x 

Macromedia x x x x x x 

Microsoft x    x x 

Tabla 3.1. Selección de programas por tipo de información. 
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La importancia de elegir el paquete adecuado radica en saber con qué información se 

cuenta y no aferrarse a  utilizar una marca, hay que manejar los programas que se 

tienen instalados en la computadora y de ellos seleccionar el que sea más flexible en 

cuanto a acceso y uso, considerando los permisos o licencias.  Es indispensable 

eliminar las barreras técnicas para evitar pérdidas que ocasionen dificultad para 

acceder a la información.  

3.3 Recursos gráficos 

Los recursos gráficos son los elementos con los que se representa la información visual 

para construir un entorno agradable y flexible. Pero existen otros elementos clave para 

la construcción ordenada de la información y que permiten exponer una serie de 

contenidos dosificados y graduales al usuario, los cuales son: la metáfora y la interfaz 

que se representan con tipografía, imágenes y color.  

3.3.1 Interfaz 

La palabra Interfaz se dio a conocer por los ingleses, quienes formaron la palabra 

compuesta derivada de las palabras: inter (que significa entre o en medio) y faz que 

(significa cara del latín facies). Es decir, que es el medio por el cual el hombre se 

comunica con un objeto, en este caso con el ordenador a través de una metáfora,25 

utilizando gráficos  o texto; éstos se traducen en lenguajes de comando que interactúan 

con el sistema operativo y se definen como “puntos de conexión virtual”. Moreno 

(2000:35).    

 “El diseño de una interfaz de usuario puede ser mejorado o limitado por las 

características disponibles en pantalla o en conjunto el monitor/ teclado de la terminal” 

Witten (1998:702). 

 
 
25 Metáfora es la analogía de representar elementos cotidianos y reales para que el usuario tenga la facilidad de interpretar la 
información gráfica. 
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Por lo general en una interfaz la apariencia del objeto muestra qué partes son 

manejables por el usuario. En pantalla es preciso hacer uso de color o efectos 

tridimensionales en los objetos virtuales para que el sujeto pueda asociarlos con los 

reales y sepa como interactuar con ellos. 

“Los estilos de interfaz de usuario pueden ser interactivos y según Shneiderman,  se 

dividen en: selección por menú, rellenado de espacios, lenguajes de comandos, 

lenguaje natural y manipulación directa”. Badillo (2003: 3-4).  

Kendall, Kenneth y Kendall Julie (1997), hacen una tipificación del tipo de interfaces a 

partir del nacimiento del ordenador. Se exponen los siguientes tipos: 

• Interfaz de preguntas y respuestas 

Es a través del uso de lenguaje básico como Ms-dos, que da instrucciones específicas 

con términos que reconoce el ordenador. Sin embargo, es difícil recordar y manipular 

adecuadamente todos los términos que nos permiten ingresar un dato y recibir una 

respuesta. 

• Interfaz de menú simple 

Es una variante de la forma anterior, se presenta al usuario una lista de opciones y la 

selección se realiza por medio de un número, letra o un código en particular. Ofrece al 

usuario un contexto global y tiene menos porcentaje de errores que el anterior al ser 

más precisa y directa, pero su uso puede llegar a ser molesto al tener que memorizar 

un sinnúmero de opciones. En este caso las opciones incluyen opciones subordindas 

(que a su vez puede incluir otras opciones) dentro de las opciones principales. No utiliza 

más que un texto, no hace uso de imágenes. 
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• Interfaz orientada a ventanas 

A medida que el ordenador se ha hecho más eficiente y los desarrolladores de software 

han aprendido más sobre el factor humano y técnicas para el diseño de interfaces. 

Dando origen a interfaces26 que ofrece al usuario las siguientes ventajas: 

1 La visualización simultánea de diversa información. 

2 Un esquema de menús desplegables que permite realizar muchas tareas 

interactivas diferentes.  

3 La realización de tareas de control y de diálogo en forma sencilla.  

4 La utilización de menús desplegables, botones y técnicas de presentación 

reducen el manejo del teclado.  

• Interfaz gráfica de usuario27 

Las interfaces permiten el manejo de la representación gráfica en la pantalla, lo que 

puede lograrse con el uso del teclado o ratón. La clave es la retroalimentación 

constante, se hace uso de íconos e hipervínculos en imágenes y textos. 

En la construcción de una interfaz se deben tomar en cuenta el factor humano, que 

enfatiza el aspecto físico de un diseño que se adapta a las características físicas del ser 

humano. Para predecir la conducta de los usuarios es necesario describir cuáles son 

los conocimientos que éstos deben tener de la interfaz y de la interacción. Esta 

conducta debe ser estudiada en relación con los sistemas sensoriales y motores del ser 

humano. 

Kendal (1997:5-11) propone una serie de parámetros a considerar para el desarrollo de 

una interfaz. Estos evitan que se rompa el proceso de comunicación entre el ordenador 

y el usuario. Se mencionan los siguientes: 

 
 
26 Plural de interfaz. 
27 También conocida como Graphics User  Interface (GUI). 
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a. Audiencia, es el primer paso para diseñar el producto, pues es necesario 

identificar y conocer a quién o quiénes se destina el mismo. 

b. Consistencia, es decir que se debe emplear la misma secuencia en las 

acciones. 

c. Permitir accesos rápidos, para que los usuarios reduzcan el número de 

interacciones. 

d. Respuesta de acciones o retroalimentación que el usuario debe recibir para 

indicarle lo que sucedió en cada operación. 

e. Secuencia de acciones que deben tener inicio y final. 

f. Permitir deshacer acciones, debido a que se pueden cometer errores o 

acciones no voluntarias. 

g. Estabilidad para que el entorno donde se encuentra el usuario sea 

comprensible, predecible y familiar, por lo que debe ser clara. 

h. Control del usuario, permite al usuario iniciar y controlar una acción a través 

de asistencia técnica. 

i. Integridad estética, se refiere a la consistencia entre los contenidos y las 

imágenes, además del diseño y la organización de la información. 

La simplicidad es importante en el diseño de interfaces a color. Los cuatro colores 

fisiológicamente primarios son el rojo, el verde, el amarillo y el azul. Estos colores son 

fáciles de aprender y recordar. Vinculando significados prácticos e intuitivos a estos 

colores simples cuando se diseña una pantalla, el diseñador de la interfaz enriquece el 

desarrollo del usuario con un modelo mental efectivo. 

3.3.2 Componentes de una interfaz 

Estos elementos refuerzan la imagen o presentación que se le dará al sistema digital 

para poder representar de manera adecuada la información dentro del espacio de 

representación (monitor). Básicamente nos referimos a los  fundamentos gráficos que 
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existen para el diseño de la información y que son importantes para el desarrollo de 

cualquier producto. 

Existen estándares28 propuestos para pantalla por la World Wide Web Consortium 

(W3C), los cuales establecen ciertos requisitos mínimos, tanto para representar, como 

para reproducir la información. No obstante, además de los ya establecidos por dicha 

organización, se proponen ciertos parámetros para cada uno de los elementos gráficos. 

Algunos de los propuestos por dicha organización son lo siguientes: 

• Guía 1: proporcionar al usuario los elementos principales de la información. 

• Guía 2: no confundir o casar le estructura de la información mediante el uso del 

color. 

• Guía 3: manejar un solo estilo de diseño , con una estructura adecuada de los 

elementos. 

• Guía 4: 8tilizar lenguaje sencillo, evitar términos muy rebuscados, no hacer mal 

uso del lenguaje al fraccionarlo o mezclarlo con otro. 

• Guía 5: para organizar la información, hacer uso de tablas. 

• Guía 6: permitir control de los objetos que se pueden manipular para facilitar el 

acceso a la información, tales como: ventanas emergentes que se puedan cerrar, 

minimizar o hacer más grandes. 

• Guía 7: que el acceso a la información sea con toda libertad y se encuentre bien 

relacionada a través de ligas. 

Dondis A.Dondis y Wucius Wong, personajes reconocidos en el campo del diseño 

gráfico plantean una serie de aspectos esenciales que apoyan al lenguaje visual. En el 

mapa conceptual 3.7, se resumen los elementos básicos, visuales y de relación que 

influyen directamente en el proceso de comunicación de un mensaje. 

 
 
28 Los estándares son reglas o recomendaciones  que determinan un grupo de profesionales. 
 



 

 
Mapa conceptual 3.7. Elementos del lenguaje visual. 
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Los conocimientos que se tienen para el uso de las herramientas (software, hardware) 

nos son suficientes al momento de reproducir la información. Pues, es muy frecuente 

que se diseñe información de manera sistemática, sin un orden que jerarquice los 

elementos.  

Es común que sólo se muestre por mostrar de acuerdo al nivel cognitivo del autor, sin 

pensar en el receptor, lo que ocasiona barreras en la comunicación. Dado lo anterior, se 

tienen que conocer los alcances de la información si le da un tratamiento adecuado. 

a. Tipografía 

Es un elemento visual y  complemento de la información icónica que la hace más 

concreta e inteligible. Los aspectos que se deben de cuidar son la legibilidad y la 

leibilidad. El primero se refiere a la nitidez en su composición y el segundo se refiere a 

la comprensión de los elementos que integrar el mensaje, éste es muy importante 

sobretodo si la lectura será en pantalla, pues es difícil la lectura debido a las emisiones 

continuas de luz. De acuerdo con las pautas diseñadas para pantalla es mejor utilizar 

párrafos de 11 a 14 puntos,  no se deben hacer grandes separaciones entre caracteres 

y el interlineado debe corresponder a una línea y media. 

b. Imagen  

La imagen vigoriza la información presentada, por lo que el espacio de página o 

pantalla, el tamaño y el número de colores que se utilizarán para su ubicación y 

proporción dentro de una composición que resulte armónica, son importantes. En la 

interpretación de una imagen Intervienen: el contexto, la edad y el nivel de escolaridad 

que proporciona un nivel de formación visual.  

La imagen es un elemento expresivo de primordial importancia, su función es el ilustrar 

y explicar el contenido del mensaje que se quiere transmitir.  Cada elemento dentro de 
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la composición de la información debe tener un rango de importancia distinto, hay que 

cuidar mucho que la imagen no compita con el texto y provoque interferencia en la 

lectura.  

Existen dos tipos de imágenes: estáticas y en movimiento. Las imágenes se utilizan en 

el video, que es una imagen real, y en la animación que se sirve de efectos visuales, 

objetos en movimiento, la realidad virtual y el morphyng (transformación de una imagen 

en otra nueva). 

c. Color 

El ojo humano contiene una lente y una retina. La retina contiene receptores sensitivos 

a la luz conocidos como bastones y conos. El propósito primario de los bastones es 

proporcionar visión de noche, mientras que los conos trabajan en niveles más altos de 

intensidad de la luz. Los conos contienen fotopigmentos, también conocidos como 

fotoreceptores, los cuales son sensitivos al rojo, al verde o al azul.  

El color es el resultado de la interacción de la luz y nuestro sistema nervioso. En este 

sentido al recibir tanta emisión de luz de la pantalla y la diversidad de gamas de color, 

se puede generar una percepción diferente del espacio y por ende le la información que 

se representa. El uso adecuado del color comunica hechos e ideas rápidamente y 

estéticamente. 

La consistencia es vital al asignar significados a los colores. El orden intuitivo de los 

colores puede ayudar a establecer consistencia intuitiva en el diseño. El orden espectral 

y perceptual rojo, verde, amarillo, azul puede guiar el orden de los conceptos vinculados 

a los colores. De acuerdo con a Wucius,W. (1988), existen dos sistemas de color. Ver 

figura 3.7.  



 

Figura 3.7. Sistemas de color. 

• Color luz: Rojo, Verde y Azul (RGB/ Red,Green y Blue), que resulta de un 

sistema físico al proyectarse la luz solar y reflejarse en los objetos y que el ojo 

humano detecta en grados variables de verde, rojo y azul que se conocen como 

aditivos primarios y que como resultado de la concentración de todos generan luz 

blanca. Este sistema se usa en la creación de las imágenes de un medio 

electrónico que reproducirá los resultados sólo en pantalla. 

• Colores pigmento: Cyan, Magenta, Amarillo y Negro  (CMYK/ Cyan, Magenta, 

Yellow y Black), se derivan de un sistema químico, el cual depende de la 

refracción de la luz sobre los pigmentos. Es decir, que cuando la luz blanca llega 

a la tinta opaca, una porción del espectro es absorbida, el resto reflejada y 

percibida por el ojo como color. La concentración de todos los colores nos dan el 

negro no puro por la imperfección de las tintas, por lo que es necesario agregar 

un cuarto color que es el negro. Este sistema se usa en la creación de las 

imágenes de un medio en el cual se hará uso de tintas o procesos químicos  

para reproducirlas.  
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Los colores pigmento, se clasifican en: primarios, secundarios, terciarios cálidos y fríos.  

 

Figura 3.7. Clasificación de los colores primarios. 

El color nos proporcionan una relación armónica, cuyas características son: tono, matiz, 

valor e intensidad.  

• Tinte: es el color puro. 

• Tono o tonalidad: es la inclinación de un color hacia el siguiente hacia la 

derecha o izquierda, considerando el círculo cromático. 

• Matiz (hue): resulta de la mezcla del color puro con gris o negro. 

• Valor  (value) o luminosidad: es el grado de oscuridad o claridad del color 

puro. Es la cantidad de luz que refleja. 
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• Intensidad o cromatismo: es el grado de pureza de un color,  la concentración 

de color en el objeto. 

• Brillo: proceso mediante el cual se añade o se quita blanco a un color. 

• Color clave: es el color dominante en una mezcla. 

• Gris neutro: combinación de blanco con negro. 

En la tabla 3.2, de acuerdo con el círculo cromático, se muestran los esquemas de 

contraste en cuanto a su composición que surgen de la combinación, superposición, 

contraposición o alternancia entre éstos. Tales son: 

 

ESUQUEMA CARACTERÏSTICA 

Monocromático  Utilizando cualquier tono, tonalidad o matiz. 

Acromático Es el esquema sin color, sólo utilizando, blancos, negros y 
grises para realizar medios tonos. 

Análogo Resulta al utilizar cualquier tono, tonalidad o matiz de colores 
que se sitúen a 90 grados en el círculo cromático. 

Complementario 
Es armónico que combina un tono, tonalidad o matiz con el 
color opuesto. Se sitúa en la parte contraria del círculo 
cromático. 

Color - Luz Es el efecto que se produce al reflejarse un haz de luz sobre el 
color. 

Color-Distancia Es el efecto que se produce al observar los colores de cerca o 
lejos, produciendo que se aclaren  u oscurezcan.  

Ardientes-fríos Alternando Rojo con azul 

Cálidos- frescos Alternando rojo+ amarillo con azul y amarillo. 

Pálidos-
brillantes Aplicando < ó > saturación de color o < ó > de blanco. 

Tabla 3.2. Esquemas de color 
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La industria gráfica cuenta con diferentes sistemas comerciales de definición de colores 

que permiten seleccionar el color adecuado para su reproducción. El sistema que se 

utiliza para color en impreso, color pigmento es: el sistema Pantone (Pantone Matching 

System), creado en 1963  como un estándar en la comunicación y reproducción de 

colores para las artes gráficas. Se basa en la edición de una serie de catálogos sobre 

diversos sustratos (superficies a imprimir), que suministran una codificación 

estandarizada mediante un número de referencia y un color específico. 

El sistema que se utiliza para la selección de los colores luz es el hexadecimal que se 

forma con letras (A-F) y números (0-9) en una combinación de seis elementos que el 

medio electrónico traduce la información a color. El primer par es Rojo (Red), el 

segundo es el verde (Green) y el último es el Azul (Blue). Ejemplo: AF12AB0. 

Joan Costa (2003:7-58), sugiere que el color aporta significados a una imagen o diseño 

en función de la iconicidad cromática, que se refieren a la correspondencia entre el 

color y la manera con que se representa la realidad. Además de la psicología del color 

que le atribuye significados a la imagen y los relaciona con la experiencia del 

aprendizaje en el contexto.  

En este sentido, el lenguaje de color es importante, pues los individuos desarrollan un 

lenguaje de color a través de sus experiencias, basándose en el uso común y cultural. 

Debido a este hecho, el simbolismo existente y el uso cultural del color deberán de ser 

considerados al diseñar una interfaz. 

3.4 Recursos  de navegación para la interacción 

Existe una gran confusión entre lo que es multimedia y hipermedia, es cierto que van de 

la mano. Sin embargo, no son lo mismo, el primer concepto se refiere al conjunto de 

múltiples medios de comunicación (llámese texto, sonido, video o animación-) que se 

unen para brindarle al usuario información tratando de integrar a la mayor parte de los 

sentidos para que exista mejor retención de la información. El segundo término se sirve 
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de estos elementos del primer sistema en conjunto, además del  hipertexto, que es el 

que se encarga de la asociación de las ideas, términos o conceptos a tratar lo que lo 

hace más interactivo e intuitivo. 

a. Hipertexto  

Es una de las características de las páginas de Internet y del video interactivo. Se le 

denomina así a la capacidad de interactuar o  saltar de un documento a otro por medio 

de imágenes o de  ligas en el propio texto con solo pulsar la tecla del ratón sobre él, lo 

que permite navegar ya sea dentro de una página web o hacia otras. Se pueden 

resaltar de muchas formas, en estas páginas en concreto están en negrita y/o 

subrayados. Mediante éste se estructura la base de datos que nos lleva a información 

más detallada. 

El hipertexto constituye una forma de presentación, generalmente textual, del 

conocimiento de forma no lineal, similar a como trabaja el cerebro. Los usuarios pueden 

seguir itinerarios variados a través del material, o a través de rutas creadas por ellos 

mismos u otros usuarios.  

b. Interacción 

“El  término interacción proveniente del latín, se refiere a una   influencia recíproca. En 

un ordenador significa que el desarrollo de un programa depende de las entradas 

realizadas por el usuario” Badillo (2003:2). En decir, que el usuario no sólo debe recibir 

información, sino que debe tener la posibilidad de influenciar   en la información que 

recibe a través de accesos interactivos.  

Al respecto puede conceptualizarse a partir de las siguientes acciones: 

1. Interactividad y control del usuario. Permite determinar al usuario la secuencia 

para acceder a la información. Puede, también, añadirla o introducirla para que el 
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aprendizaje sea significativo a partir de construir y estructurar su propia base de 

conocimiento. El nivel del control varía con el sistema y sus propósitos.  

2. Entorno constructivo. Es un entorno de software para construir, colaborar, 

expresar conocimiento y resolver problemas. Existen elementos que conforman 

cualquier sistema hipermedia como los que señalan Jonassen y Wang (1990), 

quienes hablan de cuatro elementos básicos de dicho sistema: nodos, 

conexiones o enlaces, red de ideas e itinerarios. 

3. Nodo: Es el elemento característico de Hipermedia. Consiste en fragmentos de 

texto, gráficos, vídeo u otra información. El tamaño de un nodo varía desde un 

simple gráfico o unas pocas palabras hasta un documento completo.  

4. Conexiones o enlaces. Interconexiones entre nodos que establecen la 

interrelación entre la información de los mismos. Los enlaces en hipermedia son 

generalmente asociativos. Llevan al usuario a través del espacio de información 

a los nodos que ha seleccionado, permitiéndole navegar a través de la base de 

conocimiento hipermedia, al ser activadas por un dispositivo de puntero (ratón, 

lápiz óptico, dedo, o pantalla táctil) dirigido a un "botón activo" en la pantalla. Una 

gran cantidad de sistemas hipermedia permiten al usuario modificar algunas 

conexiones o crear nuevas. 

5. Red de ideas. Proporciona la estructura organizativa al sistema. Los nodos son 

conectados juntos en rutas o trayectorias significativas. La estructura del nodo y 

la estructura de conexiones forman, así, una red de ideas. Una red es, por tanto, 

un grupo o sistema de ideas interrelacionadas o interconectadas. 

6. Itinerarios. Los itinerarios pueden ser determinados por el autor, el usuario, o en 

base a una responsabilidad compartida. Algunos sistemas graban las rutas 

seguidas para posteriores revisiones y anotaciones. 
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c. Navegación 

Una vez reunida la información hay que organizarla a través de un  mapa de 

navegación que reflejará las relaciones entre los elementos comunes. Debe facilitar la 

exploración del sitio de Internet o video interactivo de manera lógica y transparente para 

los usuarios. La navegación debe estar regida por la transparencia y la simplicidad. 

Para elaborar un mapa de navegación adecuado es necesario retomar los recursos que 

sirven para organizar la información graficándola. 

Es elemental establecer si la navegación será a través de un  sumario hipertextual, 

árbol jerárquico o hipervínculos. Se debe definir si la presentación de la información se 

hará  lineal, no lineal o interactiva. 

En la  lineal la información avanza en una sola dirección, sus únicas alternativas son 

adelante o atrás. Normalmente tienen además del modelo lineal un modelo jerárquico. 

La no lineal se puede tener más de una opción en algunos puntos del recorrido, pero 

estas desviaciones tienen una profundidad muy corta y normalmente regresan al punto 

de partida.  

La presentación interactiva en su gran mayoría, cuentan con tres o más tipos de 

información a lo largo de su recorrido muchas veces inclusive en forma simultánea. Se 

basan en el modelo de Red, pero  cuentan  normalmente  con todos los demás modelos 

en alguna parte de su estructura.  
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RReessuummeenn  

En este capitulo se expusieron los elementos más importantes para presentar la 

información gráficamente, pues, es necesario organizarla, definir los elementos gráficos, 

los recursos técnicos, tecnológicos y entorno de navegación flexible.  

Todos los elementos mencionados tienen el mismo grado de importancia, por lo tanto, 

es fundamental saber combinarlos para que el producto obtenido mantenga un 

ambiente confortable para el usuario. Con ello nos referimos a la usabilidad, que es la 

aplicación adecuada de los recursos para generar un proceso de comunicación 

adecuado sin problemas de uso.  

El diseñador de material educativo tiene que considerar que para el aprendizaje son 

importantes los elementos que conforman el contexto escolarizado y que influyen en el 

desempeño adecuado de un estudiante. Sobre todo tener en cuenta que cada unidad 

gráfica (color, tipografía, imagen, etc.) que se integra en un mensaje influye en su 

interpretación. En este sentido, la  realidad perceptiva nos permite discernir el 

movimiento de un objeto, su color, su textura, su localización, su relación de proximidad 

con otros, etc.  

Los diseñadores de interfaces, necesitan guiar al usuario para generar modelos 

mentales del sistema que le ayuden a entender el trabajo. También requieren manipular 

y dominar las herramientas que le ayuden a realizar un entorno de trabajo agradable y 

manejable para el usuario.  

El mapa conceptual 3.8, resume todos los temas tratados en este capítulo. 



 

 

Mapa conceptual 3.8.  Recursos para representar la información.  
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Capítulo IV 

Desarrollo de la Propuesta 

4.1 Metodología de la propuesta 

Todo proyecto de investigación se desarrolla siguiendo una serie de pasos que 

delimitan, regulan y organizan su estructura y contenido. Es importante definir que 

existen innumerables metodologías de investigación que permiten regular los 

mecanismos de control de la información, metodologías de diseño que describen los 

procesos para la producción y utilización de un producto y específicamente 

metodologías de investigación en educación. 

La metodología para el desarrollo de la investigación será con base en  los aspectos 

básicos que mencionan el Mtro. Gerardo Sánchez (2003), Guillermina Baena (1990), 

Raúl Rojas (1985), Felipe Pardinas y Ario Garza (1985) y Hernández Sampieri (2003). 

La metodología de diseño para dar solución al problema se basa en proyectos de 

diseñadores como Mitzi Sims (1994) y Bruno Munari (1996), quienes mencionan que 

una vez definido el problema hay que estudiar las características del contexto y de los 

usuarios, para ofrecer alternativas eficaces que no ocasionen otro tipo de dificultades. 

Se retomará de manera específica  el modelo metodológico llamado Diseño 

Generalizador Integrado, propuesto por Victor Papanek (1973),  quien “propone tanto 

alternativas pedagógicas como metodológicas para el diseño y afirma que el diseño es 

el esfuerzo consciente para establecer un orden significativo”. Vilchis (1997:95). 

En lo pedagógico destaca la necesidad de una relación multidisciplinaria para realizar 

un proyecto más completo. Lo que crea un modelo que de manera general integra 

varias disciplinas. De ahí lo de Diseño Generalizador Integrado. 

Se considera que el eslabón entre el hombre y su contexto  da lugar a un diseño 

generalizador integrado que es susceptible a cualquier cambio sin sufrir daños severos 



 
 

que obligan a volver a proponer algo que se adapte a las necesidades del hombre 

conforme pasa el tiempo y surgen nuevos elementos; para lograr funcionalidad y 

significatividad en un proyecto, considerando los siguientes elementos: un método, su 

utilización, la descripción de la necesidad, contexto, asociación, estética y 

funcionalidad. 

Tales módulos que se explicarán más adelante, se integran en el siguiente diagrama 

dinámico  donde todos los elementos se asocian (Ver figura 4.1). 

Necesidad Utilización  
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 Función Contexto Método 

Estética Asociación 

Figura  4.5. Modelo Diseño Generalizador Integrado29. 

Como se puedo observar, en el diagrama que propone Papanek todos los elementos se 

encuentran ligados y existe una interdependencia que determina que todos tienen el 

mismo nivel de importancia. El proyecto contempla  esos tópicos de la siguiente 

manera: 

 
 
29  Tomado de Vilchis (1997). Metodología del diseño, fundamentos teóricos. P. 95. 
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• Método. Se propone describir las características y los elementos para el diseño 

de material educativo a partir de los procesos cognitivos de los estudiantes de la 

Universidad Autónoma Metropolitana, Unidad Azcapotzalco y aspectos 

perceptuales del procesamiento de la información en pantalla para un material 

que apoye el proceso de enseñanza-aprendizaje considerando los elementos 

que intervienen en las fases del aprendizaje. Fundamentalmente hecho en y para 

soporte electrónico, haciendo uso de ligas de texto e imagen. Con una estructura 

de navegación basada en los principios de los mapas conceptuales. 

• Utilización. Los resultados nos llevaran a determinar cada uno de los elementos 

que debe considerar el diseñador del material educativo.  

• Necesidad. Resolver las exigencias educativas con el uso de las Nuevas 

Tecnologías o Tecnologías de la Comunicación y la Información. Se pretende 

que sea un proyecto innovador y de apoyo a la docencia para el diseño de 

material didáctico. Teniendo en cuenta los aspectos que fracturan el proceso de 

comunicación al percibirla y que evitan que genere aprendizaje significativo. 

• Contexto. Se consideran las condiciones socioeconómicas y culturales actuales 

de nuestro país y de los estudiantes de la Universidad Autónoma Metopolitana, 

Unidad Azcapotzalco.  

• Estética. Este concepto engloba un sinnúmero de elementos gráficos que 

interfieren en el aprendizaje y que pueden resultar significativos, además de 

llamar la atención a los sentidos. Por lo que se dará especial importancia al 

conjunto de objetos que se presentan en pantalla para representar la 

información. 

• Asociación. Se cuidarán todos los elementos que representen la información, 

buscando objetos del entorno que permitan una relación para la mejor 

comprensión de lo que se expone, para evita un condicionamiento que 

predispone psicológicamente a la aceptación o rechazo de alguno de los 

elementos. 



 
 

 
106 

Rafael Bisquerra (1998), reconoce  distintos métodos de investigación educativa que se 

ordenan de acuerdo a múltiples criterios que permiten visualizar puntualmente los 

elementos de estudio. Así pues, definimos que la metodología de investigación 

educativa a utilizar será:  

• Utilizando un método que se encamine a describir las características de un grupo 

de sujetos para determinar los elementos que se deben utilizar para realizar el 

material educativo, por lo que será una investigación de corte descriptivo y 

exploratoria.  

• De acuerdo con la naturaleza de los datos, será inicialmente cualitativa y se 

convertirá en cuantitativa por la forma de recopilar los datos para su 

interpretación. Será una investigación orientada a solucionar el problema 

concreto de cómo aprenden los estudiantes de la Universidad Autónoma 

Metropolitana para realizar un material educativo.  

• Por el  objetivo de estudio, se limita a observar y describir los fenómenos  

actuales, por lo tanto el método para su estudio a través de un cuestionario y un 

test. 

• Por las fuentes a utilizar, se considera bibliográfica y empírica por la observación  

• Por el modo de observación será de investigación de campo, pues no existe 

control  de las variables ambientales. 

• La de observación se realizará en lapsos cortos a diferentes sujetos sin dar un 

seguimiento exhaustivo al mismo estudio. 

• Por el número de individuos, el estudio será grupal e individual, dependiendo del 

instrumento de evaluación. 
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4.2 Tipos de investigación  que abarca 

Exploratoria y descriptiva 

Para definir a una investigación como exploratoria, de acuerdo con Sampieri 

(2003:115), se genera cuando “el objetivo es examinar un tema o problema de 

investigación poco estudiado, del cual se tienen muchas dudas”. Al mismo tiempo es 

descriptiva, ya que pretende proponer las características fundamentales del diseño de 

un material educativo en soporte electrónico, considerando los elementos que 

intervienen en el aprendizaje y los elementos de tipo visual.  

Por lo tanto, es necesario explorar a los estudiantes de la Universidad Autónoma 

Metropolitana, Unidad Azcapotzalco para poder establecer las características en cuanto 

a sus procesos cognitivos, niveles de atención, concentración y motivación, que 

determinan la productividad para la realización de una tarea. 

• Procedimiento 

Reflexionando lo anterior, el procedimiento para cumplir con el objetivo comenzó por la 

recopilación de la información necesaria que fundamenta la investigación. Una vez 

obtenido un panorama general sobre el área de estudio, se procedió a hacer un estudio 

de campo, directamente a estudiantes de la Universidad Autónoma Metropolitana, 

Unidad Azcapotzalco. 

Consistió en dos instrumentos de evaluación (cuestionario mixto y test de atención) con 

el fin de determinar las características cognitivas que se prefieren para recibir y 

representar la información, así como los niveles de concentración, productividad y 

efectividad en una tarea determinada que refiere si existe motivación para realizarla. 

Esto llevó a definir los elementos y características de un material educativo en soporte 

electrónico. 
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4.3 Supuesto 

Debido a que la presente investigación es de tipo descriptivo-exploratoria, se inicia con 

el siguiente supuesto:  

El diseño de un material educativo, considerando los aspectos de percepción, atención,  

y procesamiento de la información, con ayuda de recursos gráficos, didácticos y 

tecnológicos, contribuye a que  el alumno adquiera un aprendizaje constructivo. 

4.4 Objetivo General 

Describir las características  y los elementos necesarios para el desarrollo de material 

educativo en soporte electrónico. 

4.5 Planteamiento del problema 

Considerando que actualmente existen nuevos recursos que facilitan el proceso de 

enseñanza-aprendizaje haciendo uso de: audio, video, animación y procesos 

interactivos; es necesario el desarrollo de nuevas estrategias didácticas que se adapten 

a las características del medio o recurso  en el que se exponen los contenidos 

temáticos que contribuyan al aprendizaje. 

Actualmente, existen muchos principios de cómo diseñar productos educativos 

impresos, pero aún no se definen los elementos y requisitos que se deben cumplir para 

realizar uno en pantalla. Por lo que es necesaria la creación de una guía que proponga 

tanto elementos de diseño, como educativos que se deben utilizar para el desarrollo de 

material educativo que se visualizará en pantalla, haciendo uso de medios electrónicos. 

A partir del análisis anterior y de la falta de material didáctico con las características 

mencionadas anteriormente, el problema a resolver queda definido de la siguiente 

manera:  
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En el desarrollo de los materiales educativos es difícil considerar al mismo tiempo: 

aspectos de diseño gráfico, la atención, la concentración, la motivación y los estilos 

cognitivos de aprendizaje; así como el manejo adecuado de una planeación curricular 

para preparar material educativo, sobre todo haciendo uso de las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación. Por lo que este proyecto pretende definir dichos 

elementos. 

4.6 Productos esperados de la investigación 

• Aportación al diseño 

La evolución de la tecnología en los últimos años  ha producido un importante cambio 

en la orientación del pensamiento que está basado en una analogía entre el 

funcionamiento de la mente humana y de los medios digitales, pues el avance en las 

comunicaciones ha modificado la recepción, procesamiento de la información y 

aprendizaje.  

Es aquí en donde el diseñador gráfico tiene que tomar el papel de diseñador de la 

información y dejar atrás la vieja idea de que el diseñador gráfico es quien  plantea un 

mensaje de forma creativa y llamativa. Es imperioso presentar ese mensaje tomando en 

cuenta al usuario, haciendo uso de los recursos digitales con los que se cuenta en la 

actualidad para estructurar la información  (audio, video, imágenes, texto entre otros) de 

forma tal que permitan que gran parte de nuestros sentidos se involucre en el 

procesamiento de lo que percibimos. 

La presente investigación cumple como finalidad de describir de los elementos para 

realizar un material educativo. Los resultados que se obtuvieron son fundamentales 

para apoyar tanto a diseñadores gráficos, como a quienes desean desarrollar material 

educativo.  
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• Límites 

Con este proyecto se intentó hacer una propuesta que describa las características de 

los elementos a considerar para diseñar material educativo en soporte electrónico, 

tomando en cuenta los mapas de navegación para organizar los contenidos 

curriculares. En cuanto a la investigación documental, existe mucha bibliografía de 

consulta sobre estrategias y técnicas de aprendizaje para presentar la información, así 

como de las cuestiones pedagógicas de  enseñanza-aprendizaje. 

Este proyecto sólo pretende describir las características de los elementos para el 

material educativo y por lo tanto, sólo se realizarán: un estudio previo para determinar 

los estilos cognitivos de aprendizaje y otro para identificar los niveles de atención, 

concentración, productividad y motivación de los estudiantes de la Universidad 

Autónoma Metropolitana, Unidad Azcapotzalco. 

• 4.7 Características  del proyecto 

Con análisis de los primeros capítulos, pudimos evidenciar que tanto en el campo del 

Diseño, como en el de la Tecnología Educativa, intervienen las mismas disciplinas 

(psicología, comunicación y sistemas) y por ello la propuesta de incorporar el diseño 

dentro de la realización de material educativo utilizando las Tecnologías de la 

Comunicación y la Información. Existe una estrecha relación entre el diseño y la 

representación de la información para el desarrollo de los contenidos en el proceso de 

enseñanza y el aprendizaje. 

En los capítulos anteriores se pudo observar que tanto os estilos cognitivos de 

aprendizaje de los estudiantes, así como la atención, la motivación y la percepción, son 

elementos importantes para la productividad y efectividad en una tarea.  

Las estructuras cognitivas que se desarrollan en el estudiante le permiten representar la 

información mentalmente, depende tanto de los conocimientos previos sobre el tema y 
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de su contexto, así como de los  recursos que se utilizaron (audio, de la imagen o de la 

interactividad, entre otros) para presentar la información.   

Por ello fue importante determinar en los estudiantes de la Universidad Autónoma 

Metropolitana, Unidad Azcapotzalco:  

1. Los niveles de productividad y efectividad para desarrollar una tarea, los cuales 

son: la concentración, la atención que determinan la motivación.  

2. Los estilos cognitivos a través de la percepción, ya que de ello dependió  

puntualizar las características del diseño de la información y el peso de cada uno 

de los recursos  que intervienen.  

Para  lo que se aplicó dos instrumentos a una población de  480 estudiantes (160 por 

cada una de las tres divisiones: Ciencias Básicas e Ingeniería, Ciencias Sociales y 

Humanidades y Ciencias y Artes para el Diseño). El  primero consistió en la aplicación 

de un test de atención llamado d2, que mide los niveles de atención, concentración, 

productividad y efectividad al realizar una tarea; en el segundo se utilizó un cuestionario 

que identifica el tipo de estilo cognitivo que prefiere cada estudiante para hacer una 

actividad. A continuación se describen las características de proceso y los resultados de 

dichos instrumentos. 

a. Primer instrumento 

El primer estudio, consistió en aplicar a una muestra aleatoria30 de 240 estudiantes (80 

por cada una de las tres divisiones mencionadas), un test  llamado: d2, Test de 

atención.31  

 
 
30 Se llama muestra aleatoria porque cada uno de los individuos de una población tiene la misma posibilidad de ser elegido. 
31 Editada en originalmente por Hogrfe &mHuber Publishers, Göttingen, Alemania (1962). Actualmente traducida al español por  
Nicolás Seisdedos cubero, TEA ediciones, S.A., España, 2002. 
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El d2 fue diseñado por el Dr. Rolf Brickernkamp en 1962, se empleó en Norte América y  

Europa. Su aplicación puede ser individual y colectiva. Está diseñado para niños, 

adolescentes y adultos. Su finalidad es evaluar la capacidad de concentración y 

atención en una tarea determinada, respecto a estímulos visuales. Considerando tres 

componentes de la atención como: velocidad o cantidad de trabajo, la calidad del 

trabajo relacionado al grado de precisión y, la relación entre la velocidad y la  precisión. 

El tiempo de duración varía de 8 a 10 minutos, incluyendo las instrucciones y la 

ejecución de cada una de las 14 filas que se componen de 47 reactivos, escritas en 

tipografía Times New Roman de 12 puntos en tinta negra32. La tarea es identificar la 

letra d acompañada de dos rayitas que pueden estar encima o debajo de ésta. La 

situación se complica al tratar de identificarlas entre letras p o d con mayor o menor 

número de rayitas.  

El test cuenta con una hoja de corrección y puntuación en la que quedan marcados los 

datos que se respondieron por el sujeto. La hoja está unida al test. Lo que permite ver 

con facilidad la efectividad la tarea y el nivel de productividad. Finalmente, se hacen los 

recuentos de las puntuaciones, considerando:  

• El total de respuestas (TR) por cada línea. 

• El total de aciertos (TA) por cada línea. 

• Los aciertos no marcados, llamados omisiones (O). 

• Los elementos que no se deben marcar, comisiones (C). 

• El total de efectividad de la prueba (TOT). 

• El índice de variación (VAR) o diferencia de respuestas máximas (TR+) y 

mínimas (TR-). 

 
 
32 Ver anexo A. Contiene un ejemplar del test con su hoja de corrección y las tablas (baremos) utilizadas. Todos los derechos de 
este test son de TEA Ediciones. S.A. y su presentación es a partir del original, sin reproducciones. 
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La fiabilidad y validez se encuentran dentro de tablas de datos (llamadas baremos) de 

población general de  a 19 años de edad a 88 años, con sus respectivas puntuaciones 

centiles de aplicación individual y colectiva. Se seleccionan dependiendo de la edad y 

sexo del sujeto. 

b. Tipificación de las puntuaciones  

• Número total de respuestas (TR). Es una medida cuantitativa del total de los 

elementos procesados que manifiesta la atención, la velocidad de 

procesamiento, la cantidad de trabajo realizado y la motivación. Cuanto mayor es 

la cantidad, mayor es la productividad en el trabajo. 

• Errores (E). Suma de las equivocaciones, tanto de omisión (O) y comisión(C). 

Las omisiones miden la calidad del trabajo y la precisión visual. Las comisiones 

se relacionan con la minuciosidad y flexibilidad cognitiva. Cuanto menor es la 

cantidad, mayor es la precisión visual, la calidad del trabajo y su minuciosidad. 

• Elementos procesados (TOT). Cuanto mayor es la cantidad, mayor es la 

atención en el trabajo. 

• El total de aciertos (TA). Mide la cantidad de trabajo en elementos relevantes. 

• La concentración (CON). Proporciona un equilibrio entre velocidad y precisión de 

la actuación de los sujetos. Se deriva de la cantidad de aciertos menos las 

comisiones. Cuanto mayor es la cantidad, mayor es el nivel de  concentración 

en el trabajo. 

• La diferencia entre la mayor y menor productividad de las 14 líneas del test 

genera una variación (VAR). Evalúa la estabilidad y consistencia en el tiempo de 

actuación del sujeto.  

El número de aciertos por cada línea, oscila entre 21 y 22; resultando 298 aciertos en 

total. El número de errores o elementos que no se deben seleccionar es de 25 a 26 por 

línea, siendo 360 el total. De lo cual se obtuvo lo siguiente por división. Ver figura 4.15. 



 
 

La figuras 4.15 - 4.23, muestran los resultados obtenidos por división,  en la aplicación 

del test de atención (d2). 
 

Resultado total de una muestra de 240 estudiantes por cada división 
 TOT CON VAR 

División TR TA O C E 
TR-

(O+C) (TA-C) 
(TR+)-
(TR-) 

CyAD 32160 20340 3120 11820 14940 17220 8520 (33)-(8) 
CSH 46240 37360 1760 8880 10640 35600 28480 (37)-21) 
CBI 48160 42120 1440 6040 7480 40680 36080 (47)-36) 

         
  TOT CON VAR 

División TR TA O C E TR-(O+C) (TA-C) (TR+)-(TR-) 
CyAD 402 254 39 148 187 215 106 25 
CSH 578 467 22 80 102 476 387 16 
CBI 602 527 18 76 94 508 451 11 

Figura 4.6. Resultados del test de atención (d2). 

 
La División de Ciencias Básicas e Ingeniería (CBI), tiene buen nivel de productividad, atención y 

concentración para una tarea determinada. 

 
Total Total Total Total 

Respuestas Aciertos Omisiones Comisiones 
48160 42120 1440 6040 
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Figura 4.7. Muestra de 80 estudiantes de Ciencias Básicas e Ingeniería. 
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La División de Ciencias Sociales y Humanidades (CSH), tiene un nivel aceptable de 

productividad, atención y concentración para una tarea determinada. Sin embargo la precisión 

visual es menor que CBI. 

Total Total Total Total 
Respuestas Aciertos Omisiones Comisiones 

46240 37360 1760 8880 
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Figura 4.8. Muestra de 80 estudiantes de Ciencias Sociales y Humanidades. 

 

La división de Ciencias  y Artes para el diseño muestra un bajo desempeño y calidad en 

el trabajo. Sus niveles de atención, concentración y productividad están por debajo de 

lo que se desearía, lo que indica una gran falta de motivación para realizar una tarea.  

 

Total Total Total Total 
Respuestas Aciertos Omisiones Comisiones 

32160 20340 3120 11820 
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Figura 4.9. Muestra de 80 estudiantes de Ciencias  y Artes para el diseño. 

Las gráficas lineales presentadas en la serie de figuras 4.19-4.22, comparan los 

resultados entre las tres Divisiones (CBI, CSH, y CyAD), ello nos permitió verificas la 

deferencia entre las tres divisiones respecto a la atención, concentración y motivación 

para realizar una tarea.  

La figura 4.19, expone las diferencias que existen respecto a los niveles de 

productividad, es una medida cuantitativa que muestra el conjunto de elementos 

procesados. Aquí influyen tanto la velocidad de procesamiento, así como la cantidad de 

trabajo realizado. Los resultados obtenidos, muestran una gran diferencia entre las tres 

divisiones. 

Figura 4.10. Niveles  de productividad. 

Niveles de productividad (TR) 

0

26320

52640

Productividad 32160 46240 48160

CyAD CSH CBI

Total de elementos
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ede observar, la División de Ciencias Básicas e Ingeniería, obtuvo un mejor 

número de resultados, r  aciertos. Lo que indica 

test, los resultados indican que los alumnos que 

ecesario que se investigue a 

Como se pu

especto a la cantidad de respuestas y

que los alumnos tienen un mayor nivel de concentración y productividad. En segundo 

lugar está la División de Ciencias Sociales y Humanidades, en último lugar la División 

de Ciencias y Artes para el diseño. 

Los niveles de efectividad representados por la figura 4.20, dependen de la cantidad 

total de respuestas correctas del 

acertaron al mayor número de respuestas correctas tienen un mayor nivel de 

concentración y atención, en este caso en primer lugar está la División de Ciencias 

Básicas e Ingeniería, en segundo la División de Ciencias Sociales y Humanidades, y en 

último lugar la División de Ciencias y Artes para el diseño. 

De acuerdo a este test la falta de concentración y atención la determina es debido a la 

falta de motivación para realizar una tarea, se considera n

través de un grupo control (dentro de otra investigación)  que elementos han sido 

detonantes para evitar que los alumnos de  la División de Ciencias y Artes para el 

diseño muestren poco entusiasmo, pues es muy significativa la diferencia entre las otras 

dos Divisiones. 

Niveles de efectividad (TOT) 

0

26320

52640

Efectividad 17220 35600 40680

CyAD CSH CBI

Total de elementos

  
Figura 4.20. Niveles  de efectividad. 
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El  número de errores de omisión (aciertos no seleccionados), y de comisiones 

(elementos que no se debieron seleccionar), se muestra en la figura 4.21. Lo que 

significa que a menor número de errores, mayor la precisión y la calidad de trabajo. Los 

alumnos de la División de Ciencias y Artes para el diseño obtuvieron mayor número de 

errores, en comparación de los aciertos, lo que indica que los niveles de atención y 

concentración son muy bajos. Nuevamente resulta alarmante, pues, existe una gran 

diferencia entre la División de Ciencias Sociales y Humanidades, cuyos resultados son 

ligeramente bajos considerando a la División de Ciencias Básicas e Ingeniería. 

Variables de errores, tanto de omisión (O), como 
de comisión (C) 

0

26320

52640

Comisión 11820 8880 6040
Omisión 3120 1760 1440

CyAD CSH CBI

Total de elementos

 

Figura 4.11. Número de errores. 

La figura 4.22, muestra los niveles de concentración para realizar las actividades, 

resulta del número de elementos relevantes seleccionados correctamente (TA), menos 

el número de elementos que no se marcaron (C). Esta gráfica define el equilibrio entre 

velocidad y precisión al realizar el ejercicio.  



 
 

Número de elementos procesados

0

26320

52640

Elementos
procesados

32160 46240 48160

CyAD CSH CBI

Total de elementos

 

Figura 4.12. Número de elementos procesados. 

ación. Aquí podemos 

observar los índices de estabilidad al realizar elejercicio. 

La estabilidad y consistencia en el trabajo se muestra en la figura 4.23, se determina 

por el número mayor (TR+) y menor (TR-) de elementos procesados. La variación se 

toma como satisfactoria si es de menor grado, de lo contrario sugiere la inconsistencia 

en el trabajo del sujeto y se relaciona con la falta de motiv

 Estabilidad y consistencia en el trabajo, 
determinadas por (TR+) y (TR-)

0

47

Máx. aciertos (TR+) 33 37 47
Mín. aciertos (TR-) 8 21 36
Variación 25 16 11

CyAD CSH CBI

Máximo de elementos por línea

 

Figura 4.13. Número de elementos procesados. 
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Como se indicó no se tiene presente los factores que determinan la motivación y para 

ello nos servimos de los sentidos, los cuales perciben e interpretan la información 

dependiendo de las estructuras cognitivas de cada sujeto, para lo cual es esencial 

decretar qué estilos de aprendizaje prefieren los alumnos al realizar una actividad. Por 

ello la realización del segundo instrumento. 

c. Segundo instrumento 

En la segunda etapa se aplicó un cuestionario estructurado mixto llamado potencial de 

comunicación33, con 22 preguntas (20 cerradas y 2 abiertas). Las 20 preguntas 

cerradas son para identificar el tipo de estilo cognitivo que tiene el estudiante, esto 

contribuye a reforzar la hipótesis l 

perceptivo que contribuye a un mejor aprendizaje. Además de mostrar la importancia de 

e 

El d2 fue fundamental para esta investigación, pues se pudo observar que la realización 

de una tarea en un instrumento impreso, recogió una cantidad de errores alta, los 

niveles de concentración, atención productividad y efectividad fueron bajos. Entonces, 

que se espera al utilizar la computadora para realizar cualquier tarea.  

 que plantea la importancia del uso de más de un cana

utilizar nuevos recursos y estrategias de aprendizaje.  

Las dos preguntas abiertas son para identificar cualitativamente los elementos y 

recursos,  que el estudiante  considera importantes para realizar un material que será 

observado en pantalla. El cuestionario se realizó tanto de manera individual para qu

los estudiantes no sólo fueran de un mismo grupo y nivel de estudio.  

Los resultados obtenidos de este cuestionario permitieron observar el canal perceptivo 

que prefieren utilizar los estudiantes al realizar actividades. Sacando un promedio del 

total de los 240 cuestionarios, el 44%  prefiere realizar actividades que incluyan la 

                                                 
 
33 Ver anexo B. Contiene un ejemplar del cuestionario y los resultados estadísticos. 
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práctic ón de varios de nuestros sentidos. El 29% del total 

es visual y el  27% es auditivo.

a, la participación y la utilizaci

  

Resultados del promedio de 240 cuestionarios 

Visual Auditivo Kinestésico
29% 27% 44% 

 
Figura 4.14. Promedio del uso de estilos de aprendizaje de toda la unidad. 

Ciencias Sociales y Humanidades 
Muestra de 80 estudiantes 

Inciso  a Inciso  b Inciso  c TOTAL 
Visual Auditivo Kinestésico   

27.222% 31.389% 41.389% 100% 

 

 

 

 

 

 
Figura 4.15. Potencial de comunicación de CSH. 

Promedio  general de los tre
aprendizaje

s estilos de 

Visual
29%

Auditivo

Kinestésico
44%

27%
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Ciencias Básicas e Ingeniería 

TOTAL 

Muestra de 80 estudiantes 
Inciso  c Inciso  a Inciso  b 

Visual Auditivo Kinestésico   
24.230% 28.270% 47.500% 100% 

 

 

 

 

4.1 ial d ació BI. 

Ciencias y Artes para el Diseño 

Muestra de 80 estudiantes 

 

 

 

Figura 4.17. Potencial de comunicación de CyAD. 

Inciso  a Inciso  b Inciso  c TOTAL 

 

 

Figura 6. Potenc e comunic n de C

Visual Auditivo Kinestésico   
35.6% 21.4% 43% 100% 
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Histograma de frecuencias comparando cada división y los estilos de aprendizaje 

  Visual Auditivo Kinestésico 
CSH 27% 31% 42% 
CBI 24% 28% 48% 

CyAD 36% 21% 43% 

Etilo Visual

CSH CBI
36%

27% 24%

CyAD

Porcentajes obtenidos por división

 

Estilo Auditiv

CSH

31%

CBI

28%

CyAD

21%

Porcentajes obtenidos por división

o

 

Estilo Kinestésico

CSH

42%

CBI

48%

CyAD

43%

Porcentajes obtenidos por división

 

Figura 4.18. Resultado de histogramas por división. 
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Sin tomar en cuenta el tipo de formación o área de estudio se pudo observar que existe 

sentidos y por end más aspecto erc ra  tarea, pero sobre 

todo la interacción con el objeto d endiz iencias as e Ingeniería (CBI), 

obtuvo un mayor porcentaje, por lo e le d  gran im áctica de lo 

que se aprende, la interacción con la información y con los objetos de estudio son 

importantes en ésta área. Por lo que en este tópico los elementos son la interacción, 
la navegación y las relaciones en los contenidos. 

La división de Ciencias y Artes para el Diseño (CyAD), casi empata con la división de 

Ciencias Sociales y Humanidades (CSH). Sin embargo, los resultados arrojaron una 

mayor inclinación hacia lo visual y menor peso en lo auditivo en CyAD. Si consideramos 

el tipo de formación que tiene un arquitecto, diseñador industrial o gráfico en todos los 

casos nos apoyamos mucho en las representaciones gráficas.   

De acuerdo a este estilo, los elementos en lo visual serán el color, la tipografía, el 
área para colocar los elementos y la imagen (ilustraciones, fotografías, gráficas, 
mapas conceptuales, etc.). 

Por el contrario, la división de Ciencias Sociales y Humanidades (CSH),  se lleva un 

primer lugar en lo auditivo comparado con CyAD y CBI y se  entiende, ya que en el 

área de las humanidades y sociales es imprescindible lo que se escribe, habla y 

escucha. Los elementos respecto a este estilo son el volumen, el tipo de audio 
(música o voz) y la calidad (mono o estéreo). 

Finalmente, los resultados que se obtuvieron en las dos últimas preguntas de tipo 

abierto, nos dieron una visión más amplia y particular acerca de los elementos y 

características que deben tener los materiales de estudio que se visualizarán en 

pantalla de acuerdo a los estudiantes de la muestra.  

una mayor inclinación hacia el estilo kinestésico. Éste combina varios de nuestros 

e s de p epción pa  realizar una

e apr aje. C  Básic

 que s a una portancia a la pr
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• Contar con información breve y puntual. 

 (claridad) en la que se visualizará la información, pues 

 lectura, considerando el color de 

fondo para que no compita con el texto. 

Con los resultados obtenidos en las pruebas, se pudo observar que: la percepción, 

atención y los estilos cognitivos de aprendizaje, son importantes para el procesamiento 

de la información por lo que se requiere de una adecuada estructura, recursos, gráficos, 

didácticos y tecnológicos,  

Por lo tanto, los elementos para el desarrollo de material educativo que se visualizará 

en pantalla, tiene que cumplir con los siguientes aspectos que se concretaron en los 

capítulos I a III: 

• Ser agradable a los sentidos, en donde no se compita con los diferentes 

estímulos al momento de recibir la información. 

• Mostrar lenguaje sencillo, flexible y comprensible; evitando utilizar 

tecnicismos en un primer nivel de la información. Presentar la información 

gradualmente, de lo sencillo a lo complejo. 

• Cuidar la calidad y la cantidad de la información. 

• No exceder el número de imágenes. 

• Cuidar la resolución

tiene que ser legible y leíble. Ello incluye la posibilidad de proyectar a un 

tamaño mayor, sin perder calidad. 

• Manejar ordenadamente la información, cuidando la coherencia, flexibilidad y 

relación de los contenidos. 

• Uso de  color adecuado que permita la

• Tipografía clara y de buen tamaño. 

• Utilizar animaciones sólo cuando sea necesario. 
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siderar para el desarrollo de material educativo en pantalla 

son los siguientes: 

ermina las características del diseño de la información y el peso de 

cada uno de los recursos  que intervienen.  

ue determinan la motivación 

la información como esquemas, 

ptuales y mapas de navegación. 

añonera, Internet, entre otros).  

alla), pues su estructura armónica, 

s experiencia del sujeto. Dichos 

r y estructura de navegación. Se 

 

4.8 Elementos para realizar material en pantalla. 

De acuerdo con los capítulos I a III y con los resultados de los instrumentos, los 

recursos que se deben con

1. Los estilos cognitivos a través de la percepción, pues son una guía que 

det

2. Considerar la concentración, la atención q

para realizar una tarea.  

3. Recursos para organizar y estructurar 

tablas, mapas mentales, mapas conce

4. Recursos tecnológicos que permiten editar y reproducir la información 

(computadora, impresora, escáner, c

5. Recursos multimedia: diaporamas, audio, video y animación. 

6. Recursos gráficos que dependen del tipo de publicación o reproducción en 

el que se expondrán (impreso o en pant

es un estímulo visual que genera una representación mental y permite 

asociar el nuevo conocimiento con la

elementos son: texto, imagen, colo

describen sus características de selección, edición y reproducción.
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n o sin patines.  

• Tamaño: puntaje.  

• 

• Pe

• Esp . 

• Interlineado: equitativo, no tan cerrado o abierto. 

• 

• Co fondo-figura (que no exista interferencia entre el 

fondo y la figura).  

• 

rep

Características para su edición y reproducción: 

• Fu aracteres. 

• Tamaño: para pantalla, un puntaje mayor a 11 puntos para que los ojillos de la 

letr

• Direcc

• Peso: 

• Espac

• Interlin

• Justific

• Color: se debe cuidar el no utilizar contrastes, pues crean un efecto visual que 

parece que la tipografía se mueve. No utilizar el color azul, pues los caracteres 

curvos se confunden. 

a. Texto 

Características para seleccionar  una tipografía: 

• Fuente: co

Dirección: normal o inclinada.  

so: normal, negrita o mediana.  

aciado: cuidando equilibrio entre caracteres

Justificación: alineando hacia la izquierda, derecha o centrado. 

lor: cuidando el binomio 

Cantidad: depende de la importancia de la información y del medio de 

roducción. 

ente: sin patines para no crear un efecto de unión o mezcla entre c

a no se cierren. 

ión: utilizando inclinación para jerarquizar la información. 

utilizar normal y sólo negritas para acentuar el grado de importancia. 

iado: el espaciado entre caracteres no se debe disminuir del normal. 

eado: del tamaño de una línea y media. 

ación: alineando hacia la izquierda, derecha o centrado. 
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• pende del sistema de reproducción (pantalla o impreso), en ambos 

casos,  utilizar mayúsculas y minúsculas, con un rango de  40 a 60 caracteres 

olocar demasiadas pantallas para leer, 

sólo información necesaria. 

• matos de texto de la información respecto a su 

reproducción. Utilizar texto sin formato o plano (sin peso, inclinación, fuente, 

 

o, inclinación, fuente, alineación) para 

c ad abrirlos o guardarlos, las 

o, calidad de la información  

b. 

Caracterís  tener una imagen son: 

ar sin saturar el espacio y sin forzarlo 

para configurarlos como parte de un todo.  

s 

 contar con una estructura conceptual clara y consistente. 

lacionar diversos 

as y 

en a lo abstracto, esto significa 

lor, distribución y 

 la información para poder interpretar el mensaje. 

Cantidad: de

por renglón. Para el uso en pantalla no c

For : identificar las características 

alineación, etc.) para agregar información complementaria, las extensiones son:

.txt y.rtf. Utilizar texto con formato (con pes

do umentos en donde se le da al usuario la posibilid

extensiones son: .doc y .pdf. Esto se traduce en pes

y la posibilidad de visualizarla rápidamente en la pantalla. 

Imágenes 

ticas que debe

• Armonía: los elementos deben encaj

• Balance: depende de la simetría, aunque puede haber composicione

asimétricas en donde se combinan elementos con diferentes pesos. Lo 

trascendental es

• Consistencia: es la combinación unificada al combinar o re

elementos, por lo que todos deben guardar las mismas característic

condiciones, la ausencia de esto lleva a la confusión del usuario. 

• Simplicidad: evitar complejidades que llegu

claridad,  elegancia y economía llena de matices entre co

tamaños. 

• Funcionalidad: se le deben presentar elementos familiares al usuario que el 

permitan reconocer
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n de tamaño que existe entre los elementos que la 

Caract

año: utilizar la imagen de acuerdo al tamaño en que se 

 que al manipularla se vea 

• Tipo de imagen: vectorial (utiliza vectores, nodos, líneas y colores planos) o 

•  va 

•  al tamaño, 

            

• Escala: es la proporción entre dos o más grupos de dimensiones, en cuanto a 

tamaño. Los grandes proporcionan peso y fuerza  y los  pequeños, ligereza y 

menor importancia respecto al contexto.  

• Proporción: es la relació

conforman. Su ubicación establece la estructura de un diseño adecuado. El 

impacto visual y la jerarquía de la información se basa de la proporción y el 

tamaño de cada pieza. 

• Contraste: es la oposición de elementos diferentes, donde se pueden utilizar 

colores, formas, texturas y tamaños.  

erísticas para su edición y reproducción: 

• Proporción o tam

tenga que reproducir, para evitar

desproporcionada.  

en mapa de bits (utiliza pixeles por pulgada, canales de color y gradaciones 

de color). 

• Canales y profundidad de color: color luz para pantalla (RGB) o color 

pigmento para impreso (CMYK).  

Resolución: depende del medio de salida, para pantalla el mínimo óptimo

de 72 a 96 ppi (píxeles por pulgada). Para impreso 300 dpi (puntos por 

pulgada). 

Peso34: intervienen los tres anteriores, se debe utilizar la imagen

modalidad de color y formato de archivo que se necesita. Por ejemplo: una 

imagen de 10 x 10 cm. Insertada en un documento Word, se manipula 

                                     

eso se refiere a la cantidad de información que contiene el objeto o archivo y ocupa espacio dentro de
 
34 La palabra p  un 
dispositivo de almacenamiento de información. 
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 contrario, si insertamos una imagen 

al querer copiar una imagen con baja resolución que 

pues por ser una imagen en donde se 

utilizaron píxeles por pulgada, al aumentar su tamaño podemos ver una 

ntos sean compatibles (uso de los estándares) entre los 

signar un formato de archivo, de compresión y color conveniente 

ónicas que manejan una resolución 

on la  información textual.  Los formatos de imagen para 

.PNG (guarda gradaciones de color  transparencia, pero por no ser estándar 

sólo se vis

reduciendo su tamaño a la mitad, además de disminuir su calidad y nitidez 

pesa igual que la original. Por lo tanto, la reducción del tamaño en la 

manipulación no reduce su peso. En caso

pequeña y la manipulamos para verla al doble de su tamaño normal, 

obtenemos una imagen poco clara da muy mala calidad. 

Sucede a menudo que 

está hecha para pantalla y se quiere reproducir en impreso se obtiene un 

documento con pésima presentación, 

cuadrícula de colores. 

• Formatos de imagen: dentro de los medios electrónicos, es determinante 

considerar inicialmente que los formatos de archivo de las imágenes para la 

creación de docume

mismos y con otros programas. Además de hacer uso adecuado de las 

imágenes que, dependiendo del tratamiento final que se les desee aplicar se 

les debe a

para el proceso final. 

Es común encontrar páginas electr

demasiado alta en las imágenes, por ende que tarda mucho tiempo en 

descargarse la visualización y el objetivo imprimirlas, sino ejemplificar o hacer 

una asociación c

impresión,  por guardar buena calidad en el color son: .BMP /.TIFF/ .JPG. 

Para pantalla: .GIF (guarda 256 colores y transparencia de fondo)/ .JPG 

(guarda buenas gradaciones de color y es menos pesado que el .TIFF) y 

ualiza bien en la plataforma Machintosh. 
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• 

ución del monitor y 

aunado a esto la salida de reproducción, por ejemplo, se puede tener el 

c. 

Carac ís

• 

• 

• 

• 

• , canal 8 bits por píxel y 256 colores. 

• RGB (Rojo, Verde y Azul) con tres canales 24 bits por píxel y 16,777,216 

• 

• 

Resolución de monitor: los tamaños para la reproducción deben ser 

especificados al usuario o de lo contrario perderá información o no la 

visualizará con el color deseado. Algunos ejemplo de resolución de monitor 

son: 800 x 600 píxeles, 1024 x 768 píxeles, 1152 x 864 píxeles, 1280 x 768 

píxeles.Si no se tiene cuidado de determinar la resol

problema de querer reproducir a una resolución 1024 x 768, pero como el 

dispositivo de salida tiene una resolución máxima de 800 x 600, perderemos 

información. 

Color 

ter ticas que debe tener el color para su edición y reproducción: 

Modalidad de color: los modos más utilizados son:  

Bitmap con un canal, un bit por píxel y un color. 

Escala de grises con un canal, 8 bits por píxel y 256 colores. 

Duotono con un canal, 8 bits por píxel y 256 colores. 

Color indexado con un

millones de colores. 

CMYK (Cyan, Magenta, Amarillo y Negro) con cuatro canales 32 bits por píxel 

y 4,294, billones de colores. 

Calibración de dispositivos de  entrada y salida: se deben tomar en cuenta las 

características los medios tanto de producción como de reproducción. Es 

decir, identificar si la información pasa de un impreso (fotografía) a un formato 

digital (diapositiva de power piont) y además se reproducirá en una salida 

digital (cañón o proyector).  
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d. 

En un map

posibilidad de realiz

Esta organización hipertextual de la info

expresivas s lectores no siempre saben descifrar. Por 

ello, además de dejar abierta la posibilidad de realizar una libre navegación, es 

conveniente indicar algunos caminos de distribución lógica para la consulta gradual y 

Los re r rial educativo tienen que 

cubrir ntación. En el caso de la 

anima n información, las 

asocia io hay que destacar el 

género dad, el volumen y 

que lu r

 

A man a

elementos llo de material educativo en soporte electrónico 

que se s

conforma

• Resolución de monitor: al igual que en imagen, los tamaños para la 

reproducción deben ser especificados al usuario o de lo contrario perderá 

información o no la visualizará con el color deseado. 

Navegación   

a de navegación se incluyen enlaces en textos e imágenes que facilitan la 

ar una lectura no secuencial de la información que se presenta. 

rmación constituye un nuevo lenguaje, claves 

 e interpretativas propias que lo

completa de la información. 

cu sos multimedia a considerar para el diseño de mate

con las siguientes características para su prese

ció : los niveles de interactividad, la navegación, los niveles de 

ciones y relaciones de la información. Respecto al aud

 musical, la voz, la calidad (mono, estéreo), el tiempo, la veloci

ga  ocupará dentro de toda la estructura multimedia. 

er  de conclusión general, se presenta el mapa conceptual 4.1, que expone los 

 esenciales para el desarro

 e tudiaron en cada capítulo y se describen a partir de niveles, elementos que los 

n y su aplicación. 



 

 
Mapa conceptual 4.1. Niveles en el proceso de aprendizaje. 
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RReessuummeenn  
 
En este último capítulo, se mostraron los aspectos más relevantes que englobaron los 

capítulos anteriores, se analizaron las características cognitivas de los estudiantes, ello 

determinó la importancia de la percepción y les estímulos sensoriales que debe 

contener un material educativo; además se tocaron aspectos de vital importancia que 

contribuyen al aprendizaje como: la atención, la concentración, los niveles de 

productividad y efectividad de una tarea a través de la motivación.  

Con esto se da por concluida esta primera parte de la investigación, ya que se pretende 

continuar con ella en una segunda etapa, para la cual se propone la realización de un 

material educativo y se plantea el siguiente diseño experimental que se puede utilizar. 

El análisis de la información se puede realizar con un diseño llamado 2x2 (dos factores 

por dos factores), empleado por varios investigadores como Pérez F. (2003), que 

consiste en presentar las variables con medidas independientes en un grupo 

experimental y un grupo control.   

Considerando la evaluación de dos materiales cuyos contenidos curriculares en el 

primero no cubrirán las características propuestas en este proyecto y el segundo, 

cubriendo los parámetros establecidos para la realización de material educativo. 

Dividiendo el estudio en dos fases (un estudio previo y uno posterior). Se explica de la 

siguiente manera35: 

 

                                                 
 
35 Tomado y adaptado de Pérez F., R. (2003). Desarrollo de capacidades en alumnos universitarios .Pág. 373. 
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Figura.19.  Diseño 2x2, metodología experimental. 

 

FACTORES NIVELE
Factor de medidas independientes Grupo experimental (con entrenamiento) 

Grupo control           (sin entrenamiento) 
 
Fase pre test (puntuaciones antes de iniciar) 
Fase pre test (puntuaciones después de 

 
 
Factor de medidas repetidas 

 

 

 

GRUPO 
CONTROL 
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POST PRE 

GRUPO 
EXPERIMENTAL 

CON ENTRENAMIENTO 
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Conclusiones 

Como se pudo observar, la información que proporcionaron los instrumentos es muy 

distinta y considerablemente significativa entre las tres Divisiones de la  Unidad, por lo 

que se puede determinar que los niveles de atención, concentración, productividad y 

efectividad son disímiles dentro de un mismo contexto educativo. 

Dado lo anterior, podemos concluir que n  se puede pensar que los materiales de 

estudio deben diseñarse de forma estandarizada, pues depende del tipo de formación 

de los estudiantes y de las estructuras cognitivas de cada uno. Es evidente que los 

estilos  cognitivos de aprendizaje, determinaron las características para seleccionar los 

elementos que se deben utilizar ara diseñar un material educativo en pantalla.  

El contar con tecnología de punta para producir y reproducir un material, no es 

suficiente para lograr que se genere aprendizaje constructivo. Pues,  el instrumento 

utilizado para medir la capacida tividad y productividad de una 

tarea demuestra que la motivación es importante para desarrollar cualquier trabajo. 

Para la elaboración de los materiales de estudio, se deben tomar en cuenta las 

características para el diseño de curso y factores que contribuyen al aprendizaje,  

mencionados en el capítulo II. El núcleo del material educativo radica en el fundamento 

pedagógico y la estructura adecuada del diseño de la información que permita un 

proceso de  comunicación que genere aprendizaje. Los sistemas sensoriales influyen 

en la motivación, pues, generan estímulos y por ende actitudes en los estudiantes. Los 

estímulos se pueden generar a partir de apoyos visuales, auditivos y táctiles. 

Po los resultados obtenidos, es evidente los estudiantes de la división de Ciencias y 

Artes para el Diseño carecen de motivación para la realización de una tarea y para 

desarrollarse productiva y eficientemente, por lo que se tiene que realizar otra 

investigación para determinar cuales son los factores que afectan el interés escolar. 

o

d de concentración, efec
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 en el aprendizaje no se empata o es común en las distintas áreas 

del conocimiento. Las experiencias que se comparten en el aula se generan a partir de 

sable y 

aprender durante la vida adulta. 

9. El diseño de material educativo no es exclusivo de un solo especialista, requiere 

El proceso que se da

la similitud de expectativas, lenguaje y conceptos que operan conjuntamente para crear 

una cultura de estudio en una materia que identifica a los participantes (docentes y 

estudiantes). Sin embargo, podemos decir que es fundamental considerar los siguientes 

principios para lograr el aprendizaje: 

1. Cada alumno aprende a un ritmo y manera diferente. 

2. El mejor aprendizaje se genera por la retroalimentación y construcción del 

conocimiento. 

3. El aprendizaje permite adquirir habilidades necesarias para ser respon

4. El aprendizaje con refuerzo o apoyo  inmediato resulta significativo y se ha visto 

que es más efectivo. 

5. La relación entre la nueva información y la experiencia son un refuerzo dentro de 

la estructura cognitiva. 

6. La motivación se logra cuando no se exceden ni las estrategias, ni las técnicas 

de aprendizaje, pero sobre todo, si se tiene presente el motivo por el cual lograr 

un objetivo, pues es una forma de orientar las acciones. 

7. El aprendizaje no es exclusivamente un procedimiento en donde interviene el 

intelecto, sino también las emociones a través de la percepción sensorial. 

8. Los estilos de aprendizaje no son idénticos en todas las personas, por lo que hay 

que diseñar el material considerando este aspecto. 

de apoyo interdisciplinario. 

10. Los profesores deben de ser capaces de desarrollar las habilidades cognitivas y 

metacognitivas de los estudiantes. Además de estar preparados para enfrentar 
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amente, bajo una estructura lógica y gradual que 

permita al estudiante aumentar y construir su conocimiento para reforzarlo. 

Si 

nivel alto de atención para la selección de la información que le sea significativa; lo que 

le f

apropiará de nuevas estructuras cognitivas que le generen aprendizaje constructivo.  

 

 

    

  

  

situaciones diferentes en cada clase, en cada curso y con cada grupo de 

alumnos, ante lo cual no se puede emplear recetas. 

11. El diseño de material educativo en soporte electrónico no sólo depende de una  

infraestructura tecnológica dentro de un aula o de la habilidad para manejar 

programas computacionales, sino de la destreza del diseñador para organizar los 

contenidos curriculares sensat

consideramos todos los puntos anteriores, lograremos que el alumno mantenga un 

acilitará el  análisis para poder codificar e interpretar. Es así como integrará y se 
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Figura A. 1. Test de atención d2.36

                                                 
 
36 Tomada de Rolf Brickernkamp (2004). Test de atención d2. Pág.2. 
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Figura A. 2. Hoja Meca 37. 

                                                

nizada de correcciones

 
 
37 Tomada de Rolf Brickernkamp (2004). Manual Test de atención d2. Pág. 61. 



 

 
148 

 

 

 

 

Figura A.20. Baremos A.1138. 

                                                 
 
38 Tomada de Rolf Brickernkamp (2004). Manual Test de atención d2. Pág. 86. 
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Figura A.421. Baremos A.12 9. 

 
 
39 Tomada de Rolf Brickernkamp (2004). Manual Test de atención d2. Pág. 87. 
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Anexo B 
 

Dicho estudio se elaboró con el  fin de determinar si existe una influencia directa sobre 

la manera en como prefieren recibir la información los estudiantes, puntualizar las 

características del diseño de la información entro de un material didáctico, el peso de 

cada uno de los recursos (audio, de la imagen o de la interactividad) que intervendrán al 

desarrollar la propuesta  final y su relación con el área de formación académica.  

A partir de los resultados obtenidos en  evaluación previa de las 20 preguntas 

cerradas, se pudo observar la preferencia que tienen los estudiantes al realizar  

actividades de aprendizaje. Sacando un promedio del total de los 240 cuestionarios, el 

44%  prefiere realizar actividades la práctica, la participación y la 

utilización de varios de nuestros sentidos. El 29% del total es visual y el  27% es 

auditivo. 

Primero se graficó el resultado por cada división, después se realizó un histograma 

haciendo una comparación  uno de los estilos (visual, 

uditivo y kinestésico). Finalmente se sacaron las conclusiones a las que se llegaron 

on este estudio, considerando las dos preguntas abiertas. 
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Potencial de comunicación40

esponde el siguiente cuestionario seleccionando una opción, de lo contrario se anulará la 

dar algo: 

 fisonomía       

b) el nombre       

c) haciendo   

5. Actividades que más me atraen: 

a) fotografía/pintura      

b) música/oratoria      

c) escultura/danza  

6. En la mayoría de los casos prefiero: 

a) observar      

preocupo más por: 

b) silencioso    

c) confortable 

ción       

15. Para decidir, utilizo más:     

a) lo que veo    

b) lo que escucho       

c) lo que siento  

16. El estímulo que más me molesta es: 

a) La luz fuerte       

b) el ruido       

                                                

R
pregunta. 

1. Me gustaría más hacer este test:   

a) por escrito    

b) oralmente     

c) realizando tareas 

2. Para complacerme, se me tiene que 

11. De estos recursos, el que prefiero más en 
un material de estudio es:    

a) gráficos (texto e imagen)      

b) audio      

c) Mixto (con movimiento)  

12. Al elaborar un trabajo en equipo me 

a) bonito     

b) sonoro      

c) útil  

3. Lo que recuerdo con mayor facilidad 

de los demás es: 

a) La

a) el aspecto     

b) el ritmo       

c) la coordinación  

13. El  coche que prefiero tiene que ser:     

a) vistoso    

c)  las actitudes  

4. Aprendo con  facilidad:       

a) leyendo      

b) escuchando      

14. Cuando me interesa algo, procuro:      

a) abrir bien los ojos    

b) escuchar con aten

c) participar  

 
 
40 Facilitado por la Coordinación de Docencia de la UAM-Azcapotzalco con algunas modificaciones. 
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b) escuchar       

ando recuerdo momentos, me 

   

   

ugares hermosos        

res silenciosos        

 actividades físicas   

s personas valoro, sobre todo:       

sto a alguien cuando:    

alo        

titud positiva hacia a mi 

a) que tenga un bonito color       

ncuentro elemental en una obra de 

n 

po favorito es: 

cer ejercicio  

 me gusta hacer es: 

xposición     

c) ir a un parque de diversiones 

21. ¿Q ideras importantes para terial que se visualizará en pantalla?  

21. ¿Qué recursos para representar información, s e se visualizará en 
pantal

c) hacer   

7. Cu

17. Lo que más me atrae de algo es:      

vienen a la cabeza: 

a) las escenas   

b) los sonidos    

c) las sensaciones   

8. Durante las vacaciones, me gusta: 

a) visitar l

b) descansar en luga

c) participar en

9. En la

a) la apariencia       

b) lo que dicen      

c) lo que hacen 

10. Pienso que gu

a) me hace un reg

b) me elogia      

c) tiene una ac

c) el picor  

b) que suene armoniosamente    

c) que tenga un buen sabor   

18. Lo que e

teatro es:       

a) la iluminación       

b) la elocuencia      

c) la gesticulació

19. Mi pasatiem

a) observar      

b) escuchar       

c) bailar o ha

20. Lo que más

a) visitar una e

b) ir a un concierto      

ué elementos cons realizar un ma

e deben incluir en un material qu
la?   


