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Prólogo

“Individualmente, somos una gota. Juntos, somos un océano”. 

Ryunosuke Satoro

Con las palabras del escritor Ryunosuke Satoro se presenta este libro, que 
tiene por esencia el esfuerzo abierto y colaborativo de un grupo sobresa-
liente de docentes apasionados por la educación.  El conjunto de sus ideas 
y experiencias proponen una riqueza colectiva mucho más fuerte que la 
individual.  

Desde sus áreas de conocimiento comparten una perspectiva innova-
dora del Diseño Instruccional (DI) como eje rector en los modelos educa-
tivos y pedagógicos.  Se expone el DI como un agente de cambio dentro 
de las comunidades de práctica que facilitan y promueven una transfor-
mación social y educativa con abordajes orientados a la neurociencia, la 
tecnología, la gestión y lo socioemocional. 

El conjunto de autores, muestra con ejemplo, lo que es una práctica 
educativa abierta; no solo en la creación dinámica del libro al compartir y 
construir juntos una obra que realza las ideas individuales, sino también al 
incluir un licenciamiento abierto, que permite al usuario, hacer uso de los 
contenidos promoviendo así, la generación y diseminación de materiales 
abiertos.  

De esta forma, se presentan, a través de este libro, nueve capítulos ela-
borados por 12 autores.   

En el Capítulo 1. Fundamentos del Diseño Instruccional, la autora, María Es-
meralda Correa Cortés, muestra la reciprocidad entre el diseño instruccio-
nal y las teorías del aprendizaje.  Así como la importancia de fundamentar 
los diseños para alcanzar los objetivos de enseñanza-aprendizaje.

En el Capítulo 2. Elementos para determinar el modelo de Diseño Instruccional 
desde una visión innovadora, la autora: Suhey Ayala Ramírez, expone una guía 
de los elementos y las fases que se deben considerar para la elección del 
Modelo de Diseño Instruccional (MDI), buscando lograr experiencias de 
aprendizaje gratificantes tanto para los estudiantes como para los docen-
tes.
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En el Capítulo 3. Diseño instruccional empático. Un modelo de encuentro 
entre personas, la autora: Alejandra Arreola Gil, comparte la propuesta de 
un modelo de diseño instruccional basado en las personas, donde estu-
diantes y docentes se reconocen entre sí como seres humanos, capaces de 
compartir más allá de temas académicos; buscando sustentar un bienestar 
integral y holístico para todos. 

En el Capítulo 4. El modelo cognitivo BSCS 5Es y una propuesta para el re-
conocimiento del componente emocional a través de la mirada de las neurociencias, las 
autoras: Alma Yadira Gálvez Contreras y Sandra Elizabeth Cobián Pozos, 
detallan lo que es un modelo cognitivo BSCS 5Es y cómo a través de dicho 
modelo se distinguen la cognición y la emoción como estados mentales in-
terdependientes y por lo tanto, deben ser tomados en cuenta en la planea-
ción y el diseño instruccional para fomentar un aprendizaje significativo. 

En el Capítulo 5. Modelo mediacional para el diseño educativo, la autora: Ma-
ría Elena Chan Núñez, presenta la relación entre las tecnologías de la in-
formación y la comunicación (TIC) con la educación, interpretándolas no 
solo como herramientas o soporte didáctico, sino también como un fin, al 
ser instrumentos de comunicación e interacción. 

En el Capítulo 6. Diseño Instruccional en Ambientes Virtuales basado en el 
Modelo ADDIE, las autoras: Laura Encarnación de Jesús y Suhey Ayala 
Ramírez, muestran un acercamiento sobre el uso y desarrollo de un diseño 
instruccional, basado en el modelo ADDIE (análisis, diseño, desarrollo, 
implementación y evaluación), así como la aplicación y apoyo a los proce-
sos de enseñanza aprendizaje en ambientes virtuales. 

En el Capítulo 7. Los 9 Eventos Instruccionales de Gagné, las autoras: Ma-
risol Luna Rizo y Brenda Lorena González Pérez, presentan la propues-
ta del modelo instruccional de Roberto Gagné y analizan las influencias 
teóricas transversales del Conductismo y el Cognoscitivismo así como el 
Aprendizaje Activo.  

Posteriormente exponen cómo se incorporaron los 9 Eventos Instruc-
cionales en un Programa de Reingeniería de Cursos en Línea que se realizó 
en uno de los centros de la Universidad de Guadalajara para mostrar su 
adaptación e implementación a un contexto contemporáneo. 

En el Capítulo 8. Modelo de diseño sistemático, los autores: Patricia Rosas 
Chávez y Jorge Lozoya Arandia, comparten las bases del modelo de di-
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seño sistemático que parte principalmente de la teoría de sistemas y las 
teorías del aprendizaje conductistas y cognitivista. Presentan además la 
flexibilidad que ofrece el modelo para diseñar soluciones instruccionales 
en contextos de educación formal e informal, así como la adaptación para 
la enseñanza en ambientes virtuales y/o presenciales. 

En el Capítulo 9. Modelos híbridos de Diseño Instruccional: experiencias de 
enseñanza en DI, la autora: Zarina Estela Aguirre Lozano, cierra el libro 
con un capítulo de reflexiones con base en su experiencia en la docencia 
del Diseño Instruccional en la Maestría en Tecnologías para el Aprendiza-
je del Centro Universitario de Ciencias Económico Administrativas de la 
Universidad de Guadalajara. 

Así es como a través de estos nueve capítulos se concentra una co-
lección de conocimientos y experiencias con un fin común, aportar en el 
campo de las innovaciones educativas y el Diseño Instruccional.  Compar-
tiendo nos hacemos más fuertes, eficaces y eficientes. 

Marcela Morales
Directora de Relaciones Comunitarias

Open Education Global
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Introducción 

Esta propuesta está dirigida a los investigadores, docentes, estudiantes e 
interesados, en instrumentar el diseño instruccional como eje rector en 
su proceso de adaptabilidad de los modelos educativo y pedagógico para 
el logro de los aprendizajes. En su elaboración, nuestra intencionalidad 
es doble, por un lado, ofrecer una herramienta de trabajo útil, conside-
rando la gran demanda de materiales curriculares en la enseñanza, y por 
otro lado, plantear un tema de trabajo atractivo, relacionado con la “nueva 
normalidad”, y al mismo tiempo que sea útil para reflexionar desde los 
enfoques prácticos, la importancia de la definición de modelos y enfoque 
de Diseño Instruccional (DI). 

Es por ello, que este libro se presenta desde la perspectiva innovadora 
como cambio social y educativo con abordajes del DI orientados a la neu-
rociencia, la tecnología, la gestión y lo socioemocional. 

Para conseguir esta finalidad, optamos por una propuesta donde se pre-
sentan los modelos de diseño instruccional más reconocidos e implanta-
dos; a partir de la relevancia que en el mundo actual tienen las tecnologías 
de la información y la comunicación (TIC), como herramientas para el 
desarrollo del aprendizaje en los diferentes niveles y con la adaptabilidad 
que se deben seguir para la implementación del DI. 

La estructura de este libro, es de nueve capítulos, los dos primeros 
situando a los lectores en los fundamentos, enfoques e innovación en el 
diseño instruccional; los capítulos tres y cuatro se enfocan en el desarrollo 
de los aprendizajes desde la visión de la neurociencia y el aspecto emocio-
nal, los siguientes dos abordan la mediación tecnológica de los procesos 
de aprendizaje y el modelo aplicado a entornos virtuales; el siete, por su 
parte, considera la gestión como punto de partida para el cambio inno-
vador del procesos educativo; y los dos últimos presentan los modelos 
sistemáticos y sistémicos centrados en el aprendizaje de los estudiantes. 

De manera particular, los capítulos uno y dos se enfocan en la fun-
damentación de la importancia de los modelos de Diseño Instruccional 
en el aprendizaje con una visión innovadora mostrando las interacciones 
con las teorías, los objetivos, estrategias y actividades para el aprendizaje 
instrumentando recursos y herramientas tecnológicas. Para ello Esmeralda 
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Correa, muestra el mutualismo que guarda el diseño instruccional con las 
teorías del aprendizaje, así como la relevancia de fundamentar los diseños 
para alcanzar los objetivos de aprendizaje y presenta los últimos avances 
que guarda la literatura en torno a dicho tema. 

Asimismo, demuestra que el diseño instruccional está ganando espacio 
como sustento para la creación de diversos recursos digitales sobre todo 
en las modalidades virtuales y en la educación formal y no formal. Por 
su parte, Suhey Ayala Ramírez, en el capítulo dos; ofrece una guía de los 
elementos y las fases que se deben considerar para la elección del Modelo 
de Diseño Instruccional (MDI) en el diseño de un curso; es decir, las estra-
tegias, instrucciones y actividades de aprendizaje, basadas en el currículo, 
el enfoque del modelo instruccional y los recursos, dentro de una contex-
tualización del sistema educativo en el que se desea implantar.

En tanto, que los capítulos tres y cuatro, se enfocan en el desarrollo del 
aprendizaje desde los procesos fisiológicos del cerebro humano. Por una 
parte, Alejandra Arreola Gil se enfoca en el modelo de diseño instruccio-
nal basado en las personas, misma que propicia que los docentes, alumnos 
y alumnas se reconozcan entre sí como personas con condiciones y carac-
terísticas distintas e integrales, en búsqueda de un mayor bienestar, en lo 
individual y hacia lo colectivo. 

En tanto que Alma Yadira Gálvez Contreras y Sandra Elizabeth Co-
bián Pozos en el capítulo cuatro, realizan un metaanálisis sobre los estados 
emocionales que pueden ser estimulados con los pasos que propone el 
modelo BSCS 5E’s apoyándose en las neurociencias, realizan un análisis 
inferencial sobre cuáles neurotransmisores y/o regiones cerebrales po-
drían ser estimulados al llevar a cabo dichas actividades. Encontrando que 
la cognición y emoción son estados mentales interdependientes que deben 
ser tomados en cuenta en las planeaciones y diseños instruccionales, por lo 
que para integrar a los planes instruccionales, el componente emocional, 
que se llama Modelo instruccional + E.  

En los capítulos cinco y seis, se aborda el diseño instruccional desde una 
perspectiva que relaciona las Tecnologías de la información y de la comunica-
ción con la educación no solamente como herramienta didáctica, sino como 
educación para la comunicación y la información.  Es decir, que reconocen el 
ambiente digital como un tercer entorno de vida. Desde esta lógica María Ele-
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na Chan, plantea el modelo mediacional para el diseño educativo, como una 
propuesta que considera una visión sobre al aprendizaje con y desde las TIC, 
que reconoce la necesidad de integrar los saberes: pedagógico, tecnológicos y 
comunicacionales como fundamento de las decisiones para generar entornos 
y experiencias de aprendizaje. 

Por su parte Laura Encarnación y Suhey Ayala, presentan el DI como un 
componente importante para el proceso formativo; puesto que se encarga de 
establecer las directrices, así como guiar las diferentes etapas del desarrollo 
de los programas educativos. En ese sentido, su capítulo muestra un acerca-
miento al uso y desarrollo de un diseño instruccional, basado en el modelo 
ADDIE; así como la aplicación y apoyo a los procesos de enseñanza apren-
dizaje en ambientes virtuales, resaltando como ello permite optimizar el uso 
adecuado y pertinente de los recursos y sirve de apoyo en el proceso educativo.  

El capítulo siete tienen como eje rector la gestión de los modelos de 
diseño instruccional en su implementación en casos prácticos. En ese sen-
tido, Marisol Luna Rizo y Brenda Lorena González Pérez, recuperan el 
contexto socioeducativo de la propuesta de Robert Gagné y la influencia 
teórica del Conductismo y del Cognoscitivismo, para darle sentido desde 
el actual enfoque del Aprendizaje Activo. Asimismo, hacen una propuesta 
de cómo se incorporaron los 9 Eventos Instruccionales en un Programa 
de Reingeniería de cursos en línea, que se realizó en uno de los centros de 
la Universidad de Guadalajara para mostrar su adaptación e implementa-
ción a un contexto contemporáneo.

Los capítulos nueve y diez hacen referencia a los modelos de sistemati-
zación del proceso de Diseño instruccional. Patricia Rosas Chávez y Jorge 
Lozoya Arandia, relacionan los pasos del modelo de diseño sistemático de 
Dick, Carey y Carey, destacan sus aspectos relevantes, asimismo ofrecen 
su ubicación epistemológica en el mapa del territorio del conocimiento y 
realiza un balance sobre sus aportes frente al contexto actual. 

En tanto que Zarina Estela Aguirre Lozano, expone que en los pro-
cesos de enseñanza, se debe considerar tanto la fundamentación teórica 
como la manera en que el DI se ejercerá o implantará; de acuerdo con la 
diversidad de los perfiles de ingreso y sus espacios de ejercicio profesional, 
y hace una propuesta para gestar nociones de un DI híbrido, mostrando 
una serie de principios a considerar para concretar un ejercicio complejo 
de creación e interacción de los elementos en juego.
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La aspiración de este libro, es que sea un instrumento de consulta aca-
démica para todos aquellos interesados en instalar modelos de DI desde 
una perspectiva práctica centrada en el aprendizaje, en el diseño de cursos 
bajo estos modelos que sean atractivos y atrapen el interés de los estudian-
tes; así como para el desarrollo de las competencias que se requieren en el 
siglo XXI. 

Está coordinación emanó de las líneas de generación y aplicación de 
conocimiento de las maestrías en tecnologías para el aprendizaje del Cen-
tro Universitario de Ciencias Económico Administrativas y del Centro 
Universitario de los Valles, mostrando los productos de las investigaciones 
hechas por sus profesoras y sus estudiantes. Asimismo, se agradece a la 
Open Education Consortium, de manera particular a Marcela Morales, 
por su interés y apoyo para la edición del libro. 

Las coordinadoras
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Capítulo I
__________________________________________________

Diseño Instruccional: Aplicaciones en la 
Educación en Línea

María Esmeralda Correa Cortés
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Resumen

El objetivo principal del presente trabajo, es mostrar el mutualismo que 
guarda el diseño instruccional con las teorías del aprendizaje; la importan-
cia de fundamentar los diseños para alcanzar los objetivos de aprendizaje y 
mostrar los últimos avances, que guarda la literatura en torno a dicho tema, 
que de luz a la simbiosis teorías del aprendizaje/diseño instruccional. 

Para el caso, se eligió la investigación de corte documental. Los ha-
llazgos muestran que el diseño instruccional está ganando espacio como 
sustento para la creación de diversos recursos digitales para la educación 
online más allá de los cursos formales.

Introducción

En la educación a distancia los modelos de diseño instruccional (DI) han 
ido de la mano de las teorías del aprendizaje y del avance de las tecnologías 
de la información y la comunicación. Las herramientas para la enseñanza 
se diversifican y adaptan a los avances en tecnología, todos los recursos 
didácticos exigen apego y congruencia didáctica, como consecuencia, los 
diseñadores de cursos virtuales, ambientes virtuales de aprendizaje, recur-
sos digitales, etc., buscan metodologías que orienten su trabajo académi-
co-creativo. 

Desde su nacimiento la educación a distancia buscó sus propios mé-
todos de organizar la enseñanza y el aprendizaje, a través de modelos que 
ajusten a sus necesidades, el diseño instruccional se adecua a los cambios 
educativos y enriquece sus enfoques con las diversas teorías del aprendi-
zaje.

Este artículo hace un recorrido por los cambios y reacomodos que ha 
sufrido el diseño instruccional como disciplina auxiliar en la enseñanza a 
distancia y en la elaboración de recursos didácticos digitales. La pregunta 
que guio la investigación estuvo centrada en los usos prácticos del con-
cepto, en conocer el alcance que ha tenido el diseño instruccional en la era 
digital. El enfoque pedagógico ha sido determinante en la adaptación de 
los modelos de diseño instruccional, el presente trabajo explica la manera 
en que la práctica se liga, ambas disciplinas.
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La metodología fue documental sus características son buscar, selec-
cionar y analizar datos cuyas fuentes sean documentos que permitan el 
estudio de determinado fenómeno (Ruiz, 2012). La metodología docu-
mental no es solo la transcripción de documentos, implica la comprensión 
y análisis de las fuentes consultadas (Rizo, 2015), el proceso consistió en 
identificar las fuentes necesarias para cumplir con los objetivos a través de 
buscadores científicos y páginas de revistas académicas, después, agrupar 
la información por categorías de análisis, contrastar los objetivos plantea-
dos con la información obtenida y, presentación de resultados. 

Se encontraron ochenta documentos diferentes de los cuales se selec-
cionaron cuarenta y siete sobre estos presentamos el presente artículo. Las 
categorías para el análisis de datos fueron: concepción del diseño instruc-
cional, teorías del aprendizaje, teorías del diseño instruccional, la impor-
tancia del DI en la educación a distancia y en la enseñanza-aprendizaje, 
aplicación del DI en la elaboración de recursos didácticos digitales y final-
mente trabajos de investigación sobre diseño instruccional.

1. Diseño Instruccional

La literatura sobre diseño instruccional (DI), lo ha retomado como un 
proceso de hacer; los autores desde esta línea de análisis, lo definen como 
el proceso de planear y preparar recursos y ecosistemas de aprendizaje 
(Bruner, 1969); desde otra perspectiva, lo miran como una disciplina de 
estudio interesada en definir los mejores métodos de instrucción que tien-
dan a generar cambios en el conocimiento y habilidades del estudiante 
(Reigeluth, 1983). Con el tiempo la segunda línea ganó adeptos y el estudio 
se constituyó en los límites de una ciencia, Berger y Kam (1996), lo defi-
nen como la ciencia que crea especificaciones para desarrollar, implantar y 
evaluar situaciones diversas, que facilitan el aprendizaje de poca o máxima 
complejidad y de contenido diverso.

Como ciencia o como proceso, ambas posturas coinciden en una serie 
de pasos o momentos para el diseño de un modelo que facilite el apren-
dizaje; visto como proceso estos estudiosos, se centran en el hacer y vis-
to como ciencia en su evaluación y perfeccionamiento, Broderick (2001), 
definió el diseño instruccional como arte y como ciencia, así, englobó el 
hacer y el conocer. 
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Las dos posturas sostienen que el diseño instruccional debe apoyarse 
en una postura psicopedagógica que se adecue a las necesidades de apren-
dizaje de una persona o de un grupo de personas y se interrelaciona con 
un modelo educativo.

El apego a una corriente psicopedagógica y a un modelo de enseñanza 
diversificó las formas de hacer y entender el diseño instruccional y generó 
modelos de diseño. Dichos modelos fueron definidos como representa-
ciones visuales de un proceso instruccional que ha sido fundamentado 
particularmente en una teoría pedagógica que estipula las fases del proceso 
y define la relación que guarda entre sí cada una (Acuña-Garduño, 2008). 
Las fases fueron perfeccionándose en la práctica y definiéndose mejor en 
la teoría Mora-Torres, Martha, Laureano-Cruces, Ana Lilia, y Velasco-San-
tos, Perla (2011) agregaron el análisis de las necesidades de aprendizaje, las 
metas a las que quiere llegar con ese contenido, así como las actividades y 
materiales.

Los modelos de diseño instruccional se han ido adaptando en el tiempo 
con relación a las necesidades educativas, la idea es diseñar la instrucción 
de tal manera que les resulte atractiva a los estudiantes, así, de entrada el 
DI debe verse dentro del análisis del aprendizaje planeado. El modelo ge-
nérico de DI también conocido como ADDIE implica cinco momentos 
o fases: análisis, diseño, desarrollo, implementación y evaluación, cada una 
de estas fases se relaciona con otra, seguro el lector recuerda el esquema 
gráfico de este modelo creado por Gustafson y Branch (2002). 

Los modelos de DI ofrecen una visión conceptual de la educación y 
aportan herramientas para la implementación del aprendizaje, algunos 
modelos tienden a ser muy específicos en las actividades e instrucciones 
que el docente genera para los alumnos, en este caso siempre es mejor 
esquematizar para no perderse. 

Los modelos de DI pueden implicar una secuencia lineal, donde una 
fase solo inicia donde termina la otra, o bien como fases interrelacionadas 
y recurrentes entre sí, esto ha permitido defender el DI de los detractores 
que sostienen que el DI es un proceso que no refleja la realidad educativa.

Gustafson y Branch (2002) crearon una taxonomía del diseño instruc-
cional basándose en la aplicación de los modelos: salón de clases, producto 
y sistema. Gustafson y Maribe (2002) encuadran en la siguiente tabla algu-
nos de los modelos más utilizados.



I. Diseño Instruccional: aplicaciones en la educación en línea

17

Tabla 1. 1. Una taxonomía de modelos instruccionales basada en características seleccionadas.

Fuente: Gustafson y Maribe (2002).

Tomando como punto de partida la anterior Taxonomía, creamos la 
siguiente tabla que muestra algunos de los modelos.
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Tabla 1. 2. Modelos de diseño instruccional de acuerdo con Gustafson y Maribe. 

Fuente: Elaboración propia a partir de datos de Jardines (2011).

Los modelos orientados al salón de clases de acuerdo con Jardines 
(2011) son considerados como un mapa que muestra el camino a seguir, 
desde estos modelos los docentes crean actividades con relación a los con-
tenidos del curso y al número de sesiones que tendrán en el ciclo esco-
lar, suelen ser lineales y organizados también por objetivos. Los modelos 
orientados al salón de clases tienen los siguientes pasos: análisis de alum-
nos, definir objetivos, seleccionar medios y materiales, participación del 
alumno a través de evidencias y finalmente evaluar el aprendizaje.

Por su parte, los modelos de diseño instruccional orientados al produc-
to se organizan en torno a la idea de un producto, las actividades se orga-
nizan en torno al producto final por lo que se hace énfasis en la prueba y 
evaluación del producto, las fases principales pueden incluir las siguientes: 
análisis, diseño, desarrollo, producción, autoría y validación (Bergman y 
Moore, 1990).
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Finalmente, los modelos orientados al sistema corresponden a los más 
modernos, pueden ser utilizados en variados escenarios situacionales, sue-
len ser muy detallados en sus instrucciones, por este requerimiento algunas 
ocasiones requieren de apoyo de técnicos capacitados en el modelo. Los 
modelos orientados al sistema inician por lo regular con la evaluación de 
necesidades y el establecimiento de metas, la redacción de los objetivos de 
desempeño, elección de la estrategia instruccional, selección de materiales 
de instrucción y finalmente la evaluación (Dick, Carey y Carey, 2001).

2. Teorías del Aprendizaje

Los teóricos del aprendizaje enfocan sus estudios en conocer las mane-
ras probables en que una persona adquiere nuevas ideas y conocimientos 
(Shiffman, 1995). El objetivo principal de las teorías del aprendizaje es 
comprender los procesos mentales para generar métodos y modelos para 
la enseñanza o instrucción (Shiffman, 1995).

El camino que ha seguido la investigación del aprendizaje y la enseñan-
za, es un continuo permanentemente en construcción donde una teoría 
nueva intenta suplir las debilidades de la anterior, este hacer sin parar ha 
llevado a la creación de múltiples enfoques y posturas teóricas. 

Si bien, son muchos los modelos y posturas teóricas algunas han inci-
dido en mayor medida. El conductismo, de la mano del positivismo, cen-
tra su atención en la conducta observable, así, a través de estímulos, que 
pueden o no ser intencionados, generan respuestas en el individuo lo que 
lleva a un cambio de conducta, es decir, se genera un aprendizaje (Skiner, 
1975). El papel que el conductismo da al ambiente es determinante, de 
esta forma, sostiene que todas las conductas están determinadas por el 
ambiente en que se ha desarrollado el individuo. Conceptos como mente, 
espíritu, representación social, quedan fuera del análisis del conductismo 
por considerarlos abstractos y fuera del alcance de la observación.

La enseñanza desde este enfoque, es vista como un proceso estructu-
rado y, el aprendizaje como susceptible de ser guiado o modificado por 
intervención del ambiente; fundamentándose en los principios del con-
dicionamiento (Skinner, 1971), en consecuencia, una de las principales 
aportaciones es determinar las condiciones en las cuales se da o no la 



El Diseño Instruccional...

20

adquisición de aprendizaje, a partir de estos principios surge la “enseñanza 
programada”. Para este enfoque, los conocimientos deben ser presenta-
dos a los alumnos desde sus elementos más básicos, plantearse objetivos 
observables a través de la conducta y determinar los reforzadores sociales 
idóneos en cada nivel educativo y en cada alumno, reconociendo así un 
ritmo diferenciado. La enseñanza programada ha sido retomada desde ni-
veles básicos a superiores y en los últimos años la educación en línea.

El cognitivismo, posterior en el tiempo al conductismo, sostiene, en 
contraposición al conductismo; que las respuestas no son solo relativas 
al estímulo o refuerzo que se recibe; sino que la conducta del sujeto es el 
resultado de procesos mentales internos que realiza con dichos estímulos, 
Así, el valor del estímulo deja de ser objetivo, como creía el conductismo, 
pues los individuos crean su propia codificación de ellos (Lachman y Bu-
tterfield, 1979). Los cognitivistas sostienen que en el aprendizaje tenemos 
procesos mentales intermedios, que si bien no son observables, se pueden 
inferir. Conceptos como el de representación, rechazado por los conduc-
tistas; es retomado en esta postura teórica para conocer lo que ocurre 
entre la llegada del estímulo y la realización de la conducta (Bruner, 2001).

De acuerdo con el cognitivismo el aprendizaje se da a partir de la expe-
riencia de los individuos como un proceso de adquisición y acumulación 
de información. Si el aprendizaje se da a partir de la inmersión del sujeto 
en situaciones de aprendizaje, por lo común son problemáticas, desde esta 
visión la enseñanza debe darse a través del descubrimiento guiado o el 
aprendizaje basado en problemas.

La tercera postura teórica que por su importancia creemos que debe 
retomarse en el presente estudio es el constructivismo, este ha sido visto 
como teoría y como método de enseñanza. De la mano del cognitivismo 
sostiene que el aprendizaje es producto de un constructo del ser humano 
desde su realidad a la que le otorga una existencia de sentido, es decir, 
se mira al estudiante como un sujeto activo que participa en la reestruc-
turación y reconstrucción de lo aprendido ligándolo con conocimientos 
previos. 

El aprendizaje es visto como un proceso gradual relacionado con las 
capacidades evolutivas de los individuos (Piaget, 2007) de la mano a las 
representaciones mentales y significados que se otorgan al nuevo conoci-
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miento (Ausubel, 2002). Se deja de lado el aprendizaje por descubrimiento 
de Bruner y el cognoscitivísimo y apuestan por el aprendizaje guiado. Así, 
el proceso de enseñanza debe involucrar un diagnóstico previo que per-
mita al docente conocer los conocimientos previos de los alumnos de los 
cuales proyecta la instrucción y la evaluación para conocer el efecto de la 
intervención, el método propuesto es cíclico en cada nuevo aprendizaje.

Como una respuesta alternativa a las tres posturas anteriores surge el 
conectivismo que integra ideas eclécticas de las tres anteriores y mira el 
aprendizaje como un proceso biológico y social. Las experiencias persona-
les y las adquiridas por transmisión deja de ser suficiente para el aprendiza-
je, los sujetos aprenden de las experiencias de otros, de cada uno encripta-
do en el caos, este último concepto da forma al conectivismo al reconocer 
las conexiones en la estructura social. El objetivo del aprendizaje es ad-
quirir la habilidad para reconocer y adaptarse a los cambios, es decir, es un 
proceso de formación de estructuras y autorregulación (Siemens, 2006).

Su principal fundamento teórico se encuentra en la teoría de caos, redes 
y complejidad, parte de la visión que el aprendizaje es un proceso interno 
de ambientes que cambian constantemente, por lo que no está del todo 
controlado por el sujeto adquirente, es decir, el aprendizaje puede residir 
fuera de nosotros. La teoría de caos y complejidad sostienen que el conoci-
miento es cambiante por lo tanto las decisiones de los sujetos cambian en 
función de la nueva información, en el aprender el sujeto establece cone-
xiones entre nodos de información de que pueden residir en dispositivos 
humanos y no humanos (Siemens, 2006).

El conectivismo reconoce la importancia de las nuevas tecnologías en 
el proceso de aprender, el conocimiento es tan importante como los cana-
les por los cuales se llega a él, Siemens lo reconoce como tal en el docu-
mento “conectivismo: una teoría del aprendizaje para la era digital” (2004). 
La enseñanza está centrada en generar entornos personales de aprendi-
zaje, plataformas centradas en el que aprende y diseñadas para construir 
y compartir diversos contenidos. Ha servido como fundamento para el 
aprendizaje móvil y el e-learning.
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3. Teorías del Diseño de Instruccional

Mientras las teorías del aprendizaje se abocan al estudio de los procesos 
mentales internos, evolutivos y cognitivos, las teorías del diseño instruc-
cional se orientan a la práctica y a la organización del quehacer docente, 
generando modelos de DI fundamentados en teorías del aprendizaje. Así, 
aunado a los cambios tecnológicos se crearon modelos de DI de la mano 
de las teorías del aprendizaje. Inicialmente se hablaba de propuestas de 
DI lineales, centradas en el contenido con un enfoque conductista del 
aprendizaje. Después, el constructivismo dio luz a modelos centrados en 
el aprendizaje (Turrent, 2004) y finalmente inspirados en el aprendizaje 
cambiante del conectivismo. 

Es importante resaltar la aportación teórica que han dado las diversas 
teorías de aprendizaje a los modelos de DI. El conductismo, decíamos, abo-
ga por la enseñanza programada y lineal, los DI desde este enfoque están 
centrados en el contenido, desmenuzan en su más mínima parte, la informa-
ción se presenta de forma gradual, se contemplan refuerzos, su estructura 
suele ser rígida (Cabero, 2005).

El cognitivismo centrado principalmente en los procesos estimula la 
memorización y la comprensión de contenido nuevo para dar significado 
y fortalecer nuevas estructuras mentales, su aporte al DI sugiere que el 
contenido se organice de acuerdo con un orden jerárquico, que se acabe 
con el proceso lineal que sugería el conductismo, esto último con la ayuda 
de hipertextos o software educativo que permita la interacción de los estu-
diantes con otro tipo de contenido (Gros, 1997).

El constructivismo por su parte sugiere que el DI debe plantearse des-
de la visión del alumno, impulsar el trabajo colaborativo y la resolución de 
problemas, los cursos se organizan desde una gran cantidad y diversidad 
de enlaces y recursos que ayuda al alumno a construir su propio conoci-
miento.

El conectivismo debiera ser por excelencia la teoría más retomada, pues 
surge del impacto de la tecnología en la educación. Para la elaboración de 
DI se espera que se incluya cualquier tipo de herramienta tecnológica.

La siguiente tabla 1. 3, muestra los modelos más representativos de DI, 
la teoría del aprendizaje en que se fundamenta y sus representantes.
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Tabla 1. 3. Perspectivas teóricas del diseño instruccional.

Fuente: Elaboración propia a partir de varios autores.

Si bien, autores como Tobón (2007), sostiene que los diseños instruc-
cionales se organizan en función de bloques que forman generaciones, 
Londoño (2011), reconoce que todos los modelos fueron originalmente 
lineales y que han ido ajustando sus fases de suerte que; hoy estimulan la 
creatividad del estudiante, la resolución de problemas y en general reto-
man lo postulados del constructivismo.

4. El DI en la Educación a Distancia y su importancia en la 
Enseñanza-Aprendizaje

El sistema hegemónico de educación privilegiaba la presencialidad, la re-
lación maestro-alumno que daba lugar en locales especiales para ese fin, 
todos los involucrados coincidiendo en un espacio y tiempo. La educación 
a distancia, de acuerdo con Casas, (1982) se refiere al conjunto de estrate-
gias educativas para llevar a cabo en el proceso de enseñanza aprendizaje 
que no cumple con requisitos tradicionales de contigüidad física. 
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Dentro de esta misma visión Flinck (1978) define la educación a dis-
tancia como las acciones que realiza el profesor separadas del alumno. Si 
bien las acciones son separadas, la guía y los objetivos son definidos por 
los docentes y facilitados, a través de textos o medios tecnológicos como: 
teléfono, televisión, etc. Un elemento importante que recupera Flinck son 
las sesiones esporádicas, cara a cara, entre el docente y el alumno. Esta 
última característica estaría dando lugar a la educación mixta.

La educación a distancia fue diversificando los mediadores del apren-
dizaje, la llegada de las tecnologías de la información y la comunicación, 
así como, el internet, expandieron la educación a distancia y dio paso a la 
educación línea y virtual. Resulta importante definir el tiempo y los recur-
sos de interacción, si el tiempo es sincrónico hablamos de educación en 
línea, los entornos digitales facilitados por diversos recursos tecnológi-
cos van desde plataformas de interacción, al instante como: Zoom, Meet, 
además de facilitadores de retroalimentación como: Classroom, Edmodo, 
Blackboard entre otras. Si el tiempo es asincrónico estamos frente a la 
educación virtual, en esta modalidad es necesario contar con plataformas 
multimedia para que se lleve a cabo el aprendizaje y que coinciden con 
los medios tecnológicos de la educación Moodle, Blackboard, Edmodo, 
Classroom entre otros.

La planeación de un curso presencial tiene los mismos fines que en lí-
nea o virtual: la adquisición de conocimiento, el desarrollo de habilidades, 
destrezas y actitudes. El diseño de medios instruccionales para establecer 
cómo se presenta el contenido, las herramientas tecnológicas idóneas y las 
instrucciones para que el alumno realice las actividades de forma autoges-
tiva son la clave para llegar a los fines educativos. El diseño instruccional 
es el eje de la planificación para la implementación de un curso en línea, 
en consecuencia, el DI constituye la cimentación en la educación en línea 
y virtual.

De acuerdo con Molina y Molina (2002) en la educación a distancia no se 
puede improvisar, dejar a la deriva el desarrollo de una clase o planear con 
un día de anticipación, el diseño instruccional garantiza mirar un curso en 
línea en conjunto, organizativo; que asegura el mejor ambiente de aprendi-
zaje para el alumno, de este modo, el diseño instruccional cobra importancia 
como recurso proyectivo. 
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En su papel de diseñador instruccional, el docente se concibe como 
mediador del aprendizaje; este proceso implica una serie de acciones, entre 
ellas; la elaboración de diagnóstico de contexto, que coadyuve en la toma 
de decisiones para el diagnóstico e instalación del curso, de acuerdo con 
De Chaquín (2011); en el hacer del DI, el docente deja de ser “consumidor 
de orientaciones ajenas y pasa ser prosumidor, diseñador y gestor de su 
trabajo docente” (p. 132).

En este proceso permanente de construcción y mejora del diseño ins-
truccional, según De Chaquín (op. cit.), el docente realiza continuamente 
actividades en tres fases: preactiva, antes de iniciar el curso, y cuya fina-
lidad es planear minuciosamente los contenidos curriculares. Interactiva, 
durante el curso, el docente está centrado en gestionar los mecanismos 
de comunicación y retroalimentación en el curso. Finalmente, postactiva 
como un proceso de evaluación y control de calidad.

Para Chiappe (2008), el diseño instruccional, ha tenido un peso im-
portante en la educación; desde la visión de la tecnología educativa y la 
educación programada, o bien, planteado desde el diseño de aprendizaje; 
su papel ha sido medular para alcanzar los objetivos educativos, sin embar-
go, sostiene que debe de dejar de percibir el DI como proceso general o 
macro que dificulta el trabajo docente y migrar a “proyectos de desarrollo 
de ambientes virtuales de aprendizaje” (p.232), esto lo coloca como fase 
flexible que mejora la instrucción.

5. DI en Recursos Didácticos Digitales

Los recursos educativos son todos los apoyos físicos de los que dispone el 
docente en clase para facilitar el aprendizaje. De acuerdo con Morales (2002) 
son los medios materiales que utiliza un docente para mejorar el aprendizaje. 
Autores como Moya (2010) clasifica los recursos didácticos en: impresos, 
audiovisuales y tecnológicos, en estos últimos es donde nos colocamos para 
analizar la forma en que el DI ha sido usado. 

En la elaboración de los recursos didácticos digitales no se puede dejar 
al margen los modelos de DI y los modelos pedagógicos para garantizar la 
calidad y aplicabilidad educativa. Los recursos digitales didácticos se han 
beneficiado de los avances tecnológicos, actualmente las herramientas de 
la web 2.0 constituyen un apoyo en la educación tradicional y una forma 
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de aprender en línea. Por sí solo ningún recurso digital cubre objetivos de 
aprendizaje, de acuerdo con Cabero (2006) el tecno centrismo, es decir, la 
primacía de la tecnología por encima de los modelos pedagógicos puede 
llevar al fracaso de los recursos digitales.

Decíamos en párrafos anteriores, ningún recurso digital sirve por sí 
solo, estos deben estar integrados a modelos educativos para crear am-
bientes de aprendizaje enriquecidos y ambientes virtuales de aprendiza-
je, Sancho (2006) los define como espacios de interacción significativa. 
Townsend (2000) los clasifica en tres grupos: a)transmisivos, que envían 
mensajes, por ejemplo bibliotecas virtuales, tutoriales, etc. b) activos, el 
estudiante interactúa con el objeto de aprendizaje, pueden ser juegos, tra-
ductores, buscadores, herramientas multimedia o de productividad, etc. y 
finalmente, c) interactivos, permiten la comunicación entre los que parti-
cipan en el proceso enseñanza aprendizaje, ya sea de forma sincrónica o 
asincrónica, ejemplo de estos, juegos en la red, correos electrónicos, foros, 
blogs, wikis, redes sociales, etcétera.

Para su diseño, como en cualquier otro recurso didáctico, es necesa-
rio considerar el perfil del alumno, los objetivos del curso, los recursos 
económicos y los materiales físicos y tecnológicos con los que se cuenta. 
Según Cabero y Gisbert (2005) sugiere que se sigan los siguientes criterios 
básicos de elaboración: relacionar los objetivos, contexto de aplicación, ca-
racterísticas de los alumnos, perfil docente, modelo de enseñanza, costos 
y las necesidades educativas.

Por su parte la Corporación Universitaria para el Desarrollo de Internet 
en México (CUDI, 2012) sugiere que en el diseño de recursos educativos 
digitales se deben atender los siguientes elementos de diseño y pedagógi-
cos: objetivos, información, recursos de presentación, evaluación, reco-
mendaciones de uso.

Ahora bien, ante la falta de guías o modelos de trabajo para la elabo-
ración de recursos didácticos digitales se ha retomado los modelos de DI 
para cursos en línea, Pérez, Organista y López (2019) utilizaron el modelo 
ADDIE para el diseño de contenidos educativos digitales en teléfonos 
móviles, los autores implantaron dicho modelo hasta la evaluación.  Pe-
droza (2015) entrevistó a docentes de secundaria respecto a los métodos 
de elaboración de recursos didácticos digitales u Objetos de Aprendizaje 
Virtuales y encontró que la mayoría no lleva un modelo definido, todos 
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coincidieron que es necesario que se incluya un diseñador instruccional así 
como criterios y metodologías de trabajo homogéneas. En la misma in-
vestigación se entrevistó a expertos en diseño instruccional y encontraron 
que aun cuando utilizan las mismas estrategias de enseñanza los resultados 
fueron más favorables para este grupo dado que se apegaban, en el diseño 
e implementación, al modelo de diseño instruccional.

Ortega (2020) elabora un modelo de diseño instruccional a partir de 
las especificaciones del modelo ADDIE, la metodología de pensamiento 
del diseño, el modelo de enseñanza conocido como 5E y principios del 
aula invertida, el modelo es presentado como un diseño instruccional para 
cursos en línea y para la presentación de recursos digitales.

6. Investigación en torno al DI

Los estudios en DI sugieren que este está siendo utilizado en todos los 
campos de la educación a distancia, desde cursos formales en plataformas 
tradicionales hasta recursos para m-learning o cursos MOOC. 

Las investigaciones han trabajado principalmente en dos líneas: las que 
evalúan el diseño instruccional y las que se concentran en propuestas de 
implementación, los siguientes son estudios de los cinco últimos años so-
bre DI.

6.1 Evaluación

Núñez y Arbey (2015) realizan un estudio sobre el papel del diseño ins-
truccional, encontraron que los docentes en Colombia tienen una tenden-
cia a pensar a los diseñadores instruccionales como correctores de estilo y 
organizadores de contenido. Enfatizan en el papel del DI en la gestión, la 
docencia y la pedagogía.

Ortíz, y Fernández, (2016) trabajaron con dos grupos, en el primero 
se realizó intervención a través de un curso en línea de argumentación, el 
segundo grupo no contaba en su curso con un diseño instruccional. El 
curso que había sido diseñado a partir de la teoría sobre DI desarrolló más 
fácilmente las habilidades descritas en el contenido.

López y Chacón (2020) realizaron una evaluación de diseño e imple-
mentación en cursos xMOOC, sostienen que por la mínima figura del pro-
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fesor como mediador en este tipo de cursos el diseño instruccional cobra 
mayor importancia. El dinamismo como característica principal del DI 
posibilita su aplicación en cursos e-learning, b-learning, MOOC y creación 
de recursos digitales.

García, Plau y Moreno (2015) evaluaron un aula virtual con encuestas 
a 720 alumnos, los resultados arrojaron la necesidad de crear objetos de 
aprendizaje como auxiliares al aula virtual, lo innovador de su propuesta 
fue la participación del cuerpo estudiantil para el desarrollo del objeto de 
aprendizaje.

Patiño y Martínez (2019) realizaron un estudio para evaluar las prácti-
cas de diseño instruccional de 12 diseñadores de instituciones educativas 
diversas. Encontraron un problema a la hora de diseñar cursos en línea, 
refiere a la dificultad para comunicarse con los expertos de contenido o 
expertos pedagógicos, este hecho podría estar evidenciando la falta de ca-
pacitación docente en términos de diseño instruccional.

6.2 Propuestas

Zapata (2015) realiza una propuesta de DI para cursos abiertos y persona-
lizados o adaptativos a través de la teoría de la secuenciación sugiere fases 
de diseño que podrían englobarse en tres momentos: en la primera se debe 
ajustar al tipo de componente, iniciar con los objetivos y construcción de 
unidades, en la fase de desarrollo se elabora la guía didáctica del curso y 
finalmente en la fase cierre a través de la evaluación.

Centeno (2017) propone la implementación de modelos de DI para la 
elaboración de guías temáticas para plataformas de código abierto, sugiere 
que el DI desempeña un papel fundamental para presentar la información 
en páginas abiertas pues permite la uniformación del diseño y facilita la 
estructura organizativa.

Molina y Ruíz (2020) diseñaron un objeto de aprendizaje utilizando 
como base un modelo de diseño instruccional personalizado, su imple-
mentación sugiere que mejoró la gestión y búsqueda de información online.

Valdez (2020) evaluó el conocimiento y se apegó a los modelos de di-
seño instruccional, por parte de docentes que laboran en educación a dis-
tancia y mixta; sus resultados arrojaron que la mayoría de docentes, retoma 
el modelo ADDIE, JONASSEN y ASSURE; para la implantación de sus 
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cursos, sin embargo, los docentes no utilizan todas las fases de los mo-
delos, Valdez sostiene que las instituciones deben uniformar los modelos 
de DI y adecuarlo a su contexto educativo y pedagógico para unificar el 
proceso de enseñanza aprendizaje.

Jiménez, Fernández y Almenárez (2020), identificaron los retos a los que 
se enfrenta la educación en línea sostenida con diseños tradicionales y afirman 
que debe incorporarse nuevos modelos a través del aprendizaje adaptativo, 
MOOC para superar los modelos encapsulados de aprendizaje en online, el 
enlaza modelo adaptativo y aprendizaje basado en problemas ayudó a la incor-
poración estudiantil diversa.

Beltrán y Ramírez (2019) analizaron la incorporación del concepto de 
innovación en el diseño instruccional encontraron que su incorporación 
favorece el desarrollo de competencias de emprendimiento y permite la 
renovación de cursos dentro de los MOOC.

Domínguez, Organista y López (2019), diseñaron contenidos educa-
tivos, digitales para una asignatura en el área de matemáticas desde un 
modelo de DI; al término del curso, evaluaron el desempeño de la herra-
mienta como apoyo pedagógico de un curso formal; los resultados mues-
tran hallazgos importantes para considerar en futuras investigaciones; 
aun cuando los estudiantes dijeron que el uso de contenidos digitales es 
agradable y novedoso; hubo confusión en los procedimientos, los autores 
sugieren que debe realizarse un uso moderado de los contenidos digitales 
en los cursos formales; nosotros consideramos que los resultados pueden 
deberse a la falta de un modelo de diseño instruccional para la elaboración 
de dichos contenidos, sin embargo, sus resultados dan pie para evaluacio-
nes futuras en campos específicos del conocimiento.

Figueroa, Glasserman y Ramírez (2018) muestran resultados de estra-
tegias m-learning en ambientes virtuales de aprendizaje encontraron que las 
storyline favorecen la alfabetización digital e incrementa la motivación de 
los estudiantes.

Argueta y Ramírez (2017), sostienen que los cursos MOOC deben te-
ner un DI holístico y flexible que lleva a la planificación, secuenciación y 
administración de actividades de aprendizaje; en consecuencia, el DI es una 
guía determinante para el éxito de los cursos MOOC, lo interesante de este 
estudio es la incorporación de la gamificación (ludificación), es decir, la inte-
gración de elementos lúdicos en espacios diversos.
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Conclusiones

El DI auxilia al docente en la planificación de su clase en entornos vir-
tuales, propone la incorporación de elementos pedagógicos, tecnológicos, 
de comunicación y propios de la disciplina para fortalecer el proceso de 
enseñanza aprendizaje a distancia y enriquecido.

Hasta este punto se puede inferir que el diseño instruccional ha sido 
capaz de adaptarse a los cambios que experimenta la educación en diver-
sos entornos sociales y pedagógicos, ha presentado variantes significativas 
en sus enfoques y formas de hacer producto de la armonización con el 
campo de la pedagogía. Se puede afirmar que la relación DI - teoría del 
aprendizaje es simbiótica, en el sentido llano del término, el DI toma de las 
teorías del aprendizaje el enfoque, y estas toman del DI datos empíricos 
para la reinterpretación de las teorías y de nuevos modelos pedagógicos, 
como el caso del conectivismo.

Los usos del DI han ido más allá de cursos formales en plataformas 
digitales, la falta de modelos propios para la elaboración de herramientas 
digitales de auxilio pedagógico propició que los diversos modelos de DI 
sean retomados como metodologías para el diseño e implementación de 
recursos digitales, mostrando la adaptabilidad y concurrencia en multita-
reas educativas. Los estudios realizados en los últimos cinco años mostra-
ron esa tendencia se agruparon en investigaciones de evaluación o pro-
puestas de implementación.

Los resultados de este estudio sugieren que investigadores y expertos 
en diseño instruccional analicen la viabilidad de buscar metodologías pro-
pias para el diseño de recursos didácticos digitales. Los estudios se han 
concentrado en la evaluación de diseño, se requieren más investigaciones 
sobre el impacto en el alumno y en el trabajo docente. 

La principal limitante de este estudio, fue el espacio; es necesario reali-
zar estudios más profundos sobre la situación actual, que muestre a detalle 
cada línea de trabajo.
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Resumen 

La elección del modelo de diseño instruccional más adecuado para el de-
sarrollo de un curso debe basarse en una serie de elementos y enfoques 
teóricos metodológicos que permitan una estructura coherente para lograr 
experiencias de aprendizaje gratificantes tanto para los estudiantes como 
para los docentes. En ese sentido, el objetivo del presente capítulo, es 
ofrecer una guía de los elementos y las fases que se deben considerar para 
la elección del Modelo de Diseño Instruccional (MDI); es decir, las estra-
tegias, instrucciones y actividades de aprendizaje, basadas en el currículo, 
el enfoque del modelo instruccional y los recursos, dentro de una contex-
tualización del sistema educativo en el que se desea implantar. 

Introducción 

Si consideramos como asegura Díaz Barriga (2005, p. 2), que el “Diseño 
Instruccional (DI), es el proceso sistemático que conduce a la creación 
de sistemas instruccionales y el desarrollo instruccional; es el proceso de 
implantar dicho sistema e incluye su evaluación y mantenimiento”, siendo 
ambos procesos indisociables, entonces es necesario establecer una pos-
tura sustentada en las teorías del aprendizaje y en la práctica educativa. En 
ese sentido, el propósito de este capítulo es proponer al lector una guía que 
le permita determinar basándose en una serie de elementos, el modelo de 
Diseño Instruccional más adecuado para la planeación, diseño y evalua-
ción de un curso de acuerdo con una postura pedagógica constructivista 
para el logro de los objetivos de aprendizaje planteados. 

El capítulo se estructura en tres apartados, además de esta introducción 
y de las conclusiones. En el primero, se hace una descripción de la adapta-
ción del diseño instruccional en los modelos de aprendizaje, centrados en 
el estudiante mediados por herramientas tecnologías de última generación. 
En la segunda parte, se presenta una propuesta para seleccionar el modelo 
de diseño instruccional acorde a las necesidades de la institución educati-
va, que se compone de seis fases: diagnóstico, resultados de aprendizaje, 
estrategias didácticas, estrategias instruccionales, actividades de aprendiza-
je y recursos tecnológicos. En el tercer apartado, se muestran los papeles 
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y funciones del equipo de trabajo que se debe integrar para el desarrollo 
del curso. 

1. Tendencia para la innovación en el Diseño Instruccional

La educación en las últimas décadas se ha visto inmersa en una conver-
sión del paradigma didáctico, que va de lo considerado clásico o tradi-
cional a aquello que se cuestionan el qué y cómo aprender en ambientes 
de aprendizaje mediados por herramientas tecnológicas. Ello ha llevado 
a considerar conceptos, tales como pedagogía emergente, que a decir de 
Adell y Castañeda (2012), es un concepto relativo por sus implicaciones 
cronológicas e incluso geográficas; sin embargo, conveniente, si busca-
mos hacer un paraguas entre los enfoques pedagógicos, que han surgido a 
causa de los cambios sociales y el papel protagónico de las Tecnologías de 
la Información y la Comunicación (TIC) en todos los ámbitos de la vida, 
incluido el educativo.

De esta manera, podemos decir que las pedagogías emergentes son “el 
conjunto de enfoques e ideas pedagógicas, todavía no bien sistematiza-
das, que surgen alrededor del uso de las TIC en educación y que intentan 
aprovechar todo su potencial comunicativo, informacional, colaborativo, 
interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del 
aprendizaje”. Adell y Castañeda (2012, pp. 3). 

Bajo este contexto, han surgido modelos de aprendizaje autónomo o 
centrados en el estudiante, que si bien sus raíces se sustentan en los pensa-
dores pedagógicos del siglo XX, tienen fuertes bases en las prácticas inno-
vadoras de los docentes con el apoyo de tecnologías de última generación, 
tales como: Aprendizajes adaptativos que se basan en algoritmos de Inte-
ligencia Artificial y Métricas de aprendizaje; Gamificación (Ludificación) 
y Juegos serios que hacen uso intensivo de la Realidad virtual, la Realidad 
Aumentada y la Realidad Mixta; Aprendizaje Invertido y Aprendizaje Ac-
tivo basados en tecnologías colaborativas, interactivas. Bajo este contexto, 
el Diseño Instruccional ha cobrado relevancia no solo para la implementa-
ción de estos modelos de aprendizaje, sino para establecer elementos que 
guíen su planeación, desarrollo y evaluación. Sin duda ello se ha gestado 
bajo enfoques instruccionales constructivistas (Díaz Barriga, 2005). 
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A continuación, se hace una breve descripción de algunos de los mo-
delos de aprendizaje autónomos, que han cobrado fuerza en los últimos 
años y que tienen como objetivo; propiciar en los niños y los jóvenes el 
desarrollo de habilidades de colaboración, autonomía, comunicación, so-
lución de problemas y creatividad con el uso de las TIC para prepararlos a 
las condiciones sociales actuales. 

Esta descripción se hace en relación con los elementos del Diseño ins-
truccional, que deben ser considerados para que la implementación de 
dichos modelos, sean una experiencia de aprendizaje gratificante para los 
estudiantes. No se pretende con ello ahondar en los conceptos teóricos y 
hacer discusiones a profundidad sobre dichos modelos, el único propósito 
es mostrarlos de manera resumida en función del diseño instruccional. 

1.1. Diseño Instruccional y Aprendizaje Adaptativo

El aprendizaje adaptativo tiene sus orígenes en los modelos educativos 
centrados en el estudiante, en la adaptación y personalización de los re-
cursos y de su aprendizaje. Se basa en la estrategia de personalizar las 
actividades de acuerdo con el desempeño previo de cada estudiante. La 
experiencia inicia con una evaluación para establecer las áreas que el estu-
diante domina y las que requiere fortalecer. Después, esa información es 
utilizada para el diseño instruccional de las actividades que realizará cada 
estudiante para lograr los objetivos de aprendizaje (González, et al., 2017; 
De Llano, 2019).

Este tipo de modelos se operan en los Sistemas de Gestión del Apren-
dizaje (LMS, por sus siglas en inglés), por sus funcionalidades adaptativas, 
que permiten establecer rutas de aprendizaje para cada estudiante. Según 
Cárdenas, (2017, p. 51) es relevante hacer la diferenciación entre el concep-
to de Adaptatividad y Adaptabilidad; la primera refiere a “la capacidad del 
sistema de adaptarse automáticamente al usuario, basado en suposiciones 
sobre el mismo”, es decir, el sistema hace los ajustes requeridos de manera 
autónoma.  Mientras que la segunda hace referencia a “la posibilidad del 
usuario de modificar los parámetros del sistema para adaptar su compor-
tamiento”, en esta el sistema requiere de la intervención del usuario. 

Estos sistemas se basan en la inteligencia artificial que permiten hacer 
ajustes a los contenidos que se le presentan al usuario basándose en la inte-
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racción del este con el sistema (respuestas del usuario, el tiempo que tarda 
en aprobar cada elemento, etcétera) (De Llano, 2019).

La planeación y diseño de cursos bajo este modelo debe tener claro 
desde el inicio el modelo de Diseño Instruccional. Se deben considerar los 
siguientes elementos (De Llano, 2019):
• Definir la audiencia (a pesar de que es algo básico para un buen diseño 

instruccional basado en cualquier modelo de aprendizaje, para este es 
fundamental). Es por ello por lo que este modelo es ideal para audien-
cias con perfiles homogéneos.

• Definir los objetivos de aprendizaje y relacionarlos con todos los ele-
mentos del curso. Cada actividad y recurso debe tener una relación con 
un objetivo de aprendizaje (relación uno a uno). Esto es indispensable 
para garantizar la personalización de la experiencia de aprendizaje.

• Las evaluaciones tienen que ser robustas, confiables y deben garantizar 
que el estudiante domina el área que se está evaluando. Este es un ele-
mento crítico para el éxito del modelo.

• Establecer la correspondencia entre “el resultado de las evaluaciones y 
los contenidos que son presentados a cada participante”.

Este tipo de modelos presentan algunos beneficios en el proceso de 
aprendizaje, como por ejemplo que el estudiante percibe que le toma en 
cuenta y se reconocen sus conocimientos y competencias previas, las acti-
vidades y contenidos con los que interactúan se adaptan a sus necesidades 
y se ajustan a su perfil. No obstante, el uso de estos modelos no propicia 
interacción entre los estudiantes y son poco favorables para el aprendizaje 
por pares.

1.2. Diseño Instruccional y Aprendizaje, basado en juegos y 
Gamificación 

El aprendizaje basado en juegos no es nuevo en el ámbito educativo, aun-
que más comúnmente lo encontramos en el preescolar o en los prime-
ros años de la educación básica, sin el uso de tecnología. La pedagogía 
ha reconocido que el diseño de estrategias de aprendizaje con juegos es 
efectivo. Asimismo, los niños y jóvenes, se ven emergiendo en un mundo 
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lleno de juegos, con el desarrollo de la industria de los juegos digitales; el 
consumo de estos se ha vuelto extraordinario, según McGrath y Bayerlein 
(2013), más de 31 millones de personas solo en el Reino Unido son juga-
dores y los jóvenes entre 15 y 25 años de edad en promedio pasan 10,000 
horas jugando.

En las últimas décadas encontramos una tendencia al uso y aplicación 
de la gamificación en el ámbito educativo, donde se busca que la práctica 
educativa, pase de una conferencia (exposición de contenidos) a una acti-
vidad interactiva y atractiva.  En ese sentido, la gamificación es un proceso 
donde se aplican algunos principios y técnicas de los juegos con el propó-
sito de que los estudiantes interactúen con los contenidos de un curso en 
un contexto similar a un juego para motivarlos y que se involucren con el 
material (Pappas, 2013).

Las bases de la gamificación son los modelos de aprendizaje basado en 
problemas (ABP) y el aprendizaje centrado en el estudiante. Los principios 
que se retoman de los juegos son: la mecánica, la estética y el pensamiento 
basados en juegos para involucrar a los estudiantes, motivar la acción, pro-
mover el aprendizaje y resolver problemas Ortiz, Jordán y Agreda (2018). 
McGrath y Bayerlein (2013), sugieren que los juegos ofrecen un aprendi-
zaje más efectivo al brindar entornos más divertidos, atractivos y centra-
dos en el alumno. Al ser esta una experiencia que tiende a ser inmersiva, 
puesto que los estudiantes experimentan gratificación por aprender un 
determinado tema, más que un castigo por no saberlo, cómo suele pasar 
en la educación tradicional.

Dado el desarrollo de las Tecnologías de la Información y la Comuni-
cación se han logrado avances muy significativos en la creación de plata-
formas educativas de gamificación, es por ello por lo que su uso ha sido 
más frecuente en modalidades educativas a distancia, virtuales o en modelos 
híbridos, no obstante, no se excluye su implementación en modalidades pre-
senciales. Las tecnologías más utilizadas para el desarrollo de este tipo de 
modelos de aprendizaje son los simuladores, por esa razón, conforme va 
avanzando la tecnología de realidad virtual, realidad aumentada y realidad 
mixta; más robustas son las plataformas educativas de gamificación.  

Para tener un efecto positivo en el aprendizaje en cursos donde se apli-
que la gamificación el diseño instruccional deberá considerar los siguien-
tes elementos (McGrath y Bayerlein, 2013; Pappas, 2013): 
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• Diseñar actividades que permitan al estudiante pasar a niveles más altos 
de juego haciendo uso de conocimientos previos, que transfieren infor-
mación nueva a situaciones nuevas, apliquen información en contextos 
correctos y aprendan de la retroalimentación inmediata. 

• El diseño de cursos debe ser con uno o más escenarios basados en 
objetivos, donde los estudiantes persiguen un objeto practicando habi-
lidades clave y utilizando el conocimiento del contenido.

• Los materiales didácticos deben ser atractivos e interactivos.
• En cada nivel se deben desarrollar habilidades específicas.
• Es fundamental la interacción del estudiante con los materiales: ello se 

puede lograr cuando se desbloquean nuevos problemas, niveles y table-
ros en función de su desempeño.

• Permitir el aprendizaje al propio ritmo del estudiante y la autogratifi-
cación.

• Un principio fundamental es que el curso o juego debe tener una histo-
ria en la que el estudiante es el protagonista. 

1.3. Diseño Instruccional y Aprendizaje Activo 

El modelo de aprendizaje activo se fundamenta en la teoría del aprendizaje 
constructivista, donde el proceso de enseñanza-aprendizaje tiene como 
fundamento la contextualización y el acercamiento del estudiante al en-
tendimiento directo de realidades cotidianas, para así experimentar y hacer 
relaciones entre distintas áreas de concomiendo. Según Incapie (2016) el 
Aprendizaje Activo se basa en diseño de preguntas organizadas que pro-
pician la reflexión y orientan el conocimiento del estudiante. En este caso 
el docente tiene cómo responsabilidad “ofrecer contextos y orientar res-
pecto a la teoría en uso” con el propósito de que los estudiantes tomen un 
papel protagónico en su proceso formativo, de manera flexible, reflexiva y 
de acuerdo con sus propias necesidades.

El trabajo del docente es fundamental en este tipo de modelos de 
aprendizaje, puesto que es quien debe monitorear de manera constante los 
avances de los estudiantes, para poder reorientarlos y motivarlos cuando 
sea necesario.

Los principales aspectos que se deben considerar en el diseño instruc-
cional que se basen en este tipo de modelos de aprendizaje son (Huber, 
2008):



El Diseño Instruccional...

44

• El diseño de actividades debe considerar que cada estudiante aprende 
por sí mismo.

• Debe de fijarse un sistema de autorregulación y autoevaluación, es 
decir, se debe permitir que los estudiantes se autoevalúan de manera 
consciente y retroalimentan sus actividades.

• Los resultados de aprendizaje deben dar cuenta de la construcción per-
sonal del conocimiento.

• Se deben diseñar estrategias para que el estudiante aplique los conoci-
mientos adquiridos en contexto específicos.

• Se debe considerar el trabajo colaborativo.

Los recursos tecnológicos que apoyan, tanto al docente como a los 
estudiantes, para lograr la eficiencia de este tipo de aprendizajes activos; 
son aquellos que están orientados al análisis de métricas de aprendizaje, 
algoritmos predictivos, minería de datos; así como tecnología interactiva, 
colaborativa y personalizada (Tapscott, 2010).

1.4. Diseño Instruccional y Aprendizaje Invertido

Este modelo de aprendizaje autónomo se estructura bajo el enfoque cen-
trado en el estudiante al igual que los modelos descritos anteriormente. 
En este caso particular, tiene una relación muy estrecha con el aprendizaje 
activo, porque el estudiante toma un papel activo para lograr sus objetivos 
de aprendizaje. Para ello el profesor debe de diseñar actividades de apren-
dizaje que respondan a los intereses del estudiante y deben enfocarse en la 
resolución de problemas, discusión y aplicación de conceptos (Martínez, 
2019).

Según la Red de Aprendizaje Invertido (FLN, por su siglas en inglés) 
(2014), el aprendizaje invertido es definido como “… un enfoque pedagó-
gico en el que la instrucción directa se desplaza de la dimensión del apren-
dizaje grupal a la dimensión de aprendizaje individual, transformándose 
el espacio grupal restante en un ambiente de aprendizaje dinámico o inte-
ractivo en el que el facilitador guía a los estudiantes en la aplicación de los 
conceptos y en su involucramiento creativo con el contenido del curso”.

En ese sentido, se habla de que métodos de autoaprendizaje por parte 
del estudiante, para ello se deben diseñar experiencias de aprendizaje in-
tencional en ambientes de aprendizaje colaborativos, con estrategias ba-
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sadas en problemas, en escenarios, simulación de situaciones, interacción 
activa con materiales didácticos. Para que el estudiante explore dichos en-
tornos y materiales. El énfasis no está en lo que el estudiante sabe, sino en 
lo que es capaz de hacer o resolver (Mingorance, 2017; Martínez, 2019).

Según la FLN (2014) existen cuatro pilares para garantizar una buena 
implementación y práctica de este tipo de modelo, dichos pilares también 
se pueden considerar como guía para el diseño instruccional de experien-
cias de aprendizaje bajo este enfoque:
• Ambientes flexibles:  se debe reconfigurar el espacio físico con el 

propósito de promover que el estudiante elija cuándo, cómo y dónde 
aprender (individual, colaborativo; visual, auditivo).

• Cultura de aprendizaje: el aprendizaje está centrado en el estudiante y 
se busca sea él quien se involucre en la construcción del conocimiento.

• Contenido dirigido: el diseño de las actividades de aprendizaje debe 
cuidar que el estudiante no pierda su papel protagónico y que se logren 
los objetivos de aprendizaje, para ello las actividades se deben apoyar 
en contenidos dirigidos.

• Educador profesional: el papel del docente es de observador activo, 
dando retroalimentación continua y puntual.

Es importante destacar que este modelo para lograr efectos positivos 
en el aprendizaje se debe contar con la participación activa de los estudian-
tes, de la interacción entre ellos y la retroalimentación constante de parte 
del docente.

2. Innovación en el Proceso de Enseñanza - Aprendizaje en 
modalidades no convencionales 

En el apartado anterior se profundiza en los enfoques educativos cen-
trados en el aprendizaje del estudiante, que no son limitativos a una mo-
dalidad de aprendizaje dentro de este contexto y de acuerdo con Ackoff  
(1996), es necesaria la innovación en todo el sistema educativo, sea tanto 
presencial o a distancia. Puesto que si no existe integración de niveles y 
modalidades, se continuaran tratando, con los mismos criterios acostum-
brados a los modelos organizacionales y los productos surgidos de los 
nuevos procesos educativos a distancia.
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¿Qué es innovar en un ambiente de aprendizaje a distancia? no es tras-
ladar la docencia de un aula de adobe a un aula virtual, ni cambiar el gis y 
el pizarrón, por un pizarrón “inteligente”, cuando hay docentes que ni si-
quiera el tradicional pizarrón han sabido incorporar a su práctica, ni entre-
gar los materiales de estudio por Internet en lugar del correo tradicional, 
sino transformar en sus bases, las relaciones personales en las que se dan 
los procesos educativos (Moreno, 1997: 8), es transformar el medio y pro-
ceso de aprendizaje y pensar en el estudiante como el actor protagónico.

Las modalidades de aprendizaje, surgen a partir de las necesidades ac-
tuales y del contexto de las instituciones educativas. La Asociación Nacio-
nal de Universidades e Instituciones de Educación Superior (ANUIES), 
menciona que para determinar el tipo de modalidad educativa se deben 
considerar los servicios educativos ofrecidos por las instituciones, de 
acuerdo con los siguientes elementos: el estudiante (en cuanto su concentra-
ción o no, en un espacio con otros estudiantes); la trayectoria curricular (res-
pecto si se preestablece, es libre o no existe); la mediación docente (si se puede 
prescindir o no de esta); la mediación tecnológica (si se utiliza tecnología para 
la comunicación); espacio (si hay un lugar predeterminado de reunión de los 
elementos); tiempo (apegado a un calendario o libre de acuerdo con el estu-
diante); y la certificación (de los conocimientos de acuerdo con un esquema). 

La presencia o ausencia de estos elementos define el tipo de servicios 
educativos, de los cuales se identifican seis modelos de enseñanza: áulica 
presencial, compactada, virtual, autogestiva, híbrida (virtual-presencial, y 
virtual-autogestiva) y de certificación directa (ANUIES, 2008).

3. Elementos del Diseño Instruccional

La interrelación de los diferentes elementos que componen el Diseño Ins-
truccional dentro del proceso de enseñanza desempeñan un papel relevan-
te en la construcción de los entornos virtuales de aprendizaje, derivado de 
ello, se presenta una propuesta de las fases que se debe considerar para la 
selección del modelo de diseño instruccional.
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Figura 2. 1. Componentes dentro de los Modelos de Diseño Instruccional.

En la figura 2. 1, se presentan los elementos que componen al Diseño 
Instruccional, considerando los diferentes enfoques curriculares, didác-
ticos y pedagógicos; con una visión holística y sistémica donde las acti-
vidades de aprendizaje deben considerar las tecnologías disponibles en 
contexto del desarrollo de contenidos, y vinculadas a las estrategias con 
los objetivos de aprendizaje para la selección de los recursos multimedia; 
para que las instrucciones tengan un enfoque emocional y lúdico con los 
puntos a evaluar claros. 

Por lo tanto, si partimos de que el Diseño Instruccional es una serie 
de estrategias, instrucciones y actividades de aprendizaje debemos consi-
derar: el currículo (contenidos, objetivos de aprendizaje), el enfoque del 
modelo instruccional (instrucciones) y los recursos (materiales, tecnolo-
gías, etc.); dentro de una contextualización del sistema educativo en el que 
se desea implantar. Estos deben seguir una serie de pasos para llevar a 
cabo su implementación, en la figura 2. 2, se muestra una representación 
esquemática de la propuesta para seleccionar el modelo instruccional; que 
consta de seis fases como un proceso sistemático. 
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Figura 2. 2. Fases para determinar el Modelo de DI.

Fase 1. Análisis de los sujetos (a quién va dirigido)

Para la primera fase se propone una guía que se pueden considerar para rea-
lizar un diagnóstico, es un factor relevante para diseñar un curso en las dife-
rentes modalidades presencial, en línea, o virtual contextualizadas a las nece-
sidades de los sujetos participantes. En la tabla 2. 1 se muestran los elementos 
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mínimos que se deben considerar para realizar el análisis de los participantes, 
a partir de estos elementos pueden elaborar el tipo de instrumento de recolec-
ción de datos correspondientes como son: cuestionarios, entrevistas a profun-
didad, focus group y análisis de las redes sociales etcétera.

Tabla 2. 1. Guía para realizar un diagnóstico.

Fase 2. Definir los Resultados de aprendizaje 

Se deben considerar el modelo académico que tiene como finalidad orien-
tar la planeación, operación y evaluación académica del Modelo Educati-
vo, es una configuración esquemática y una representación simplificada de 
la realidad (Escudero, 1981) y el modelo de enseñanza que son, como ex-
plican Joyce, Weil y Calhoun, “(...) planes estructurados que pueden usarse 
para configurar un currículo, para diseñar materiales de enseñanza y para 
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orientar la enseñanza en las aulas”. Con el fin de redactar los resultados de 
aprendizaje acorde a la visión de la institución educativa. 

Fase 3. Seleccionar estrategias didácticas 

Como se ha abordado anteriormente, el modelo de enseñanza nos orienta para 
determinar las estrategias didácticas, en la tabla 2. 2 se proponen una serie acti-
vidades didácticas, que pueden implantarse a partir de un modelo en específico. 

Tabla 2. 2. Análisis de las Estrategias Didácticas.

Fase 4. Determinar las estrategias instruccionales 

Al tener clara la estrategia didáctica, entonces se debe determinar el mo-
delo de diseño instruccional que se define como el proceso de planear y 
preparar recursos y ecosistemas de aprendizaje (Bruner, 1969); y que exis-
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ten diferentes perspectivas y enfoques de los mismos como se presentan 
en la tabla 2. 3. 

 Tabla 2. 3. Estrategias instruccionales.

En la tabla 2. 3, se realiza una propuesta de congruencia entre los mo-
delos didácticos y los modelos y enfoques de diseño instruccional, conside-
rando la definición del modelo o el enfoque; su vinculación con las teorías 
del aprendizaje y su propuesta pedagógica. Primeramente, cabe resaltar que 
en el modelo de Diseño Sistemático dentro del proceso de análisis de los 
participantes, se habla de la necesidad de desarrollar el curso, considerando 
las características de los participantes y determinar su ruta de aprendizaje; 
tiene una estrecha relación con los postulados del aprendizaje adaptativo, 
por tener como centro del diseño al sujeto. 

Dentro de la propuesta de Bybee de la 5 E, habla de motivación para 
poder lograr los objetivos planteados y la mejor ruta para lograrlo, son los 
juegos y la gamificación; el ADDIE se compone de un proceso sistemático 
que debe demostrar, con claridad, lo que debe realizar el estudiante. Le da, 
al estudiante, la responsabilidad de su aprendizaje; como se propone en el 
aula, invertida. Y por último, los: 9 eventos, instruccional de Gagné; siguen 
siendo, por mucho, la estrategia instruccional que logra esta participación de 
los implicados en la consecución de sus resultados, vinculando sus conoci-
mientos previos con los actuales, generando un aprendizaje activo.

Fase 5.  Diseñar las actividades de aprendizaje 

En la figura 2. 3 se presenta un ejemplo de la secuencia didáctica o 
cartas instruccionales que es un recurso para el diseñador instruccional 
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que sirve para dar orden de las actividades de aprendizaje, criterios de 
evaluación y selección de los recursos tecnológicos, se componen por 
los siguientes elementos: estrategia instruccional, contenidos, tiempo de 
dedicación (asincrónico y sincrónico), nombre de la actividad, redacción 
de las indicaciones, objetivos, recursos y selección de la tecnología.

Figura 2. 3. Ejemplo de carta instruccional.

Las actividades de aprendizaje deben tener claro su objetivo, su redac-
ción debe  ser clara, concisa y breve, considerando elementos como la 
ejemplificación, el rescate de los conocimientos y experiencias previas de 
los estudiantes y el apoyo de materiales como imágenes, videos, infogra-
fías, etcétera.  
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Fase 6. Determinar los Recursos Tecnológicos

Como parte del diseño instruccional de un curso es necesario seleccionar 
los recursos tecnológicos más idóneos. Para ello es recomendable conside-
rar criterios orientados a tres ejes que permitan valorar la calidad de dichos 
recursos: el pedagógico, el técnico y el funcional.  En este sentido, la Aso-
ciación Española de Normalización (UNE) ha hecho la propuesta de un 
instrumento para evaluar la calidad de los materiales educativos digitales, 
con el propósito de uniformar y objetivar la creación y validación de dichos 
recursos. Esta propuesta considera aspectos clave como: accesibilidad, des-
cripción, reusabilidad, coherencia didáctica, su formato y diseño, entre otros 
(UNE, 2017). Tomando como referencia la norma de la UNE, en la tabla 
2. 4, se enlistan los elementos básicos que deben ser considerados para la 
selección de los recursos tecnológicos en el diseño instruccional de un curso.

Tabla 2. 4. Elementos para evaluar los recursos tecnológicos.
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3. Desarrollo del curso 

En el proceso de implementación del curso se requiere un equipo de tra-
bajo, donde cada participante tiene funciones específicas para lograr los 
resultados propuestos en la carta instruccional, en la tabla 2. 5, se descri-
ben los papeles que deben cumplir cada uno de estos participantes y sus 
responsabilidades. 

Tabla 2. 5. Descripción de las funciones y equipo de trabajo.
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Para esta propuesta no existe una jerarquía de funciones entre el equipo 
de trabajo para diseñar un curso, al contrario se considera la importancia 
de trabajar de manera colaborativa cada uno teniendo en cuenta su fun-
ción y papel específico dentro del diseño de cursos, así como el compro-
miso y responsabilidades que esto conlleva para el logro de los objetivos. 

Conclusiones 

Existe una tendencia en el ámbito educativo, por la implantación de mo-
delos de aprendizaje centrados en el estudiante; lo que se ha visto poten-
cializado con las Tecnologías de la Información y la Comunicación, puesto 
que el avance de estas ha permitido integrar estructuras tecnológicas para 
aprovechar al máximo la comunicación, la gestión de la información, el 
trabajo colaborativo, la interactividad y la creatividad en una nueva cultura 
del aprendizaje.  

En ese sentido, conocer y aplicar una buena estrategia de diseño ins-
truccional nos da la oportunidad de que un curso sea atractivo, con buena 
estructura, coherente, que motive y mantenga interesados a los estudian-
tes. Para ellos es relevante considerar los enfoques y técnicas para crear 
cursos efectivos, algunos de los elementos que se deben tener en cuenta 
para definir la estrategia más adecuada de diseño instruccional es tener 
clara la teoría del aprendizaje bajo la cual se va a trabajar el diseño; qué mo-
delo de diseño instruccional se adapta a las necesidades del curso, cómo 
presentar los materiales y cómo enriquecer la experiencia de aprendizaje.

En este capítulo se ha presentado una propuesta de guía para deter-
minar basándose en una serie de elementos, el modelo de Diseño Ins-
truccional más adecuado para la planeación, diseño y evaluación de un 
curso de acuerdo con una postura pedagógica constructivista para el logro 
de los objetivos de aprendizaje planteados. Dicha propuesta, considera 
los diferentes enfoques curriculares, didácticos y pedagógicos, con una 
visión holística y sistémica; donde se integran aspectos relacionados con 
las actividades de aprendizaje, las tecnologías disponibles, el contexto del 
desarrollo de contenidos; así como la vinculación entre los objetivos de 
aprendizaje, la redacción de instrucciones, la selección de los recursos y 
los puntos a evaluar. 
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En ese sentido, se proponen seis fases para determinar el modelo de 
diseño instruccional, mismas que surge de los diversos modelos de dise-
ño instruccional con una visión integradora y de la necesidad de que las 
instituciones de Educación definan el modelo más congruente con sus 
requerimientos.  Así las seis fases responden a las preguntas ¿a quién va di-
rigido el curso? ¿cuáles son los resultados de aprendizaje esperados? ¿qué 
estrategia didáctica es más conveniente? ¿cuáles estrategias instruccionales 
son más pertinentes? ¿cómo diseñar las actividades de aprendizaje?  Y 
¿cómo elegir los recursos tecnológicos? Al final de la guía se establecen 
algunos lineamientos sobre los papeles y funciones principales del grupo 
de trabajo que se debe formar para el desarrollo del curso. 
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Resumen

En un contexto de retos educativos impulsados por la pandemia, nace la 
propuesta de un modelo de diseño instruccional basado en las personas; 
donde docentes, alumnos y alumnas se reconocen entre sí como seres 
humanos, capaces de compartir sus conocimientos, experiencias, estado 
de salud y emociones, en busca de un mayor bienestar, en lo individual y 
hacia lo colectivo. 

La fenomenología y la etnografía digital son las principales herramien-
tas para la recolección de la experiencia en la aplicación de este encuadre 
metodológico y destaca el manejo de la atención durante todo el proceso.

Introducción

Las palabras cambio y adaptación han sido un común denominador entre 
las personas, a partir de la contingencia sanitaria declarada a causa de la 
pandemia por COVID-19, en lo referente a planes, viajes, festejos, con-
venciones, hábitos alimentarios, agendas, vías para acercarse a la educa-
ción, formas de transportarse, de trabajar, de ejercitarse, de tener contacto 
humano, de entretenerse. 

No resulta muy atrevido, afirmar que todas las personas hemos apren-
dido algo nuevo, desde diversos ámbitos de la vida. Además, la incerti-
dumbre, la enfermedad experimentada en cuerpo propio o por seres que-
ridos; el no presentar síntomas, la responsabilidad de evitar contagios, los 
duelos por quienes han perdido la vida, la insignificancia del estrato social 
o lugar de residencia, han resultado factores que, ante todo, demuestran 
una profunda necesidad de reconocernos desde nuestra más fundamental 
humanidad, porque compartimos la mayor parte de estos estados.

Esta propuesta presenta una oportunidad para ajustar procesos edu-
cativos a un contexto compartido más allá de los diversos ambientes de 
aprendizaje, en donde el centro donde se logra la confluencia del cono-
cimiento se da a partir y a través de las personas que participan en una 
dialéctica continua y donde la comunicación es mediada por las TIC (Tec-
nologías de la Información y la Comunicación) y el enfoque es desde el 
humanismo.
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1. La empatía

La empatía es una práctica que resume lo que significa tener una actitud 
abierta en la percepción del otro, y aunque viva condiciones que difieren 
de las propias, se puede reconocer y entablar un contacto y unificación 
profunda. La empatía implica que se tome como propio aquello que suce-
de en el interior, en el mundo privado del otro. 

La palabra en sí proviene del griego empátheia y hace referencia a la 
habilidad cognitiva que tiene una persona para comprender el universo 
emocional de otra (Pérez y Gardey, 2012). En el desarrollo de este mode-
lo, la empatía es el principal pilar, pues sobre de ella se da el proceso de 
enseñanza - aprendizaje de manera holística, tomando en cuenta factores 
psicológicos, sociales, cognitivos y tecnológicos. 

La integración del docente en el proceso educativo a partir de la empa-
tía tiene implicaciones profundas en relación con el alumnado, en donde, 
como lo expuso Rogers (1982):

La coherencia del docente facilita el aprendizaje. Esto significa que aquel 
debe ser la persona que es, advertir con claridad las actitudes que adopta y 
aceptar sus propios sentimientos. De esa manera, llega a ser una persona 
real en su relación con sus alumnos; una persona que puede enojarse, 
pero también ser sensible o simpática. Puesto que acepta sus sentimientos 
como suyos, no necesita imponerse a sus alumnos ni tratar de que se sien-
tan del mismo modo. Es una persona, no la materialización sin rostro de 
una exigencia del programa de estudios, ni un conducto estéril a través del 
cual se transmiten conocimientos de una generación a otra (p.146).

De esta manera, tanto el docente como cada uno de los alumnos y 
alumnas, se reconocen entre sí como importantes; por el simple hecho 
de que son seres viviendo una experiencia humana con cada una de las 
circunstancias particulares que esto implica, en quienes existen tantas di-
ferencias como huellas dactilares y tantas similitudes como implica vivir 
sobre el mismo planeta.
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2. Bases para la elaboración del diseño instruccional empático

Se parte de que la empatía debería ser un factor esencial en el momento 
de realizar un diseño instruccional propio para la educación en adultos 
y principalmente cuando los objetivos educativos están planteados con 
miras en metas actitudinales. Ello no significa que únicamente se puedan 
hacer diseños instruccionales con estas premisas para educar en materias 
o contenidos que involucran humanidades, sino que el tratamiento de los 
contenidos y las formas de aproximación a ellos, tanto de parte de la o 
el docente y de las y los alumnos; nace desde su situación y experiencias 
personales y que en todo momento se busca establecer un encuentro de 
contacto profundo entre todos y todas. 

En la tabla 3. 1 pueden observarse algunos temas y variables que im-
plica el presente modelo de diseño instruccional empático en torno a lo 
anteriormente mencionado:

Tabla 3. 1. Temas y variables de un diseño instruccional empático.

Fuente: elaboración propia con base en Vann (2017).
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Gipple (s. f.) considera que la empatía precede al entendimiento, el cual 
a su vez antecede al comportamiento de aprendizaje, cuestión que refuerza 
la importancia del valor de reconocer los pensamientos, sentimientos y 
emociones de las y los estudiantes a quienes se aproxima el conocimiento 
expuesto por esta propuesta. El modelo de diseño instruccional empático 
invita a integrar estrategias de aprendizaje adaptativo y diseño responsivo 
(p. 7), así como un profundo reconocimiento de las necesidades y percep-
ciones del o la discente, como lo detalla Spencer (2016). En el estudio rea-
lizado por el mismo autor, obtiene como resultado dos puntos específicos 
a tomar en cuenta en la realización de un diseño instruccional empático: 
debe demostrar un interés auténtico por el alumno; debe incluir referen-
cias de experiencias personales en servicio del estudiante; debe tomar en 
cuenta los puntos de vista de los demás (p. 29-32).

Las claves para la realización del diseño instruccional empático, se con-
jugan en tres puntos principales: contiene e invita a la expresión o mani-
festación de emociones, transfiere la atención a la experiencia de otros 
participantes y propone la toma de un papel, es decir, ponerse en el papel 
de otra persona, de cómo alguien más percibe el mundo. En resumen, 
“busca la proyección imaginada de la situación de otra persona” (Koski-
nen, Mattelmäki y Battarbee, 2012).

3. La fenomenología

Para lograr observar las reacciones y resultados de la interacción con los 
y las estudiantes bajo el modelo empático, se toma como base la fenome-
nología. De acuerdo con Fernández y Mendoza (2014), ésta se entiende 
como una teoría filosófica que se encarga de: 

Estudiar los fenómenos y todo cuanto acontece. Entendiendo el fenóme-
no como aquello que se manifiesta en el plano consciente de un individuo, 
como resultado de su actividad perceptiva. Así, todo aquello que proviene 
de una experiencia sensorial, podrá ser catalogado dentro del universo de 
fenómenos; y, por el contrario, todo cuanto no pueda ser percibido y sí 
demande de la razón para ser comprendido, no podrá ser llamado fenó-
meno (p. 2).

Es a través de la observación fenomenológica que quien realiza el di-
seño instruccional o lo aplica como docente, a través del entendimiento 
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empático, procura ver el mundo de los y las participantes desde sus pers-
pectivas. Además, es importante reconocer que ellos y ellas pueden ex-
poner maneras tanto similares como diferentes de interpretar las mismas 
experiencias. 

El tomar en cuenta un enfoque fenomenológico propone una manera 
factible de aproximarse a la experiencia humana, así como a la interpre-
tación que de ella encuentran los educandos y cómo dan fundamento a 
sus aprendizajes y a su aproximación a la tecnología. En el mismo tenor, 
la percepción como fundamento de la fenomenología ayuda a conectar al 
sujeto en toda su completud, como lo propone Mercado (2020):

El estudio fenomenológico de la percepción permite evitar la división en-
tre cuerpo y alma, mente y mundo, yo y los otros, como también ofrece 
un campo de validez que no se puede reducir a los procesos en tercera 
persona. Toda percepción es percepción de algo, bajo esta idea aparece la 
noción de intencionalidad que nos permite comprender que toda vivencia 
mental no está encerrada en la conciencia, sino que aparece ya en el con-
tacto con aquello que ha percibido (p.51).

Así pues, es indispensable la observación de los fenómenos que se pre-
sentan cuando los estudiantes interactúan entre sí y con el o la docente, así 
como aquello que pueden percibir en su cuerpo, emociones y pensamientos 
a partir de los contenidos. Además, se busca hacer alusión a la postura pre-
sentada por Fernández y Mendoza (2014), en la cual; “el ser humano debe 
ser observado no solo en cuanto cuerpo físico, sino que importan también 
las vivencias, las experiencias de vida de ese individuo, su interactuar con el 
entorno, que necesariamente van a exteriorizarse a través de conductas y 
comportamientos” (p. 5). De allí que la observación de los fenómenos que 
suceden tanto en relación con el profesorado, entre los propios alumnos y 
en el ámbito personal e introspectivo, invitan además a amplificar el espectro 
de la atención en el proceso de enseñanza - aprendizaje.

4. La Etnografía Digital

La etnografía es un método de investigación que nace a partir de la dis-
ciplina de la antropología, aunque es aplicable a otras disciplinas. La et-
nografía es un estudio a profundidad de una cultura o de la faceta de una 
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cultura (Statistics Solutions, s. f.). Para llegar a resultados, se pueden utilizar 
métodos de recolección como entrevistas, focus groups o cuestionarios, aun-
que mucho viene de los diarios de campo conjuntados por quien realiza 
las observaciones.  

En el caso de la etnografía tradicional, quien investiga “se sumerge en 
la comunidad que quiere estudiar. Se vuelve familiar con la gente y parti-
cipa en actividades rutinarias para ganar perspectiva en la experiencia de 
sus sujetos” (Rybas y Gajjala, 2007, p.3); además, su propósito principal 
es “descubrir la esencia de una cultura y sus complejidades únicas para 
“pintar un retrato” del grupo, sus interacciones y su entorno” (Lodico, 
Spaulding y Voegtle, 2010).

La etnografía digital parte de la misma base de la etnografía tradicional, 
pero además sugiere “la necesidad de involucramiento en ajustes multifa-
céticos donde la Internet (u otra tecnología) es parte integrante de la vida 
cotidiana”. También, se reconoce que “vivir en las intersecciones entre lo 
online y offline subraya la importancia y particularidad del contexto y presta 
atención específica al estado social del conocedor” (Rybas y Gajjala, 2007, 
p.4). Dado el enfoque de la presente propuesta instruccional, es que la 
Internet no es únicamente el soporte esencial para el acercamiento de la 
misma con el objeto de estudio; es también el medio y el fin, y es por eso 
por lo que resulta tan importante tomar los principios de la etnografía di-
gital como fundamento para realizar las observaciones pertinentes y llevar 
a cabo el análisis de lo sucedido en los cursos a partir de su aplicación.

5. La importancia de la atención

Para poder llevar a cabo una observación minuciosa de los procesos que se 
detonan en la aplicación del modelo, uno de los factores más importantes 
es el manejo de la atención, entendida ésta como “la capacidad de selec-
cionar la información sensorial y dirigir los procesos mentales” (Gallegos 
y Gorostegui, 1990). La atención es considerada el tercero de los procesos 
cognitivos básicos (posterior a la sensación y la percepción) y se divide en 
focalizada, sostenida, alterna, selectiva y dividida, con las características 
que pueden observarse en la Figura 3. 1, a continuación:
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Figura 3. 1. Las diferentes formas de atención.

Fuente: Elaboración propia con base en Gallegos y Gorostegui (1990). 

En lo concerniente a procesos de enseñanza - aprendizaje, cabe desta-
car que la atención tiene diversas aplicaciones, de las cuales se muestran 
ejemplos en la Figura 3. 2.

Figura 3. 2. Aplicaciones de formas de atención en el proceso de enseñanza - aprendizaje. 

Fuente: Elaboración propia, complementada a partir de Caamaño (2018).

El manejo de la atención permitirá al o la docente, sopesar el cumpli-
miento de los objetivos de aprendizaje, de acuerdo con cada momento 
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del diseño instruccional; así como también dará a las y los participantes, 
la oportunidad de reconocer en cuál nivel de atención, están trabajando, 
para así; identificar su relación con los contenidos, su vínculo con las y 
los compañeros y en qué momentos, el foco de atención, se encuentra 
dirigido al propio cuerpo, emociones y pensamientos, y que todos estos se 
ven influenciados por el entorno; así como también, el estado de salud o 
conexión general con el cuerpo (por ejemplo, bajo qué circunstancias se 
está tomando el curso, qué implicaciones posturales tiene usar un tipo de 
dispositivo u otro para conectarse, condiciones atmosféricas, ruido, ham-
bre, pendientes personales, etcétera).

6. Vinculación del Modelo Empático con las Teorías del Aprendizaje

Bajo el enfoque humanista, el objeto y el sujeto del estudio se transforman 
uno a otro y a la vez se unifican. En cuanto a movimiento filosófico que 
nutrió a la psicología en particular, cambió el modo de hacer ciencia, pues 
sus seguidores “no solo narran hechos que hubiesen observado fuera de 
sí, sino - y es su principal ingrediente - intentan incorporar la dimensión 
experiencial y subjetiva en sus planteamientos” (Duque, Lasso y Orejuela, 
2011, p.101). 

El contexto histórico y sociocultural, bajo el cual nació el humanismo 
como paradigma psicológico, se dio alrededor de los años cincuenta, en 
Estados Unidos; en un período comprendido entre guerras, como una 
postura alternativa en actitudes y pensamientos, para romper con la repre-
sión militar y sexual; que imperaba en las sociedades industriales y, mien-
tras los paradigmas predominantes eran el conductismo y el psicoanálisis; 
estudiosos, principalmente, de los aspectos neuróticos de la persona. El 
movimiento humanista creció y comenzó a influir en la educación a tra-
vés del fundador del movimiento, Maslow, y algunos otros como Allport, 
Moustakas, Murphy, Bugental, May y Rogers (Hernández, 1998). Para 
comprender el modelo humanista, la figura 3. 3, presentada a continua-
ción, expone siete mínimas que exponen sus puntos de partida filosóficos 
y teórico-epistemológicos.
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Figura 3. 3. Siete mínimas sobre el humanismo.

Fuente: Elaboración propia con base en Hernández (1998).

En su adaptación al contexto educativo, el enfoque humanista se de-
sarrolló desde los años sesenta en Estados Unidos y fue evolucionando a 
partir de entonces en la búsqueda de una educación integral que incorpore 
la autorrealización (desarrollo de la persona) y la educación de los proce-
sos afectivos (Hernández, 1998, p.106). En el modelo de diseño instruc-
cional empático, se fomenta la aproximación humanista bajo una mirada 
holística de la persona, pues de la misma manera promueve “todas las 
exploraciones, experiencias, proyectos, etc. que [los alumnos y alumnas] 
preferentemente inicien o decidan emprender” (p. 107). 

7. Propuesta para la implementación en Ambientes de Aprendizaje

Para exponer con mayor claridad cómo se puede aterrizar el presente di-
seño instruccional, se ejemplifica con un curso de introducción a la medi-
tación de atención plena, o mindfulness, pensado para estudiantes adultos, 
hombres y mujeres. Este modelo será más fácilmente encuadrado para 
metas instruccionales de corte actitudinal, aunque también puede adaptar-
se a las de tipo: cognitivo o psicomotor, partiendo del enfoque humanista 
en donde todos y todas tenemos las mismas necesidades básicas persona-
les, como las físicas, sociales y hasta de autorrealización como ya lo expuso 
ampliamente Abraham Maslow (1948).
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7.1 La redacción de Objetivos de Aprendizaje

Esta propuesta basada en la empatía adquiere forma centrando contenidos, 
procesos y aún maneras de evaluar, tomando en cuenta a las personas in-
volucradas, tanto del cuerpo docente como estudiantes y hasta su entorno 
inmediato, físico y social.

Para el educador humanista lo principal es ayudar a la persona en el redescu-
brimiento de sí mismo, pues ya tiene dentro de sí ese potencial a desarrollar, 
al buscar dentro de sí mismo más encontramos lo social (especie humana). 
La persona es un fin en sí mismo y no un instrumento para conseguir otros 
objetivos (Montes y Santiago, 2018, p.126).

Dado que el aspecto afectivo - emocional, es primordial bajo esta mira-
da; es que para el desarrollo del diseño instruccional empático, se sugiere 
tomar como base para la redacción de objetivos educativos, una taxonomía 
de corte centrado en la persona; el y la estudiante, en este caso, propuesta 
por Krathwohl en 1964 y la cual fue posteriormente revisada y ampliada 
por Bloom (Allen y Friedman, 2010). 

Dicha taxonomía se sostiene en peldaños en donde el proceso de apren-
dizaje se da principalmente a partir del tercer estadio, la valoración, mien-
tras que en el estadio superior, la caracterización, el individuo se distingue 
por contar con un sistema de actitudes y creencias integrado, evaluado y 
justificado en el cual se da la búsqueda de evidencias antes de llegar a con-
clusiones; sigue un proceso sistemático de investigación; valora el apren-
dizaje a lo largo de la vida; se esfuerza por enriquecer sus entendimientos 
y muchas veces son líderes porque valoran lo que contribuyen a los demás 
(p. 5). El campo afectivo involucra sentimientos, emociones y actitudes 
hacia el aprendizaje (Hoque, 2016). La figura 4 muestra la taxonomía del 
aprendizaje del campo afectivo de Krathwohl, la descripción de cada uno 
de sus estadios y algunos verbos clave para reconocerlos.
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Figura 3. 4. Taxonomía del campo afectivo de Krathwohl

Fuente: Elaboración propia, adaptado de Krathwohl, Bloom y Masia (1956)

En torno al ejemplo del curso de introducción a la meditación mind-
fulness, se presenta una ampliación de verbos ilustrativos para cada etapa; 
así como una aplicación práctica de estrategias instruccionales basadas en 
dichos objetivos, como se puede observar en la figura 3. 5.

Figura 3. 5. Niveles, verbos y ejemplos de aplicaciones de objetivos educativos basados en la 
taxonomía del campo afectivo. 

Fuente: Elaboración propia con base en propuestas de Krathwohl, Bloom y Masia (1956).
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7.2 ¿Qué dicen los fenómenos observables?

Es indispensable observar lo que sucede todo el tiempo en los y las estu-
diantes y en su relación con la o el docente. Para ello, hay que mantenerse 
atentos a las interacciones sincrónicas y asincrónicas con el alumnado. En-
seguida se presentan algunos ejemplos y preguntas que se pueden hacer y 
medir posteriormente a partir de la observación de lo que sucede a medida 
que se da el curso:

Durante videoconferencias sincrónicas:
• ¿Hay participación?
• ¿Los alumnos/as tienen problemas para encender y apagar su micró-

fono?
• ¿La postura es adecuada? ¿la espalda está erguida?
• ¿Lucen cansados o adormilados? ¿sus ojos lucen entrecerrados? 
• ¿Lucen inquietos, se mueven mucho?
• ¿Prenden o no prenden sus cámaras?
• ¿Participan o no participan en el chat?

En las interacciones asincrónicas:
• ¿La persona reacciona a las publicaciones en las plataformas mediante 

textos cortos, largos, stickers o emojis?
• ¿Suben a tiempo las tareas a plataforma?
• ¿En qué horarios se conectan para subir actividades o hacer comenta-

rios?

7.3 El Diario Etnográfico Digital

La forma ideal para recabar información durante el curso es a través de 
un diario etnográfico digital. En él, se sugiere el seguimiento de una bitá-
cora con las observaciones sobre el perfil de cada alumna o alumno. En la 
figura 3. 6 se observa un ejemplo de lo que sería una ficha etnográfica di-
gital para utilizar de base para dicha bitácora. En el área de observaciones 
se sugiere la integración de fenómenos observables en la interacción del 
alumno o alumna con la tecnología, con el docente y con sus compañeros.



El Diseño Instruccional...

72

Figura 3. 6. Ejemplo de una ficha etnográfica digital inicial

Fuente: Elaboración propia. 

Para fomentar la participación de los alumnos y alumnas y evitar una 
carga importante de trabajo para el o la docente, se pueden hacer ejercicios 
de captura de esta información también entre los propios compañeros y 
compañeras, ya sea a través de medios escritos como procesadores de tex-
to o a través de aplicaciones de notas de voz.

7.4 El proceso de evaluación

La evaluación del modelo de diseño instruccional empático es vista más 
como una exposición en grupo del proceso vivido a lo largo del programa 
y al completarlo, que como una manera de ajustarse a normas limitadas a 
lo tradicional, considerando esto como números y escalas estandarizadas 
o rúbricas bien definidas.

Algunas sugerencias de productos evaluativos para el proceso, son las si-
guientes:
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• Un álbum fotográfico personal o que integre imágenes encontradas en 
un buscador como Google o Bing.

• Una poesía propia o ajena, relacionada con pensamientos y/o emocio-
nes a partir de lo aprendido.

• Un diario escrito en un procesador de textos como Google Docs, 
Word, o utilizando una aplicación propia para ello.

• Un audio - diario grabado con una aplicación de notas de voz.
• Una canción grabada con una aplicación de notas de voz.
• Una exposición a través de videoconferencia vía Zoom, Google Meet, Teams.
• Una lista de reproducción de canciones en Spotify.
• Una lista de videos en YouTube.
• Un tablero en Pinterest.
• Un cuento contado utilizando emojis.
• La exposición de una obra de teatro virtual.
• La creación de la receta de un platillo o bebida para compartir en Pinterest.

Además de integrar sentimientos, emociones, actitudes en torno al pro-
ceso de aprendizaje, estas propuestas buscan una apropiación de diversas 
aplicaciones tecnológicas y se relaciona con los procesos de metacogni-
ción propios de las y los estudiantes, reforzando una vez más la aproxima-
ción a través de la empatía.

7.5 La concepción del docente

Enseguida se exponen algunos ejemplos de formas que demuestran resul-
tados obtenidos por el docente a partir del proceso de aprendizaje, desde 
el enfoque humanista y, por tanto, con base en el modelo empático:
• Ha trabajado consistentemente en experiencias de aprendizaje con 

alumnos concretos.
• Ha compartido fuentes de aprendizaje (libros, artículos, grabaciones, 

películas) con los alumnos.
• Se ha enriquecido con conocimientos de sus alumnos sobre libros y 

otros materiales audiovisuales, así como sus experiencias e ideas.
• En vez de con respuestas a preguntas de exámenes y trabajos de curso, 

ha sido premiado una y otra vez con las inesperadas expresiones 
creativas de los estudiantes (Sebastián, 1986).
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7.6 Algunas estrategias didácticas para aplicar con el modelo

En la tabla 3. 2 se exponen algunas estrategias didácticas para aplicar con 
este modelo, a través de un ejemplo de organización de una clase sincró-
nica de una hora de presentación de curso (con el tema de introducción a 
la meditación mindfulness), a través de una plataforma de videoconferencia.

Tabla 3. 2. Ejemplo de esquema para una clase basada en el modelo empático.

Fuente: elaboración propia.
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Conclusiones

Sin duda estamos inmersos en una era en la cual los cambios son la cons-
tante en la vida cotidiana, tanto en el ámbito educativo como en el per-
sonal, laboral y en la salud. El aula y la convivencia dentro de ella, se 
convirtió en la adaptación de espacios privados de casa y la conexión a 
Internet, las computadoras y dispositivos móviles en una necesidad para 
la continuidad educativa. 

A todo ello y sumadas emociones negativas en torno a la pandemia 
que nos separa físicamente, nace la oportunidad de unir a la humanidad 
en un sentido profundo: reconociéndonos como personas y borrando las 
divisiones que nacen de la polaridad docente - alumno, compañero - com-
pañera, institución - docente, evaluación - evaluado/a, etc., integrando 
al proceso de enseñanza - aprendizaje las circunstancias físicas, afectivas 
y ambientales que de alguna manera, aunque sean diferentes, podemos 
compartir a través de comunicación sincrónica y asincrónica y usando la 
mediación tecnológica para acortar las distancias.

El modelo propuesto para elaborar un diseño instruccional empático 
exhorta a la creatividad en las personas; invita a conectar con las situacio-
nes de vida particulares que inciden en el aprendizaje y hasta en el nivel de 
atención que se dirige a los contenidos. Este modelo no es limitativo por 
materia, pues no deja de lado las capacidades cognitivas ni psicomotoras 
de quienes participan en los cursos, muy por el contrario, invita a recono-
cer varias miradas en torno a temas comunes, a conectar con experiencias 
previas, con pensamientos, sentimientos y emociones que a final de cuen-
tas enriquecen la experiencia del proceso de aprendizaje.
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Resumen 

Este documento es una invitación al docente o lector interesado en temas 
educativos a hacer un ejercicio de introspección, a conectar la propuesta 
que hacemos con su experiencia previa, a preguntarse cómo cree que se 
sienten sus estudiantes con ciertas actividades y cómo se siente el mismo 
docente al diseñarlas e implantarlas.  

Este trabajo surge desde una visión común, la de la docencia, y también 
de dos visiones especializadas: el diseño instruccional y la neurociencia. 
Entonces primero, presentamos una breve descripción de los anteceden-
tes del modelo BSCS 5E para, posteriormente, explicar en qué consiste. 
Dado que el modelo se ha centrado mayormente en los procesos inte-
lectuales, este trabajo tiene como objetivo realizar un metaanálisis sobre 
los estados emocionales que pueden ser estimulados con los pasos que 
propone el modelo y, apoyándonos en las neurociencias, realizamos un 
análisis inferencial sobre cuáles neurotransmisores y/o regiones cerebrales 
podrían ser estimulados al llevar a cabo dichas actividades. 

Así, concluimos que cognición y emoción son estados mentales inter-
dependientes y por lo tanto, deben ser tomados en cuenta en las planea-
ciones y diseños instruccionales cuyo objetivo sea construir un aprendizaje 
significativo; por anterior, hacemos un llamado a integrar a los planes ins-
truccionales el componente emocional, le llamamos: Modelo instruccional 
+ E.  

Introducción 

Hay que “encender” primero la emoción
Francisco Mora

En México, la formación para la docencia, es más una actividad por ne-
cesidad y voluntad, que una exigencia legal de los sistemas educativos; al 
menos para los docentes de educación media superior y superior, ya que, 
para ejercer como profesor –a grandes rasgos–, como se indica el Diario 
Oficial de la Federación (2019); si bien, se requiere pasar por un proceso 
de oposición y contar con un título de licenciatura, no se exige una prepa-
ración formal o pedagógica para brindar clases en estos niveles. 
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Por lo anterior, los profesores de bachillerato, licenciatura y posgrado 
guiamos nuestra práctica más por intuición y basados en experiencias pre-
vias particulares, que por estudios o certificaciones requeridas para poder 
ejercer. Incursionamos en el aula con las herramientas que por un lado, 
nos allegamos a través de la actualización conforme avanzamos en nues-
tro ejercicio y por el otro, que hemos desarrollado de manera intuitiva y a 
través de la experiencia.

La intuición es una herramienta poderosa al planear una clase, nos hace 
figurar cómo presentar un tema, prever qué puede suceder con determi-
nada actividad, pero sobre todo, ser creativos, escuchar nuestra voz inte-
rior, recuperar experiencias previas, imaginar experiencias futuras y poner 
manos a la obra; por lo anterior, el lector de este capítulo, - el estudiante 
interesado en la enseñanza-aprendizaje, el docente, el investigador -; no 
encontrará novedad absoluta, más bien, una serie de ideas y conceptos 
fundamentados en las teorías cognitivas y en las neurociencias; que segu-
ramente ya ha explorado en su práctica, en charlas, en lecturas, en diálogos 
con otros docentes; y quizá, por suerte, algunas nuevas ideas para el diseño 
de sus experiencias de aprendizaje. 

Como docente, no es raro encontrarse con lecturas o conferencias y de 
repente decirse a sí mismo “Ah, entonces esto que llevo haciendo desde 
hace 10 años se llama así”. Es decir, la práctica nos ha dado una serie de 
herramientas que solo hacía falta nombrar. Estamos seguras de que esto 
muy seguramente va a suceder al leer este texto.

En ese sentido, tampoco pretendemos mostrar recetas per sé, sino que 
a través de ciertas propuestas de procesos instruccionales previamente 
probados y avalados por investigadores educativos, tiene el objetivo de 
interpelar al lector para que conecte con su experiencia previa, con lo que 
ha hecho por intuición, que conecte con sus emociones y estructuras cog-
nitivas, en el sentido de que se pregunte: ¿Qué de lo expuesto en este 
capítulo ya he aplicado? ¿cómo le llamaba antes? ¿cómo lo he aplicado? 
¿ha funcionado? ¿cómo ha afectado los resultados de aprendizaje de mis 
estudiantes? ¿cómo me he sentido al evaluar los resultados independien-
temente de que sean positivos o no? ¿qué no conocía, pero me motiva a 
explorarlo y aplicarlo con mis grupos de estudiantes? 

De esa manera, planteamos un metaanálisis del BSCS 5 E y su relación 
con el componente emocional a través de la mirada de las neurociencias, 
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trabajo que nos permite realizar una propuesta integral y complementaria 
de diseño instruccional que hemos denominado: Modelo instruccional + 
E, es decir, planteamos que este metanálisis si bien se ha enfocado en el 
modelo de las 5 E, también puede realizarse en cualquier otro modelo 
instruccional con el fin de integrar el componente emocional. 

Si el lector logra conectar lo que ha hecho de manera intuitiva o gracias 
a su actualización con lo que se presenta en este documento; allegarse el 
texto como herramienta para su formación, y responder, al menos a una 
o dos preguntas antes planteadas, y mejor aún, formular más, tanto este 
tiempo que hemos dedicado a la escritura de estas líneas como el tiempo 
del lector a su lectura, han sido bien invertidos. 

1. Antecedentes del modelo BSCS 5E 

Empecemos por desglosar las siglas de nuestro tema principal, BSCS se 
refiere a Biological Science Curriculum Studies, que es una organización 
de profesores dedicados a la enseñanza de la ciencia que por los años 80, 
se reunieron a dialogar sobre las mejores formas de enseñanza aprendiza-
je, en primera instancia para las ciencias biológicas, pero pasado el tiempo 
se generalizó a todas las ciencias; en ese sentido, actualmente dicha orga-
nización tiene el nombre de BSCS Science Learning; justamente con el 
objetivo de hacer énfasis en el aprendizaje de la ciencia en general, BSCS 
(2021). 

El modelo de las BSCS 5E, fue planteado en 1987 por un grupo de 
profesores de la organización de Estudios sobre el Currículum de Cien-
cias Biológicas  “Biological Science Curriculum Studies” (BSCS, 2020) y ha sido 
popularizado desde hace casi 40 años, no sólo para la enseñanza de las 
ciencias, sino para la enseñanza en general, siendo mencionado en más de 
235,000 planes de clase relacionados con modelos curriculares o de ense-
ñanza (Bybee et al, 2006). BSCS 5E se compone de los siguientes momen-
tos de enseñanza-aprendizaje: Enganchar, Explorar, Explicar, Elaborar y 
Evaluar y proviene de un enfoque fuertemente cognitivo apegado a los 
postulados de Jean Piaget (Bybee et al., 2006), y, aunque las emociones no 
son mencionadas de manera explícita, sí que figuran en las actividades pro-
puestas;  por ejemplo, si la primera E corresponde a “Enganchar” ¿cómo 
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se va a atraer la atención del estudiante sin información con un carga fuer-
temente emotiva y motivante?; de ahí que, estar conscientes como educa-
dores, de los procesos emocionales que se provocan con las actividades,  
es un punto de partida y componente esencial para promover aprendizajes 
significativos. 

La mirada de las neurociencias, por su parte, nos ayudará a explicar 
cómo la cognición y emoción son indivisibles y por lo tanto, la emoción es 
considerada de manera implícita en el modelo de las 5E; así, en este texto, 
planteamos por qué es importante considerar los procesos emocionales de 
manera explícita en los diseños de las experiencias de aprendizaje.

2. El modelo BSCS 5E, la teoría cognitiva de Jean Piaget, la emoción 
y las neurociencias  

Cognición, es la actividad mental relativa al acto de conocer o construir 
saberes o conocimientos, por lo tanto, para que se lleve a cabo, diferentes 
procesos estarán relacionados con la misma: percepción, atención, asimi-
lación, memoria, el lenguaje, el pensamiento, entre otros. Según Bybee 
(2015), el modelo BSCS 5E se equipara con algunos procesos cognitivos 
que propone Piaget en su teoría de la inteligencia, en ese sentido, es pre-
ciso mencionar y describir de manera general, algunos de los propuestos 
por Piaget (Piaget, 1956): 
1. Construcción de esquemas: figuras mentales que representan una unidad de 

conocimiento, se relaciona con la memoria.
2. Asimilación:  integración de nuevo conocimiento en esquemas mentales 
3. Acomodación:  ajuste de conocimiento previo con nuevo, acomodación y 

asimilación son interdependientes.  
4. Equilibrio: ajuste de los esquemas cognitivos, transita en todos los pro-

cesos.  
5. Desequilibrio: movimiento o desajuste de los esquemas cognitivos, transi-

ta en todos los procesos. 
6. Adaptación:  ajuste de los esquemas cognitivos para interactuar con el 

entorno. 
7. Organización: se configura por la dinámica y la interacción entre los es-

quemas.   
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Ahora que hemos descrito algunos procesos mentales, para fines de 
este capítulo, nos basamos en la escala emocional de la herramienta “Mood 
meter”, que es una propuesta del Yale Center for Emotional Intelligence 
(YCEI, 2020;  Brackett, Stern,  Simmons, Elbertson, 2019), y que con 
base en un cuadro cartesiano, clasifica las emociones por nivel de agrado 
en el eje de las X, y por nivel de energía en el eje de las Y. De esa manera, 
las emociones pueden tener un alto nivel de energía, pero poco nivel de 
agrado, como la repulsión, el enojo o la preocupación; o bien un alto nivel 
de energía y un alto nivel de agrado como la motivación o el optimismo.

Lo anterior es muy importante, porque para ciertas situaciones de 
aprendizaje, es necesario un nivel de energía alto –por ejemplo, el aprendi-
zaje basado en retos o los debates–, mientras que, para otras, es necesario 
un nivel medio o incluso bajo –por ejemplo, una actividad que exija con-
centración, como la lectura (Brackett, Stern, Simmons y Elbertson, 2019). 

Energía Tristeza

Furia

Relajación

Alegría

Agrado

Figura 4. 1. Elaboración propia basado en el Mood Meter (Brackett, Stern, Simmons y Elbertson, 
2019).

Es importante señalar, que los autores antes mencionados presentan el 
plano cartesiano con más de 20 emociones por cuadrante, y que las que se 
representan en este plano: Furia, Alegría, Tristeza, Relajación; son las que 
emociones generales que representa cada cuadrante, pero no las únicas 
que se pretende representar.  
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El enfoque de promover la emoción en los procesos de enseñanza ha 
sido altamente difundido a través de la neuroeducación, que según Mora 
(2019), es una nueva disciplina que se apoya de la psicología y las neurocien-
cias, la cual:  

 …trata, con la ayuda de la neurociencia, de encontrar vías a través de las 
cuales poder aplicar en el aula los conocimientos que ya se poseen sobre 
los procesos cerebrales de la emoción, la curiosidad y la atención, y cómo 
estos procesos se encienden y con ellos se abren esas puertas al conoci-
miento a través de los mecanismos de aprendizaje y memoria (p.27)  

En ese sentido, analizaremos también, cómo las actividades diseñadas 
en las 5E,  representan estímulos que provocan reacciones emocionales 
y por lo tanto, la liberación de ciertos neurotransmisores que finalmente, 
facilitan la consolidación del aprendizaje significativo. Los neurotransmi-
sores son sustancias químicas que son liberadas por las células nerviosas, 
denominadas neuronas, con el fin de enviar información entre ellas y esta-
blecer funciones cerebrales como la cognición y la emoción (Ramos-Zu-
ñiga, 2011).

Hacemos una mención general de los procesos anteriores, para poste-
riormente, hacer un paralelismo entre estos y la propuesta que presenta-
mos en este capítulo que es la integración del componente emocional a 
los diseños del plan de clases. En este sentido, en el siguiente apartado, 
desglosamos y explicamos en qué consiste el modelo de las 5E, y lo co-
nectamos tanto con los procesos cerebrales los cuales subyacen procesos 
cognitivos-emocionales. 

3. Meta Análisis de las 5E y su relación con el componente cognitivo-
emocional 

Las emociones, tienen una clara función cognitiva. Para empezar, es una experiencia 
cotidiana que cierta situación de equilibrio emocional es requisito necesario para el 

buen funcionamiento de nuestra cognición, ya se trate de percepciones, recuerdos, toma 
de decisiones o razonamientos.

Freire, M.  
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Las 5E’s son componentes del modelo instruccional que propone la puesta 
en marcha de actividades altamente llamativas y relacionadas con los pro-
cesos cognitivos para lograr los aprendizajes esperados. Se fundamenta en 
la teoría cognitiva y promueve, como lo señala Bybee (2015), actividades 
propensas a ser enseñadas y entendidas por el estudiante: teachable moments.  

Así, en este apartado, presentaremos en qué consiste cada etapa de las 
5E, pero también, realizaremos un metaanálisis en el que relacionamos las 
actividades, con los procesos cognitivos mencionados por Piaget (1952), 
los estados emocionales en la escala del Mood Meter propuesto por YCEI 
(2020) y Brackett, et al. (2019); así como los neurotransmisores y/o proce-
sos cerebrales que inferimos, pueden ser liberados.

En la etapa de Enganchar, que se refiere a diseñar actividades para atraer 
la atención del estudiante: desde una pregunta detonadora, la enunciación 
de un dato duro o problema, hasta la introducción al tema a través de un 
video, un audio o cualquier otro recurso multimedia; se provoca ya sea, un 
desequilibrio a través de la exposición a conocimiento nuevo –asimilación– 
o bien, conectar con algún esquema existente: acomodación. La información 
que atrae la atención es aquella que les interpele, que les rete y por lo tan-
to consistirá en un estímulo emocional con energía preferentemente alta, 
aunque el nivel de agrado puede ser alto o bajo. Por ejemplo, si se habla de 
un conjunto problemas sociales, probablemente se generen sentimientos 
de incomodidad (energía y desagrado altos), o bien, se puede introducir a 
un proyecto creativo (energía y agrado altos). 

Explorar tiene que ver con una revisión más profunda de la informa-
ción presentada al inicio. Los estudiantes pueden realizar búsquedas en 
bibliotecas, Internet, incluso realizar entrevistas con sus compañeros, es-
cribir lo que piensan o saben del tema a abordar, etc. Con esta actividad 
se puede ir entre el equilibrio y desequilibrio para el ajuste de los esquemas. 
Dado que las actividades tienen que ver con lectura, investigación y bús-
queda de información, el estado emocional requerido para dicha actividad 
es de relajación, es decir, energía baja, pero con nivel alto de agrado.  

Explicar en este paso el estudiante presenta las ideas que ha explorado 
al profesor y al resto del grupo. Posteriormente el profesor explica, de ma-
nera que la información se organice y se construya un lenguaje común.  La 
actividad puede ser a partir de una exposición oral, una ronda de preguntas 
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y respuestas o una actividad que genere diálogo grupal. Por lo anterior, el 
estado emocional puede estar en un nivel de energía medio y un nivel de 
agrado medio, lo que le permitirá prestar atención, pero al mismo tiempo 
activarse en caso de que se requiera su participación. 

Elaborar, en esta etapa, los estudiantes principalmente interactúan con 
sus pares, con su profesor, con el objeto de estudio, organizando la infor-
mación. Dichas interacciones le permiten desarrollar un producto, en cual-
quier modo: escrito, presentación oral, producto multimedia; etc. Elaborar 
también puede representar llevar los aprendizajes revisados en un campo 
disciplinar a otro.  Se pretende que tanto el conocimiento previo como el 
nuevo se conecten, se interrelacionen y configuren nuevos esquemas. En caso 
de realizar una actividad para realizar un producto, el estado emocional es 
un alto nivel de agrado y energía medio; sin embargo, si se preparan para 
participar en un debate, el estado emocional puede estar con un alto nivel 
de energía y un nivel de desagrado medio. 

En la última etapa del proceso: Evaluar, el profesor retroalimenta el 
producto elaborado gracias a las interacciones de la etapa previa, y tam-
bién puede promover la retroalimentación entre pares y la autoevaluación. 
Esta etapa se relaciona con la organización y la adaptación.  El estado 
emocional sugerido es de energía y agrado medios a alto; lo anterior por-
que es importante que el estudiante se sienta receptivo para recibir comen-
tarios sobre su desempeño. 

4. Regiones cerebrales que podrían subyacer las etapas de las 5E 

En términos biológicos, consideramos que las etapas de las 5E podrían 
involucrar diversos circuitos cerebrales que podrían subyacer los diferen-
tes procesos cognitivos y emocionales que las involucran, entre ellos la 
atención, motivación-recompensa y la empatía los cuales favorecen que 
el alumno se muestre alerta hacia la selección oportuna de información 
y de aquellos estímulos que indiquen la presencia de este, motivado por  la 
búsqueda de la misma, recompensado por la gratificación ante el trabajo que 
implica y por último que sea capaz de leer experiencias de sí mismo y de 
otros que lo acerquen a dichos objetivos de aprendizaje con el fin de re-
flexionar sobre los nuevos conocimientos.
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En cuanto a la atención, se entiende esta como un proceso cognitivo el 
cual implica concentración (estar alerta) e identificación (selección) de los 
estímulos que indiquen la proximidad de un objetivo determinado (Katsu-
ki  & Constantinidis, 2013).  El estudio de la atención parte de la premisa 
de que la capacidad del cerebro humano es limitada, y por ende, se tiene 
que “filtrar” la información relevante de aquella que no lo es. En este sen-
tido, en la atención participan subprocesos como: el alertamiento (el cual 
representa el grado de respuesta de un organismo ante los estímulos) y la 
atención selectiva (la cual implica la “selección y procesamiento” de dichos 
estímulos) (Santiago et al., 2006).

Las regiones cerebrales que participan en la atención involucran las vías 
de bottom-up (atención exógena) así como las de top-down (atención endó-
gena). La primera hace referencia a procesar información que permita la 
selección de la información a partir de las características “notables-físicas” 
del estímulo, por lo que es dirigida por las características propias del estí-
mulo y su orientación e involucra un procesamiento sensorial. Participan 
en ella regiones cerebrales como: corteza visual primaria, corteza inferior 
temporal, corteza prefrontal, corteza temporal medial superior y la corteza 
parietal posterior las cuales favorecen un mapa interno del estímulo. 

En las vías top-down se lleva a cabo un proceso interno a partir del cual 
se contrasta la información del medioambiente basado en aquellos facto-
res que se eligen de forma voluntaria a partir de nuestros objetivos-metas. 
Es decir, este tipo de atención es guiada por nuestros estados internos. En 
esta vía interviene principalmente la comunicación entre las regiones cere-
brales de la corteza prefrontal y la corteza parietal posterior. Curiosamen-
te, tanto la información procesada en las vías bottom-up como top-down con-
vergen y ambas favorecen la atención (Katsuki & Constantinidis, 2013). A 
nivel de neurotransmisión, los procesos atencionales están asociados a do-
pamina (Nieoullon, 2002), acetilcolina, noradrenalina y serotonina (Thiele  
& Bellgrove, 2018).

El término motivación, es ambiguo y ha sufrido un sin fin de adap-
taciones según el punto de vista desde dónde se estudie (biológico, cog-
nitivo, afectivo). No obstante, casi siempre hace referencia a su valor de 
“guiar” la conducta de las personas así como a sus mecanismos adaptati-
vos.  Los estímulos que inducen estados motivacionales pueden ser tanto 
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internos (ingesta de alimento, agua, apareamiento, entre otros) dirigidos 
por regiones cerebrales como el hipotálamo, así como externos (búsqueda 
de recompensa social, incremento de jerarquía social, etc.), mediados en 
gran parte por regiones de la corteza prefrontal y regiones límbicas (Alca-
raz Romero, 2001). 

Las conductas motivadas pasan por cuatro etapas: (Alcaraz Romero, 
2001)
1. Anticipación: caracterizada por la emergencia, su expectativa o su satis-

facción
2. Activación-dirección: implica legitimar la conducta resultante de la antici-

pación
3. Conducta activa-retroalimentación: desarrollar conductas dirigidas al objetivo 

-meta a través de redireccionar una vez analizada la retroalimentación 
recibida, y

4. Resultado: el cual implica vivir la “satisfacción-recompensa” del objeti-
vo-meta logrado. 

A nivel cerebral, en estas cuatro etapas participan regiones como: cor-
teza cingulada anterior (ACC) la cual participa en la corrección de errores 
y redireccionamiento así como en el reforzamiento social; las cortezas pre-
frontales dorsomedial y dorsolateral quienes inducen el funcionamiento 
ejecutivo a través de la planificación de estrategias para el logro de obje-
tivos-metas, los comportamientos dirigidos a objetivos en contextos so-
ciales, la decepción y el reconocimiento de expresiones faciales los cuales 
retroalimentan la conducta social así como el área tegmental ventral (ATV) 
y la sustancia negra (SN) (Gariépy et al., 2014), dos núcleos de proyección 
dopaminérgica que predicen un evento así como la diferencia ante el re-
sultado del mismo aunado a que asocian estímulos a condicionamientos 
clásicos a partir de suscitar actividad dopaminérgica (Saunders et al., 2018). 
Es así que la dopamina es uno de los principales neurotransmisores invo-
lucrados en la motivación (Love 2014).

En cuanto a la empatía, esta es definida como diversos mecanismos 
neurocognitivos “disociables” los cuales involucran: empatía cognitiva  (ba-
sada en la teoría de la mente), esta nos permite la comprensión de los 
estados mentales de los otros, ejemplo, en el caso del aula permite al alum-
no acceder a la perspectiva del otro (ya sea pares o maestros), favorece la 
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reflexión de la información a partir de la atribución de creencias, deseos 
e  intenciones los cuales finalmente guiarán el actuar de las personas; la 
empatía motora (asociada a los mecanismos de observación de acciones  mo-
toras liderada por las neuronas espejo) lo cual influye en nuestros propios 
comportamiento,  la comprensión de los mismos y por último la empa-
tía emocional (relacionada a la lectura de pistas faciales y corporales de las 
emociones de los otros). Esta involucra una sincronicidad de los estados 
emocionales de los otros con el propio para capturar dichos estados aso-
ciados a estímulos (Moul et al., 2019), ejemplo aquellos que se viven en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje y de esta forma favorecer la reflexión 
de la información. 

Empatía cognitiva: como ya se mencionó es asociada a la teoría de la 
mente, se han analizado diversos estudios en los cuales se refiere que las 
regiones cerebrales como: corteza prefrontal medial, amígdala, precuneus, 
lóbulos temporales, sulco superior temporal, corteza cingulada posterior 
y las uniones temporo-parietales funcionan como una red neural que fa-
vorece la atribución de los estados mentales propios y de los otros (Shurz 
et al., 2014)

Empatía motora: biológicamente asociadas a mecanismos de neuronas 
espejo. Estas neuronas fueron descubiertas en 1992 bajo el hallazgo de 
que ciertas células nerviosas de los chimpancés eran capaces de disparar un 
potencial de acción (impulso nervioso) cuando observaban a otros chim-
pancés realizar una acción. Inicialmente fueron localizadas en la corteza 
premotora ventral y en el lóbulo parietal inferior y han sido relacionadas a 
procesos como la imitación y la lectura de intenciones. Posteriormente, en 
cerebros humanos se han identificado células con características similares 
a las neuronas espejo, por lo que se considera que poseemos circuitos 
cerebrales con características de “espejo” ante las acciones ejecutadas por 
los otros (Cook et al., 2014).

Empatía emocional: para poder comprender los estados emocionales de 
los otros y recibir la retroalimentación de los mismos que guiarán los pro-
pios, diversas regiones encargadas de procesar emociones se asocian a este 
tipo de empatía, entre ellos: corteza frontal dorso medial y la ínsula las 
cuales se asocian a la identificación de emociones como el disgusto, la 
tristeza,  la injusticia y el dolor (Blair R, 2018) este último también proce-
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sado por la corteza prefrontal dorsolateral y los circuitos que establece con 
regiones como: corteza prefrontal medial, hipocampo, núcleo de accum-
bens, amígdala, locus ceruleus, entre otros (Ong et al., 2019). En general, 
el reconocimiento de expresiones faciales, como el  miedo, son asociadas 
a la amígdala (Sprengelmeyer et al., 1998).

En resumen, como docentes debemos recordar que estamos facilitan-
do procesos cognitivos-afectivos los cuales se desarrollan en diversos pro-
cesos neurobiológicos (véase tabla 4. 1). 
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Tabla 4. 1. Resumen comparativo del metaanálisis.
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5. Propuesta y ejemplo de diseño de una actividad bajo el Modelo 
5E + E 

Con lo anterior, proponemos una sinergia entre las actividades diseñadas 
para fomentar la cognición y las que toman en cuenta las emociones en el 
proceso: Enganchar, Explorar, Explicar, Elaborar y Evaluar + Emocionar; 
es decir, una propuesta que reconoce el componente emocional como 
transversal a todas las etapas originales del modelo. Para fines prácticos, se 
eliminan las filas que corresponden al metaanálisis, pero se mantienen las 
que corresponden a la planeación. 

Diseño de una actividad de aprendizaje en línea, que integra el compo-
nente emocional. 
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Tabla 4. 2. Ejemplo de Modelo Instruccional + E.
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6. Propuesta de Evaluación 

Es difícil pensar en un modelo de Diseño Instruccional que no contenga 
el componente de evaluación dentro de su proceso, por lo tanto, para 
evaluar el modelo, proponemos que la evaluación del éxito de su imple-
mentación se evalúe a través de la herramienta Mood Meter ®. Es decir, 
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al finalizar la actividad o la unidad de aprendizaje, el profesor puede pre-
sentar el plano cartesiano a los estudiantes y explicar en qué consta. Puede 
describir algunas de las emociones que se encuentran en cada cuadrante y 
explicar de manera general un estado emocional que caracteriza cada uno. 
Después de asegurarse de que todos los estudiantes han comprendido el 
esquema, solicitar que, con relación a las actividades que desarrollaron, se 
coloquen en un cuadrante. Puede hacerlo a través de votación y preguntar 
al grupo que levanten la mano, ¿en qué cuadrantes se colocarían, después 
de haber realizado las actividades? Para profundizar más, el profesor pue-
de hacer una encuesta en Google Forms y agregar preguntas como: ¿por 
qué te sientes así? ¿qué te agradó más? ¿qué te agradó menos?, etcétera.  

Conclusiones 

Los estudios de las neurociencias y del cerebro, nos han permitido ver con 
otra mirada las teorías cognitivas. Ahora sabemos que la emoción y cogni-
ción, son inseparables, con bases biológicas que las subyacen e inherentes 
al aprendizaje, tal cual nos indican los procesos como la empatía cognitiva. 
Lo anterior, se debe tomar en cuenta al momento de diseñar una actividad 
pedagógica a través de cualquier modelo de diseño instruccional. Recono-
cer las emociones, nombrarlas, etiquetarlas y autorregularlas, con base en 
lo que proponen (Brackett et al., 2019), generará efectos positivos no solo 
en el desempeño académico del estudiante, sino en su formación integral. 
Además de nombrarlas, si el docente se expresa con palabras emotivas, 
motivará al estudiante para seguir aprendido (Mora, 2019). 

Como señalan (Brackett et al., 2019), es importante no definir las emo-
ciones como positivas o negativas, porque al dar una connotación negativa 
a un grupo de emociones, estas se rechazarán o evitarán; si la emoción se 
define a través de una escala de agrado alto o bajo y energía alta o baja, será 
más sencillo por un lado aceptarla y etiquetarla, y posteriormente regularla 
o incluso provocarla.  

Reiteramos que al diseñar una actividad, el profesor promueve aprendi-
zajes, pero también provoca emociones, en ese sentido, es importante que 
se pregunte ¿qué emociones provocará esta actividad? ¿Qué estado emo-
cional requiero para revisar tal contenido y promover tal aprendizaje? Por 
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ejemplo, para el diseño de una actividad basada en los retos y dependiendo 
del problema a tratar, el profesor reconocerá que el estado emocional del 
grupo puede estar entre un nivel alto de energía y alto de desagrado (inco-
modidad, frustración), o bien, en un nivel alto de energía y alto de agrado 
(motivación, optimismo);  en ese sentido, reconocemos que las emociones 
en cualquier cuadrante pueden ser útiles para fijar el aprendizaje y no es 
necesario siempre mantener en un cuadrante de alta energía y alto agrado 
(alegría, optimismo).  

Este capítulo, además de ser una invitación para que el docente haga 
un ejercicio introspectivo, también es a la investigación. Hacemos un lla-
mado al estudio del cerebro y de los procesos cognitivo-emocionales que 
subyacen al aprendizaje. 
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Resumen

El objetivo de este capítulo es presentar la relación entre tecnologías de la 
información y de la comunicación con la educación no solo puede leer-
se desde la perspectiva de herramienta o soporte didáctico, sino también 
considerando la relación inversa, que apunta a una educación para la co-
municación y la información.  

En otras palabras, no se trata solamente de usar didácticamente la tec-
nología, sino reconocer que el dominio de las tecnologías de información 
y comunicación, también representan un fin si pensamos que modelan las 
formas de conocer y buena parte de las prácticas socioculturales a nivel 
planetario. El entorno digital es un tercer entorno de vida según la vi-
sión de Javier Echeverría, entramado con el natural y urbano (Echeverría, 
2000).

Introducción

La posibilidad de generar y compartir contenidos en redes sociales está 
dada potencialmente para todas las personas con acceso a un dispositivo 
móvil y conexión a internet. ¿Cómo educar para la participación crítica y 
equitativa en el ecosistema digital? ¿Qué tipo de competencias se requie-
ren para explorar, organizar, procesar, producir e interpretar contenidos 
digitales? 

En el discurso pedagógico es común encontrar la afirmación de que las 
tecnologías solo son herramientas o medios al servicio de la educación.  
Esta visión las reduce a una función de canal para uso didáctico.  La posi-
ción que se asume en el modelo de diseño mediacional es que no se puede 
reducir el uso de las tecnologías digitales a un plano de herramienta, sino 
que se requiere comprender las implicaciones que tienen en los modos de 
conocer, de interactuar, de producir comunicación y de ejecutar tareas en 
todos los campos profesionales y de relación humana. 

Para Francoise Paquienseguy (2017) el aprendizaje en la era digital tie-
ne al menos tres niveles o registros: la competencia técnica para manejar 
dispositivos y herramientas, el de la comprensión informativa y un tercero 
más profundo que es el de la apropiación de la información y su puesta en 
contexto, nivel que es reflexivo y anclado al entorno de vida de los sujetos.  
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El modelo mediacional que se presenta en este capítulo, apela a la consi-
deración de una visión sobre al aprendizaje con y desde las tecnologías 
de información y comunicación, que reconoce esa complejidad del uso 
tecnológico.

En este modelo de diseño educativo se parte de la necesaria integración 
del saber pedagógico, el tecnológico y el comunicacional como fundamen-
to de las decisiones para generar entornos y experiencias de aprendizaje. 

1. Fundamentos del Modelo Mediacional

Gordon Wells (2001) reconoce seis modos de conocer, adoptando una 
perspectiva histórico-cultural para describir una sucesión según distintas 
maneras de participación en la actividad humana.  Argumenta que esta 
actividad siempre está mediada por artefactos y que el conocimiento está 
asociado con su creación y uso.

Es común, aún ahora que el uso de la tecnología se ha generalizado en 
todos los niveles educativos, suponer que no todo se puede aprender a 
distancia o con uso de medios digitales. El planteamiento de Gordon Wells 
permite argumentar lo contrario, y demostrar que la escuela siempre ha 
operado bajo la premisa de virtualizar los contenidos para el aprendizaje y 
que la virtualización no es necesariamente un proceso asociado a digitali-
zación, se virtualiza al representar algo no presente con uso de la palabra, 
el dibujo o la representación gráfica usando cualquier medio físico.

Tabla 5. 1. Modos de conocer de Gordon Wells.
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Siguiendo la reflexión de Gordon Wells, se asume que en un entorno 
digital es posible conocer, ya que se puede interactuar y relacionarse con 
objetos de conocimiento mediatizados; tal y como ha sucedido en la his-
toria de la humanidad desde la antigüedad, pues el conocimiento se ha 
preservado y difundido con base en medios y no por el contacto directo 
con los objetos de conocimiento.

En la escuela, desde hace siglos, los contenidos se han presentado para 
que los educandos se acerquen a objetos de aprendizaje no presentes: el 
mundo animal, hechos históricos o conceptos matemáticos, por citar al-
gunos ejemplos.

Desde la perspectiva de Wells (2001), los modos: procedimental, sus-
tantivo, estético, teórico y metateórico son de naturaleza comunicativa. 
Y es esta naturaleza comunicativa, precisamente, la que hace factible que 
cualquier tipo de objeto de conocimiento se pueda disponer en un entor-
no digital.

Por otra parte, para reforzar este argumento retomamos lo que Morin 
(1988) distingue como premisas en la filosofía de Kant: 
• No se puede aprehender las “cosas en sí” sino únicamente sus compo-

nentes o rasgos.
• Son nuestras estructuras mentales las que permiten conocer algo.
• Por lo tanto, son estas estructuras de conocimiento un objeto privile-

giado: si no podemos conocer la realidad exterior como tal, podemos al 
menos conocer una realidad interior. Podemos conocer la organización 
de nuestro conocimiento.
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Tabla 5. 2. Procesos y objetos de conocimiento.

Fuente. Elaboración propia con base en Chan (2004).

Los ejes de la matriz se han construido de la siguiente manera: el hori-
zontal, considerando las esferas de realidad de Karl Popper desde la pers-
pectiva de Colom (2002) quien los retoma para contestar a la pregunta ¿se 
puede comunicar la realidad? y en el eje vertical se han considerado las tres 
caras de la filosofía de Kant (en Morin 1988) integrando en la tercera fila 
una visión sociogenética del conocimiento, ya que es en la interacción con 
los otros que reconocemos no solo nuestras propias estructuras, sino su 
origen social y cultural.

Como puede observarse, de los nueve espacios de la matriz, solo la 
celda situada arriba a la izquierda, requiere de la manipulación directa de 
objetos o de su representación. Los otros ocho procesos requieren de 
interacción social para lograr conocimiento.

Por lo tanto, el diseño educativo desde la perspectiva mediacional tie-
ne como propósito el generar experiencias para que el sujeto sea capaz 
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de reconocer su propio pensamiento y el de los demás, así como encon-
trar explicaciones a las formas de pensar propias y colectivas.

El conocer como proceso abarca entonces mucho más que la presen-
tación de contenidos informativos. A partir de la matriz antes presentada, 
podemos esquematizar un trayecto que va de lo simple a lo complejo, 
que inicia con el reconocimiento de los rasgos de los objetos, pasa por la 
socialización de lo que se piensa sobre ellos, y llega hasta el más alto nivel 
de comprensión cuando se logra el reconocimiento de sistemas de cono-
cimiento.

Fuente: Elaboración propia.
Tabla complementaria a la (I)  Chan 2004.

Tabla 5. 3. Trayectoria en la profundización del conocimiento.

Este modo constructivista social de conocer es factible en los entornos 
digitales dado que son los procesos de interacción la esencia del entorno 
digital como lo plantea Javier Echeverría (2000). La dialoguicidad es ins-
trumento y materia de los entornos digitales.
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EA través del diseño educativo del entorno y de las actividades, se ge-
neran las condiciones, las pautas y los modelos para la interacción. No 
puede darse por hecho que todo curso en línea es dialógico por su natura-
leza virtual, depende de la intencionalidad y el modelo de diseño el que la 
dialoguicidad se logre.

Las plataformas utilizadas para la ejecución de la educación en línea 
poseen una estructura básica común: espacios para contener recursos in-
formativos, instrucción de actividades, foros para propiciar interacción, 
agenda, espacio de evaluación, seguimiento y control, entre otros. Estos 
elementos permiten organizar gran variedad de estrategias de enseñanza y 
de aprendizaje y no están vinculadas a un modelo educativo particular. El 
modelo de diseño si tiene detrás fundamentos teóricos y metodológicos 
sobre el aprendizaje.

Si partiéramos de considerar la matriz de objetos de conocimiento para 
el acomodo de la interfaz o disposición de actividades, requeriríamos lo 
siguiente:
• El espacio de contacto inicial con los objetos de conocimiento.
• El reconocimiento de la estructuración conceptual personal.
• El de la comparación de los significados de uno mismo con el de los 

otros y construcción del esquema colectivo.

Es decir, la estructura de cualquier plataforma a utilizar para disponer 
un curso en línea, puede ser adaptada a diferentes modelos de diseño. Las 
posibilidades para gestionar interacciones y contacto con los objetos de 
conocimiento son amplias.

2. Mediación y Competencia Mediacional

Sin pretender nombrar por el momento las distintas capacidades que po-
drían integrarse en la categoría de competencias mediacionales, lo que 
puede establecerse es que su carácter mediacional se debe a su función de 
enlace entre distintas clases de entidades y distintos procesos tales como:



V. Modelo Mediacional para el diseño educativo

107

Figura 5. 1. Función de enlace.

Son competencias mediacionales del diseñador educativo: 

Tabla 5. 4. Cuatro competencias mediacionales.
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3. Modelo Mediacional para el Diseño Educativo 

El diseño educativo en el contexto actual, requiere una visión ambiental 
en el que se entrelazan los entornos de aprendizaje físicos y virtuales. Cada 
vez más la tendencia en la educación en todos los niveles se orienta a la hi-
bridación de modalidades, por lo que es probable que un curso tenga mo-
mentos y espacios en línea alternados con actividades presenciales, estudio 
independiente, momentos para el aprendizaje individual y momentos para 
el aprendizaje colectivamente. 

Lo que se requiere en el diseño es tomar conciencia de la variedad de 
entornos en los que pueden suceder las actividades de aprendizaje y los 
requerimientos de virtualización de la experiencia cuando así se requiera.

El fundamento teórico del modelo mediacional es comunicativo, de ahí 
que el punto de partida para el diseño sea la reflexión sobre el modo cómo 
se gestionan interacciones:
• Es importante hacer notar que encontramos diferentes niveles de ope-

ración de la gestión de interacciones: 
• En el plano superficial: aquellas que aplican sobre los aspectos logísti-

cos u organizacionales de la relación de los educandos entre sí, o con 
el sistema dispuesto: aclaración de instrucciones, acuerdos de agenda, 
exhortos, instrucciones organizacionales para los individuos o para el 
grupo. 

• En el plano medio: el manejo de información: suficiencia de datos, 
claridad de los mismos, verificación de tareas de acceso y organización 
de la información, pertinencia sentida respecto a la misma, carencias en 
materia de información y de competencias de procesamiento. 

• En el plano profundo: los significados, lo que los aprendizajes repre-
sentan tanto en el sentido emocional como en los planos de apropia-
ción de los objetos de conocimiento. Es decir, la mediación en este 
nivel se aplica hacia la generación de sentido. ¿Qué sentido se da a los 
conceptos dependiendo del ámbito o situación de aplicación en el que 
los ubica el educando? ¿Qué importancia tiene lo aprendido en su am-
biente natural o de vida cotidiana? ¿Qué le representa en el armado de 
sus esquemas cognoscitivos? ¿Qué consenso se logra en el significado 
individual y grupal? ¿Qué valor se le confiere al nuevo conocimiento y 
sus posibilidades de aplicación? ¿Cómo se modifica la visión, la habili-
dad, o el conocimiento acumulado? 



V. Modelo Mediacional para el diseño educativo

109

La diferencia principal de este modelo con otros modelos constructi-
vistas de diseño, es la consideración de las propiedades de la virtualización, 
es decir, de las particularidades de la instrucción que supone la interacción 
de sujetos con objetos de conocimiento y con otros sujetos con uso de 
lenguajes mediáticos y espacios dispuestos en entornos digitales.

El modelo se desarrolló considerando cuatro grandes procesos articu-
lados entre sí, para generar experiencias de aprendizaje: 
a) Conocimiento.
b) Ejercicio de habilidades.
c) Comunicación.
d) Virtualización.

Los cuatro componentes del curso como sistema articulado tienen igual 
peso en su integración. Sin embargo, para iniciar el diseño el modelo supo-
ne que se priorice de acuerdo a la naturaleza del curso mismo, uno de los 
componentes y de ahí se vaya pensando en los otros cuadrantes del sistema.

Lo que se pretende es que el autor de un curso reflexione y elija su pun-
to de apoyo para desde ese eje articular los otros tres elementos.

Figura 5. 2. Cuatro grandes procesos.
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3.1 Operación del Diseño Mediacional

El diseño mediacional se puede operar con dos propósitos complementarios 
entre sí: 

Figura 5. 3. Diseño mediacional

A continuación, se presentan los dos usos del modelo según los propó-
sitos presentados en el esquema anterior.

3.2. Uso del Modelo Mediacional para la definición de competencias 
y estructura del curso

El modelo mediacional, cuando se usa para definir las competencias y or-
ganizar estructura y trayecto en el curso tiene tres operaciones:
• Elección del proceso desencadenante y definición de la función de los 

otros procesos en la estructura del curso.
• Definición de la estructura del curso poniendo al sujeto en formación 

como centro de la experiencia y delimitando las acciones que seguirá 
hasta lograr el producto final que evidencie su competencia.

• Determinación de la secuencia de las unidades formativas

Descripción detallada de las operaciones:
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1.a operación: elección del proceso desencadenante

Considerando los cuatro procesos definidos en el modelo mediacional, se 
describen los propósitos que pueden ser definidos en términos de compe-
tencias a lograr en el estudiante.

Conocimiento

Lo que se pretende en el curso es lograr por parte del estudiante la apro-
piación de una visión del objeto, dominar sus componentes, reconocer las 
distintas dimensiones que lo configuran. Con este conocimiento el sujeto 
podrá usarlo o contextualizar en diferentes aplicaciones. 

Aunque en todos los cursos hay contenidos sobre un objeto de cono-
cimiento, hay que diferenciar claramente, cuando se trata de dominar el 
contenido, o cuando de lo que se trata es de que el contenido sirva para 
algo más, un tipo de competencia que rebasa el conocimiento y que cae en 
las restantes categorías que se explican a continuación.

Un ejemplo de propósito de curso orientado al conocimiento: 

Que el estudiante logre diferenciar teorías o enfoques a propósito de un 
determinado tema; describir hechos históricos; dominar el reconocimien-
to de rasgos sobre una región; identificación de los componentes o dimen-
siones de un objeto de estudio de cualquier campo disciplinario.

Ejercicio de habilidades:

Este proceso se refiere a la consideración de acciones u operaciones del 
sujeto para que desarrolle conciencia y habilidad en la ejecución de pro-
cedimientos. Entre las habilidades encontramos diversos tipos, desde las 
cognitivas como el análisis, la comparación, la clasificación, la abstracción; 
o metodológicas: dominio de procesos o de uso de herramientas; habilida-
des matemáticas; psicomotrices, etcétera.
En todos los cursos hay desarrollo de habilidades, al igual que en el caso 
de lo que se explicó antes para el rubro de CONOCIMIENTO, lo que 
se necesita es identificar si el propósito del curso está encaminado a un 
desempeño o ejecución en el que las habilidades resaltan como resultado 
del aprendizaje.
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Comunicación:

El eje de comunicación desarrollar competencia comunicativa, para la in-
teracción y la colaboración. Cuando se enfatiza este proceso es porque lo 
que se quiere lograr es que los estudiantes asuman papeles en un grupo, 
se expresen, difundan o generen consensos. Hay disciplinas, profesiones o 
puestos en donde el dominio comunicativo es clave: Por ejemplo: dominio 
de técnicas psicoterapéuticas; manejo de grupos; desarrollo de habilidades 
para argumentar, discutir, debatir o tomar decisiones en grupo; aprendiza-
je de lenguas y lenguajes.

Virtualización:

Cuando lo que se pretende es desarrollar la capacidad de representar-in-
terpretar, abstrayendo las propiedades del objeto para materializarlo en un 
segundo objeto (virtual). Supone proyección, transformación de insumos 
e intención de representar para un intérprete.
En este proceso lo que el estudiante debe lograr es un tipo de expresión 
para otros.
Este tipo de competencias son propias del diseño publicitario, diseño edi-
torial, artes escénicas, artes visuales y audiovisuales; habilidades para auto-
res de contenidos para educación en línea, comercio en línea y todo aque-
llo que requiera uso de lenguajes y comunicación en espacios virtuales.

De acuerdo con el modelo, al elegir como punto de apoyo o eje de dise-
ño alguna de estas categorías de acuerdo con la naturaleza del curso, los 
otros procesos juegan funciones de soporte del eje detonante reforzando 
la competencia central al tiempo que se desarrollan las otras de manera 
diferenciada.

Por supuesto cabe que se consideren todos los procesos como necesa-
rios y equilibrados, pero de todos modos al diseñar habrá que considerar 
un elemento inicial que permita darle sentido a la propuesta formativa.

Esquemáticamente la elección del proceso detonante y al que abonarán 
las demás competencias se vería así en un ejemplo en el que se considere 
como prioridad el ejercicio de habilidades:
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Figura 5. 4. Ejercicio de las habilidades.

2.a operación: estructuración del curso

Una vez definido el componente nuclear o eje central de diseño, se puede 
elaborar una matriz de doble entrada que ayude a identificar los elementos 
estructurales del curso de la siguiente manera:
a) En el eje horizontal de la matriz se definirán en secuencia las acciones 

que el sujeto estudiante tendrá que realizar en función del proceso de-
tonante. 

b) En el eje vertical de la matriz se definirán los otros tres procesos del 
modelo que se articulan al proceso detonante dando sentido a unidades 
del curso en función del énfasis en el tipo de competencia a desarrollar.

Ejemplo: 
En la siguiente matriz se han definido procesos a ejecutar por parte del 

sujeto (estudiante) sobre un objeto de conocimiento: Diagnóstico en salud 
pública comunitaria.

Como puede observarse, los procesos corresponden a uno de los cua-
drantes posibles para iniciar el planteamiento: el de Ejercicio de habili-
dades, porque se considera como propósito primordial del curso lograr 
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dominio metodológico para ejecutar diagnósticos comunitarios. 
Curso: Diagnóstico en salud pública comunitaria
Elemento detonante:  ejercicio de habilidades (dominio del proceso 

metodológico de investigación)
En la matriz se ha desglosado el ejercicio de habilidades de investiga-

ción y se subordinan a estas habilidades los procesos de conocimiento, co-
municación y virtualización. Aparecen en los recuadros correspondientes 
lo que habría que considerar como desarrollo de competencias mediacio-
nales en articulación con las habilidades que pretende desarrollar el curso 
de manera prioritaria.

Tabla 5. 5. Dominio del proceso metodológico de investigación.

Veamos a continuación el mismo curso, pero con elección de otro pro-
ceso detonante:
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Curso: Diagnóstico en salud pública comunitaria.
Elemento detonante:  comunicación.

Tabla 5. 6. Comunicación.

3.a operación: determinación de la secuencia de las unidades 
formativas

Considerando las celdas y el ordenamiento de izquierda a derecha y de 
arriba hacia abajo, se puede ordenar la secuencia de unidades para estruc-
turar un curso:

Unidad 1
Generación de empatía para realización de diagnósticos en salud comu-
nitaria.
Subunidades.
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• Concepto y estrategias para la generación de empatía.
• Interpretación de datos y reconocimiento de necesidades.

Unidad 2
Sensibilización comunitaria y diagnóstico participativo.
• Diferenciación de estrategias por sectores de población.
• Elaboración de materiales impresos y audiovisuales. 

Unidad 3 
Ejecución de la entrevista diagnóstica.
• Escucha activa.
• Técnica de entrevista.
• Registro y procesamiento de datos.
• Disposición de entornos para la interacción en línea.

Unidad 4
Interpretación de resultados.
• Técnicas de interpretación de expresiones verbales.
• Interpretación y definición de categorías analíticas.
• Uso de medios para publicación de resultados.

Puede notarse en este ejemplo que, aunque estamos reconociendo pro-
cesos de conocimiento, ejercicio de habilidades y virtualización, el foco de 
todas las acciones está en el logro de la comunicación como base del diag-
nóstico comunitario.

3.3. Uso del modelo mediacional para la producción del curso

Lo que procede al producir un curso desde el enfoque mediacional, es 
considerar que, para generar la experiencia de aprendizaje, se requiere pre-
ver el modo como se dispondrán e integrarán en los procesos de conoci-
miento, ejercicio de habilidades, comunicación y virtualización.

Siguiendo con el caso las preguntas propias de la producción del curso 
serían:

¿Cómo podría simularse en el ambiente virtual, o ejercitarse fuera de 
este, el desarrollo de estrategias diagnósticas para la salud comunitaria?



V. Modelo Mediacional para el diseño educativo

117

¿Qué tipo de ejercicios podrían realizar los estudiantes para aprender a 
desarrollar estas estrategias?

Si de lo que se trata es de ejercitar la habilidad comunicativa o informa-
tiva ¿Podrían habilitarse foros para practicar? ¿Podrían hacerse prácticas 
utilizando mensajería, redes sociales o conferencia interactiva con grupos 
reales por sectores de población?

Los esquemas que se presentan a continuación, contienen algunas pre-
guntas guía para utilizar los ejes o componentes del modelo mediacional 
para tomar decisiones de producción de un curso.

De la misma manera que para la consideración de las competencias a 
desarrollar en el estudiante, el modelo mediacional aplicado en las deci-
siones de producción, supone partir de un proceso detonante, pero las 
preguntas en cada proceso de apoyo están dirigidas a decidir la disposición 
de insumos informativos, actividades e interacciones para integrar la expe-
riencia de aprendizaje.

Esquema 5. 1. Conocimiento como detonante.
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Puede observarse en el esquema 5. 1, que siendo el conocimiento el 
proceso detonante, la virtualización, el ejercicio de habilidades y la comu-
nicación se enfocan al logro de apropiación conceptual, a la socialización 
de lo comprendido como medio para consolidar el dominio cognitivo.

Esquema 5. 2: ejercicio de habilidades como detonante.

Cuando se trata de enfatizar el desarrollo de habilidades, la virtualiza-
ción se enfoca al ejercicio, a garantizar que haya actuación o ejecución. El 
conocimiento debe ser insumo de ese ejercicio de habilidades, no el fin, y 
se reconocen habilidades comunicativas deseables, así como la posibilidad 
de dialogar en el grupo sobre el grado de dominio de las habilidades de-
sarrolladas.
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Esquema 5. 3. Comunicación como detonante.

Cuando la comunicación es el proceso detonante, la virtualización 
constituye un puente expresivo, el fin no sería la estética o dominio de los 
lenguajes, pero si la eficacia del sentido que se quiere producir.  Las habili-
dades que se definen para ser ejercitadas lo serían en función de proveer de 
insumos a la interacción entre pares y en el grupo. El conocimiento se usa 
para debatir, argumentar y tomar posición generando sentido en común. 
Lo importante no es cuánto se sabe, sino como se utiliza lo que se sabe 
para posicionarse sobre los temas, defender y sumar ideas.
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Esquema 5. 4. Virtualización como detonante.

Cuando de lo que se trata es de promover que los estudiantes aprendan 
a representar virtualmente lo que es materia de su aprendizaje o ejercicio 
profesional, lo que se espera es que aprendan a transformar insumos, que 
sean capaces de convertir en imágenes los conceptos, o en esquemas la 
prosa, o en prosa los videos. Que desarrollen capacidad para simular digi-
talmente, enriquecer la realidad con información y aumentar su capacidad 
expresiva a través de lenguajes mediáticos.

Conclusiones 

El diseño educativo requiere de creatividad y empatía, pensar a los estu-
diantes, como sujetos de experiencias significativas.

Más que pensar en contenidos a disponer para ser retenidos, pensar 
mediacionalmente supone disponer entornos para vivir experiencias. Los 
procesos reconocidos como ejes del modelo se ponen al centro y como 
puente entre el docente que diseña y el estudiante que desarrolla compe-
tencias. 
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El modelo puede aplicarse a cualquier campo disciplinar y también se 
considera que en cualquier campo disciplinar se requiere ejercitar habili-
dades de diversos tipos, capacidad para comunicar, para virtualizar y por 
supuesto dominio de conocimiento. La cuestión es reconocer lo que con-
viene fortalecer o enfatizar en cada curso, unidad o actividad para generar 
equilibrio y mirar comunicativamente el aprendizaje.

El modelo mediacional es una propuesta desarrollada desde un para-
digma comunicativo de la educación pensado en competencias propias de 
la cultura digital.
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Resumen 

Hablar de la calidad educativa conlleva a analizar varios aspectos, entre 
otros, la forma en que se efectúa en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
planificar, selección de recursos, el sustento metodológico y las bases de la 
teoría de aprendizaje que lo guían, además, de considerar las características 
y necesidades de los estudiantes de la era digital. En este sentido, el diseño 
instruccional (DI) es un componente importante para el proceso forma-
tivo; puesto que se encarga de establecer las directrices, así como guiar las 
diferentes etapas del desarrollo de los programas educativos. 

El objetivo del presente capitulo es mostrar un acercamiento sobre el 
uso y desarrollo de un diseño instruccional, basado en el modelo ADDIE 
(análisis, diseño, desarrollo, implementación y evaluación), así como la 
aplicación y apoyo a los procesos de enseñanza aprendizaje en ambientes 
virtuales. De tal manera que permita optimizar el uso adecuado y pertinen-
te de los recursos y sirva de apoyo en el proceso educativo.    

Introducción

Dentro del sector educativo, independientemente de la modalidad en que 
esta se presente, busca la calidad de enseñanza aprendizaje con el fin de 
alcanzar los objetivos planteados dentro del plan curricular. Sin embargo, 
en algunas ocasiones no se logra alcanzar la totalidad de lo planeado, lo 
que ha sido parteaguas para buscar los medios o técnicas que se requieren 
para apoyar la calidad educativa que se ha buscado desde hace varios años, 
tal como lo expresa la Organización de las Naciones Unidas para la Edu-
cación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2013). 

A través de los años se han ejecutado innumerables formas de diseñar 
el camino pedagógicamente, que guíe el logro de los objetivos trazados 
por parte de los actores: maestro-alumno (Williams, 2009). Pero ¿cuál es 
la forma correcta para diseñar un camino pedagógico? Es algo que quizás 
muchos pedagogos se cuestionan y no tienen claro. Lo que sí es claro y 
evidente es que existe la necesidad de seguir un plan o una metodología 
que apoye las necesidades de las labores pedagógicas, cubriendo el espec-
tro de la enseñanza y el aprendizaje. Así como también, considerar las 
necesidades de los estudiantes de la era digital, es decir, seguir un plan que 
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se adapte y se apoye de herramientas tecnológicas que puedan sumar a un 
aprendizaje integral en los estudiantes, pero que al mismo tiempo apoyen 
la labor de los docentes. 

Ante esto, propicia a que las instituciones educativas reflexionen so-
bre las necesidades de producir materiales educativos y procesos de for-
mación, considerando las nuevas necesidades del entorno formativo y de 
los estudiantes de la actualidad. Es aquí donde el DI o diseño formativo 
es parte fundamental en el sector educativo, por el proceso sistemático, 
planificado y estructurado que tiene, además de poder integrar guías, con-
tenidos y actividades que puedan ser eficaces y efectivos con el fin de pro-
piciar las competencias que requieren los estudiantes para su formación 
(Agudelo, 2009). 

Los procesos de formación, así como las nuevas propuestas pedagógi-
cas nos llevan a reflexionar cómo lograr esto, lo que nos permite abordar 
las siguientes interrogantes ¿qué es el Diseño Instruccional y cómo apli-
carlo?, ¿qué elementos se deben considerar para desarrollar un Diseño 
Instruccional en ambientes virtuales?, ¿qué diseño instruccional es el me-
jor para los entornos de ambientes virtuales? El presente documento tiene 
como objetivo mostrar un acercamiento sobre el uso y desarrollo de un 
diseño instruccional, basado en el modelo ADDIE, así como la aplicación 
y apoyo a los procesos de enseñanza aprendizaje en ambientes virtuales. 

El capítulo se estructura en tres apartados además de esta introducción 
y las conclusiones. El primero hace una descripción del diseño instruccio-
nal en ambientes virtuales y su relevancia en la educación. En el segundo 
apartado se explican las teorías del aprendizaje ligadas al modelo ADDIE, 
los fundamentos de este y cada una de sus fases. En el tercero, se presenta 
un ejemplo del uso y aplicación de este modelo de DI. Por último, se pre-
sentan las discusiones y conclusiones tras el análisis del uso de DI basado 
en el modelo ADDIE. 

1. El Diseño Instruccional o Diseño Educativo definido desde 
ambientes virtuales

El Diseño Instruccional (DI) ha sido interpretado y definido por varios 
autores a lo largo de los años, para algunos hace referencia a un proceso 
de planificación, selección de estrategias para la enseñanza-aprendizaje, 



VI. Diseño Instruccional en ambientes virtuales, basado en el Modelo ADDIE

125

elección de herramientas o medios tecnológicos, así como la identificación 
de medios educativos y medición del desempeño académico (Branch y 
Kopcha, 2014; Moreno, et al., 2014). Esto desde una perspectiva de am-
bientes virtuales. 

Por otro lado, también ha sido definido como el proceso sistémico, 
planificado y estructurado; que se debe considerar y llevar a cabo para el 
diseño y desarrollo de cursos dentro de la educación presencial o en línea; 
esta puede presentarse a nivel formativo o de entrenamiento considerando 
módulos o unidades didácticas, objetos de aprendizaje, plataformas me-
diadoras o en general, así como también, recursos educativos que vayan 
mucho más allá de los contenidos (Morales, et al., 2006). Sin embargo, 
aunado a lo anterior, un modelo de DI requiere de una fundamentación 
basada de una teoría del aprendizaje, que va desde la definición de lo que el 
profesor establece como objetivos de aprendizaje hasta la evaluación for-
mativa del proceso. En un sentido más amplio, el DI tiene como finalidad 
detallar las actividades del proceso de diseño, desarrollo, implementación 
y evaluación de propuestas formativas.

1.1 Importancia del Diseño Instruccional o Diseño Educativo 

Sin importar la modalidad en que la educación se presente, su tarea princi-
pal es buscar la calidad de enseñanza aprendizaje con el fin de alcanzar los 
objetivos planteados dentro del plan curricular. Sin embargo, para lograr 
esta tarea se requiere de un plan, guía o DI que apoye la labor pedagógica 
para alcanzar los objetivos trazados. En este marco, el DI se hace parte 
fundamental ya que como se ha expresado, apoya en el proceso educativo 
y de formación en cualquier modalidad en que esta se presente. Incluso 
considerando los cambios que se han producido en el avance de tecnolo-
gías, no dejando a un lado la forma en que también se presenta el DI. 

De acuerdo con lo antes Abeyro (2016, p. 1) expresa que, a raíz de los 
avances tecnológicos, los diseños instruccionales de hoy se caracterizan 
por ser procesos integrales y holísticos, dialécticos, creativos y flexibles. Es 
decir, se busca un enfoque de vanguardia educativa, que oriente a construir 
nuevas situaciones de enseñanza-aprendizaje que favorezcan al desarrollo 
de habilidades y destrezas en los estudiantes, permitiéndoles desenvolver-
se en los diversos ámbitos. 
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2. El modelo de Diseño Instruccional ADDIE 

2.1 Modelo ADDIE: sus bases en la teoría del aprendizaje

El DI inicia precisamente con las teorías del aprendizaje, el cual describen 
la manera general de aprender de las personas. De acuerdo con los dife-
rentes modelos de DI utilizados para los diseños de cursos, programas y 
todo tipo de materiales de aprendizaje, siguen los preceptos de algunas 
teorías, cómo la teoría conductista, cognitivista y otros un enfoque cons-
tructivista. Si se opta por esta última, requiere que el profesor o diseñador 
cree programas o materiales de naturaleza mucho más facilitadora que 
prescriptiva (Guárdia, 2002). De acuerdo con Guárdia (2002) el modelo 
ADDIE basado en ambientes virtuales, se caracteriza por hacer uso de la 
teoría constructivista ya que ofrece varios caminos alternativos de conduc-
ción del proceso, es decir, diversas rutas y patrones a seleccionar. 

Por otro lado, Snelbecker (1999) afirma que ninguna teoría es perfecta y 
ninguna explica todo lo que se puede saber de un tema. Por lo tanto, como 
diseñadores didácticos, se debe estar consciente que existe una variedad 
de teorías de aprendizaje y de enfoques de DI, lo que hacer uso de una 
de estas dependerá de las necesidades y objetivos que deseemos alcanzar. 

2.2 Modelo ADDIE y su evolución impulsada por el desarrollo 
tecnológico 

El Modelo ADDIE es uno de los que regularmente, es utilizado en el 
diseño instruccional; su nombre atiende a los acrónimos ADDIE (Analy-
sis, Design, Development, Implementation and Evaluation), el cual representa las 
fases de este modelo, considerado para algunos como el modelo genérico 
(McGriff, 2000) puesto que cada una de las fases constituyen los pasos 
indispensables en todo proceso de Diseño Instruccional. De acuerdo con 
Quiñonez (2009) el modelo ADDIE fue propuesto por Rusell Watson en 
1981, además, es oportuno señalar que este modelo ha sido utilizado tanto 
en la educación como en la industria (Robin y McNeil, 2012). También, se 
caracteriza por adoptar un paradigma en el procesamiento de la informa-
ción y la teoría del sistema del conocimiento humano. 
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Para la aplicación de este modelo se requiere que cada una de sus fases 
propicie la siguiente fase, lo que le confiere un carácter sensible y altamen-
te proactivo (Maribe, 2009), asimismo, en cuanto a la evaluación, esta se 
caracteriza por una evaluación inicial, procesual y final, que apoya a todo 
el modelo. En ese sentido, Maribe (2009) asegura que la simplicidad y la 
flexibilidad de este modelo es lo que le confiere eficacia puesto que las eta-
pas pueden suceder de forma simultánea o bien de manera ascendente o 
simultánea a la vez, tal como se muestra en la figura 1 (Williams et al., s. f.). 

Los cambios que se han generado con el paso del tiempo dentro del 
sector educativo han propiciado la inserción de herramientas tecnológi-
cas para apoyar la labor pedagógica, así como el desarrollo del proceso 
enseñanza aprendizaje. Asimismo, han coadyuvado en la evolución de los 
modelos de Diseño Instruccional. Podría incluso decirse que las metodo-
logías utilizadas, ya no se presentan únicamente como procesos sistemáti-
cos con las actividades estrechamente relacionadas, sino que la evolución 
ha permitido que exista flexibilidad ante algunos modelos de DI (Agudelo, 
2009, p. 3). Los elementos que comprende el modelo ADDIE constituyen 
fases interactivas que organizan el proceso instruccional. En la figura 1, se 
muestra el esquema que simboliza los elementos y las interacciones que se 
promueven dentro del modelo. 

Figura 6. 1. SEQ Figura \* ARABIC 1
Esquema del Modelo ADDIE, basado en Belloch s. f.

Fuente: Morales (2014, p. 36).
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2.3 Fases del Modelo ADDIE 

El modelo ADDIE se ha propuesto como una alternativa para organi-
zar los recursos y actividades que guíen el aprendizaje autónomo de los 
discentes mediados por las Tecnologías de la Información y la Comuni-
cación, tal como se describe en cada una de las fases que componen al 
modelo (Williams et al., s. f.):

Análisis: el resultado de esta etapa es la lista de las tareas a realizar du-
rante el diseño del material educativo, el producto de esta consiste en un 
informe para todo diseñador instruccional. Los elementos primordiales 
por considerar son: 
• Detectar el problema en relación con las metas de aprendizaje espera-

das y una descripción de la brecha existente entre ambos.
• Recuperar el perfil de los involucrados.
• Realizar el análisis de la tarea.
• Identificar la solución de formación.
• Identificar los recursos disponibles y requeridos (financieros, humanos, 

materiales).
• Establecer el Tiempo disponible.
• Describir los criterios de evaluación-medición de logro. 

Diseño: se procede a desarrollar el programa atendiendo los criterios 
y principios didácticos acorde a la naturaleza epistemológica de acuerdo 
con la enseñanza y los contenidos de abordaje. En esta fase se considera:
• Seleccionar los medios y sistemas para hacer llegar la información e 

identificar los recursos pertinentes.
• Trazar los objetivos de la unidad o módulo.
• Determinar el enfoque didáctico en general.
• Planificar la formación: decidir las partes y el orden del contenido.
• Diseñar las actividades del estudiante.
• Diseñar y desarrollar el proceso de evaluación.

El enfoque didáctico en el que se aborda esta fase de diseño es fun-
damental. En los documentos revisados, se visualiza un interés por hacer 
uso de teorías dentro del marco constructivista o conectivista, con ello se 
busca propiciar y apoyar el aprendizaje reflexivo, colaborativo y centrado 
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en el estudiante. Los resultados de esta etapa son la entrada de la fase de 
desarrollo.

Desarrollo: el objetivo de esta etapa es generar, validar y desarrollar 
los recursos y/o contenidos de aprendizaje que son necesarios durante la 
implementación de todos los módulos de construcción. Básicamente, esta 
fase corresponde a la elaboración y pruebas de materiales, así como los 
recursos necesarios para la creación de sitios web, objetos de aprendizaje, 
recursos multimedia, manuales o tutoriales tanto para alumnos y docentes. 
Asimismo, se hace necesario realizar una prueba piloto de las propuestas. 
En esta etapa los desarrolladores, ingenieros y diseñadores desempeñan 
un papel importante, puesto que es el momento de elaboración y ensam-
ble de todas las piezas de instrucción.

Implementación: el objetivo principal de esta fase es concretar el am-
biente de aprendizaje e involucrar a los estudiantes. Implica la aplicación 
de tres planes; 1) el plan de aprendizaje que emerge de la construcción 
real del conocimiento por parte del estudiante; 2) el plan dirigido a los 
docentes que deberá facilitar las estrategias de enseñanza y los recursos 
de aprendizaje que han sido desarrollados en la fase previa; 3) el plan de 
preparación que tiene como objetivo involucrar a los estudiantes y buscar 
impulsar la participación en la instrucción e interactuar eficazmente con 
los recursos de aprendizaje propuestos (Maribe, 2009).

Evaluación: esta fase podría considerarse importante en todo el mo-
delo, ya que permite valorar la calidad de los productos, así como la de 
los procesos de enseñanza y aprendizaje involucrados antes y después de la 
implementación. En cuanto a los criterios de evaluación en todo el proce-
so, es de los principales procedimientos de esta fase, pues en esta deberán 
clarificarse el plan de evaluación y entregar a todos los interesados o grupos 
participantes del DI. La evaluación formativa de cada una de las fases puede 
conducir a la modificación o replanteamiento de cualquiera de sus demás 
fases; característica que se observa en la figura 1.

Si bien, se hace importante mencionar que dentro del DI basado en el 
modelo ADDIE orientado a ambientes virtuales, antes de iniciar el desa-
rrollo se deben considerar los elementos que apoyaran la elaboración de 
contenidos educativos digitales de manera satisfactoria, entre estos, los 
elementos pedagógicos, tecnológicos y de diseño, tal como se expone en 
la tabla 6. 1. 



El Diseño Instruccional...

130

Tabla 6. 1. Elementos por considerar antes de aplicar el modelo de diseño instruccional en 
ambientes virtuales.

Fuente: elaboración propia con base a Góngora y Martínez (2012); Contreras et al., (2009).

Es fundamental considerar estos elementos para que el desarrollo del 
Diseño Instruccional basado en el modelo ADDIE sea más fácil de ins-
trumentar y se tengan los resultados esperados. En el siguiente apartado se 
presenta un ejemplo de uso e implementación del modelo ADDIE.  

3. Ejemplo de Diseño Instruccional basado en el Modelo ADDIE

Este apartado tiene como objetivo mostrar un ejemplo del uso y aplica-
ción del modelo ADDIE en el proceso de enseñanza aprendizaje en un 
ambiente virtual, de tal manera que permita tener una referencia de cómo 
optimizar el uso adecuado y pertinente de este modelo.
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El ejemplo que se presenta es el DI que tiene como propósito apoyar la 
enseñanza aprendizaje a través de estrategias didácticas basadas en el uso 
de la Realidad Mixta (RM), en estudiantes de Educación Media Superior 
(EMS) pertenecientes a la capacitación de Informática en la materia de 
Arquitectura de Hardware, que carecían de prácticas de ensamblaje de una 
computadora por la falta de equipo de cómputo. La propuesta fue implan-
tada y estructurada bajo el modelo ADDIE donde se trató de aproximar a 
los estudiantes a una metodología pedagógica que involucra, la inmersión, 
interacción y la acción, donde la experiencia crea condiciones óptimas para 
el aprendizaje convirtiéndolo en un proceso gratificante y efectivo. Su fun-
damento teórico es el constructivismo con el objetivo de que el alumno 
sea el protagonista de su propio aprendizaje (Encarnación y Ayala, 2021). 

Para lograr la propuesta mencionada el DI basado en el modelo AD-
DIE, se presentó de la siguiente manera: 

3.1 Fase de Análisis 

• Problema de abordaje: Se aborda un problema detectado en estudian-
tes de Educación Media Superior que de acuerdo con lo que han ex-
presado los docentes, se han visto en la necesidad de suprimir prácticas 
en la materia de Arquitectura de Hardware, por la falta de herramientas 
tecnológicas. 

• Población: Estudiantes de educación Media Superior de 5.o semestre
• Objetivo: Evaluar cómo las estrategias didácticas con el uso de Reali-

dad Mixta favorecen el aprendizaje teórico-práctico de Arquitectura de 
Hardware, en estudiantes de Educación Media Superior.

• Temática/competencias: Ensamble de una computadora a través de la 
RM. 
Metodología: 
- Enseñanza basada en la identificación de los componentes de una PC 

(Computadora Personal), apoyada de la RM.
- Basada en la teórica constructivista.
- Aprendizaje significativo de Arquitectura de Hardware.
- Objeto de Aprendizaje.

• Costos y presupuestos: 
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- Software: 
* Creator AVR (libre).
* PC Building Simulator (250).
- Web: $550.
- Transporte 3,100.

• Plazo de desarrollo: seis meses. 
• Criterios de evaluación:

- Aprendizaje teórico - práctico. 
- Usabilidad, utilidad y facilidad de uso de la RM.

3.2 Fase de Diseño 

• Identificar los recursos pertinentes; ambiente virtual.
- Página web y establecimiento. 
- Objeto de Aprendizaje.
- Diseño y desarrollo de recursos en HP5.
- Selección de recursos en Slideshare, Educaplay y vídeos .

• Trazar los objetivos.  
El alumno:
- Conocer la forma correcta sobre el uso de Realidad Aumentada (RA) 

y Realidad Virtual (RV), funcionalidad de realidad mixta.
- Conocer las partes básicas de una computadora, a través de la RM.
- Identificar las partes internas y externas de una computadora, a través 

de la RM. 
- Realizar prácticas de ensamble a través de la RM.

• Determinar el enfoque didáctico general. 
- Planificar la formación: decidir las partes y el orden del contenido:
* Introducción. 
* Partes básicas de una computadora.
* Partes internas y externas de una computadora.
* Proceso de ensamble de una computadora.
- Secuencia didáctica / actividades de aprendizaje. 

Se elaboró el formato de diseño instruccional (véase Tabla 6. 2), este 
tiene como finalidad ayudar al diseñador instruccional para guiarlo en la 
exactitud y colocación de cada uno de los recursos, así como la secuencia 
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de ésta. Asimismo, para la secuencia didáctica por parte del docente se 
proporciona un plan de clase que servirá para todo el proceso de imple-
mentación (véase Tabla 6. 3).

Tabla 6. 2. Secuencia didáctica de actividades dentro del Objeto de Aprendizaje.
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Fuente: Encarnación y Ayala (2021).
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Tabla 6. 3. Plan de Clase de Arquitectura de Hardware.
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Fuente: elaboración propia de acuerdo con Encarnación (2021).
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Diseñar y desarrollar el proceso de evaluación

• Test de Arquitectura de Hardware. Para la evaluación de contenido se di-
señó un test que sirvió para medir los conocimientos previos y posterior 
a la implementación (véase Tabla 6. 4).

• Test del modelo de TAM. Este test ha sido utilizado para medir la acep-
tabilidad de tecnologías, el cual se apoyó para medir la aceptabilidad de 
la RM (véase Tabla 6. 5).

Tabla 6. 4. Test de Arquitectura de Hardware.
___________________________________________________________________ 
Instrucciones: Estimado estudiante, la intención del cuestionario es conocer los cono-
cimientos previos sobre la materia de Arquitectura de Hardware, el cual no tiene ningún 

valor en la evaluación del semestre correspondiente.
___________________________________________________________________ 
1. ¿Qué es la Informática? 
a) Es la ciencia que estudia los componentes físicos de una computadora. 
b) Es la ciencia aplicada que abarca el estudio y aplicación del tratamiento 

automático de la información. 
c) Es la ciencia que estudia el uso de: Word, Excel, Power Point, etcétera. 

2. Las TIC involucran teléfonos, consolas de videojuegos, cámaras, lap-
tops, tabletas, etcétera. 

a) Verdadero. 
b) Falso. 

3. ¿Dispositivo que permite la salida de información? 
a) Mouse. 
b) Teclado. 
c) Impresora. 

4. El procesador es: 
a) El cerebro de una computadora. 
b) El chip central de la computadora. 
c) La capacidad de almacenamiento. 



VI. Diseño Instruccional en ambientes virtuales, basado en el Modelo ADDIE

141

El Sistema Operativo   

5. Los periféricos se clasifican en: 
a) De entrada, salida, de almacenamiento y mixtos. 
b) De entrada y de subida. 
c) Mixtos, de subida y almacenamiento. 
d) De subida y de bajada.  

6. Identifica cada una de las partes de la motherboard:

7. Existen dos tipos de memorias principales: 
a) RAM y ROM. 
b) RAM y PROM. 
c) ROM y PROM. 
d) BROM y RAMBUS. 

8. Los dispositivos de salida son todos aquellos mediante los cuales el 
computador: 

a) Funciona correctamente. 
b) Maneja efectivamente los dispositivos de entrada. 
c) Permite ver toda la información en bruto. 
d) Entrega al exterior la información procesada.  

9. Es el componente más importante de la computadora, ya que es el ce-
rebro que controla y administra información, y ejerce el control de la 
computadora.

a) CPU. 
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b) Monitor. 
c) Teclado. 

10. Menciona que son los elementos de entrada a una computadora. 
a) Son programas en espera al ser ejecutados. 
b) Son los que te permiten abrir Internet. 
c) Son los que permiten dar entrada al CPU. 

11. Las características de gran importancia de un microprocesador son:  
a) Tecnología de fabricación.  
b) Aceleración de gráficos.  
c) Velocidad de procesamiento de datos.  

12. ¿Alguna vez ha ensamblado una computadora? 
a) Si. 
b) No. 
c) Algunas veces. 

13. ¿Identifica los pasos y las medidas correctas para ensamblar una com-
putadora? 

a) Si  
b) No. 
c) Lo recuerdo ligeramente.
___________________________________________________________________ 

Fuente: Encarnación y Ayala (2021).
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Tabla 6. 5. Modelo de TAM.

Fuente: Encarnación y Ayala (2021).

3.3 Fase de Desarrollo 

• Elaboración del Objeto de Aprendizaje (OA). 
Para la elaboración y el montaje de OA se apoyó del DI elaborado previa-
mente en la fase del diseño (véase Tabla 6. 2 y Figura 6. 2).
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Fuente: Encarnación (2021).

Elaboración de los recursos seleccionados y elaborados en HP5 (véase 
Figura 6. 3).

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 3 Recurso elaborado en HP5.

Fuente: Encarnación (2021).

• Elaboración de cada uno de los módulos con sus respectivos recursos, 
materiales y actividades.

• Carga de los test (rúbricas) a utilizar para las variables a evaluar (véase 
Figura 6. 4):

- Pre-test y pos-test = evalúa la variable conocimientos teóricos prácticos. 
- Modelo de TAM= evalúa la aceptabilidad de tecnologías de acuerdo con 

sus categorías: usabilidad, utilidad y facilidad de uso. 
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Figura  SEQ Figura \* ARABIC 4  Carga de todos los test a utilizar

Fuente: Encarnación (2021).

Pruebas de funcionalidad

3.4 Fase de Implementación 

• Publicación del módulo de aprendizaje. 
• Monitoreo y seguimiento de procesos de aprendizaje. En este apartado 

el docente y los estudiantes se apoyan del OA para la secuencia de acti-
vidades. Asimismo, el docente tiene como base el plan de clase, el cual 
fue elaborado y creado en la fase diseño (véase Tabla 3).

• Evaluación del proceso.
• Corrección de errores y ajustes para una siguiente implementación.

3.5 Fase de Evaluación 

Se analiza si el estudiante logró alcanzar los objetivos trazados a través de 
todas las actividades realizadas en el proceso de abordaje. Para la evalua-
ción de aprendizaje teórico práctico se apoyó del pre-test y pos-test (véase 
Tabla 4) de arquitectura de Hardware, así como la aplicación del modelo 
de TAM (véase Tabla 5) que evaluó la aceptabilidad de tecnologías que se 
elaboraron previamente en la fase de diseño. 

Como se puede observar con este ejemplo, el modelo ADDIE tiene 
el potencial para diseñar ambientes de trabajo que proporcionen apoyos 
pedagógicos en contextos que estén apoyadas de las tecnologías.
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Conclusiones 

Diseñar contenidos educativos digitales, no solo se trata de plasmar o in-
corporar recursos o actividades, va más allá de esto, es necesario consi-
derar desde cómo los estudiantes adquieren conocimientos hasta cómo 
asimilan, codifican, organizan y procesan la nueva información. En este 
sentido, los docentes y diseñadores instruccionales requieren de la aplica-
ción de diferentes métodos de enseñanza que motiven y activen el interés 
de los estudiantes, considerando los objetivos que se deseen alcanzar, así 
como también, cubrir las necesidades de los estudiantes de la era digital, 
buscando una enseñanza atractiva y estimulante. En este marco, se expone 
el uso de un Diseño Instruccional que apoye y guíe los procesos con la 
intención de producir y generar la optimización de la enseñanza y el apren-
dizaje. Se hace énfasis en que la elección de un modelo de DI implica una 
postura teórica del aprendizaje congruente con los objetivos de aprendi-
zaje esperados y con la estrategia didáctica. 

En este sentido, se debe considerar que los modelos de DI basados 
en el aprendizaje pueden ser la guía para alcanzar las metas educativas, 
siempre y cuando se consideren las características de la audiencia y de cada 
entorno de aprendizaje que lo harán único. Asimismo, la distancia o el 
tiempo no constituyen una limitación para el proceso de enseñanza apren-
dizaje, ya que la tecnología y el apoyo de un DI fungen como mediador 
para cumplir con los objetivos esperados. Teniendo en cuenta que el DI 
es la base para garantizar que las TIC no se sobrepongan al aprendizaje y 
que la pedagogía es el elemento fundamental en el proceso de enseñanza 
– aprendizaje. 
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Resumen

El presente capítulo consta de dos partes. Para facilitar una comprensión 
profunda, la primera parte comienza con la recuperación del contexto so-
cioeducativo en el que fue formulada la propuesta de Robert Gagné, que 
probablemente fue el modelo instruccional más destacado de su momento 
histórico, y cierra con la exposición de las influencias teóricas que la atra-
viesan: el Conductismo y el Cognoscitivismo, así como lo que actualmente 
conocemos como el enfoque del Aprendizaje Activo. 

En la segunda parte exponemos cómo se incorporaron los 9 Eventos 
Instruccionales en un programa de reingeniería de cursos en línea, que 
se realizó en uno de los centros de la Universidad de Guadalajara para 
mostrar su adaptación e implementación a un contexto contemporáneo. 
Concluimos con algunas reflexiones sobre los alcances y limitaciones del 
modelo que aconsejamos que los diseñadores instruccionales consideren 
para utilizar el modelo en propuestas innovadoras.

Introducción

Los diversos modelos instruccionales surgen como respuestas a las nece-
sidades del contexto socioeducativo del que emergen y los 9 Eventos Ins-
truccionales de Robert Gagné no son la excepción. Por ello, proponemos 
al lector comenzar con la identificación de los antecedentes que dieron 
surgimiento al diseño instruccional en general y después particularizar en 
los precedentes instruccionales que influyeron en el modelo de Gagné. 
Una vez identificada la estructura original del modelo, partimos a la expo-
sición de cómo fue adaptado en el Centro Universitario de los Valles de 
la Universidad de Guadalajara a través del Programa de Reingeniería de 
Cursos en Línea (RECLI). 

Este caso muestra la flexibilidad del modelo de los 9 Eventos Instruc-
cionales para adaptarse a las condiciones educativas contemporáneas, pero 
además señala la importancia del necesario análisis autocrítico que debe 
realizar el diseñador instruccional del siglo XXI para desvelar sus paradig-
mas heredados y generar propuestas genuinamente innovadoras.
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1. Antecedentes: Surgimiento del Diseño Instruccional

Para comenzar, consideramos importante partir de la contextualización 
del clima educativo al momento en que surge el diseño instruccional en 
general a modo de información contextual que permita una comprensión 
profunda de las características en particular de los 9 Eventos Instruccio-
nales de Gagné.

Pues bien, de acuerdo con varios autores (Sharif  & Cho, 2015; Seel, 
Lehman, Blumschein & Polodoskiy, 2017) los orígenes del diseño instruc-
cional han sido rastreados en el temprano siglo XX. Este estuvo anclado a 
la psicología instruccional conductista de Skinner que permea en los tiem-
pos de la Segunda Guerra Mundial, pues emergió como respuesta a las 
necesidades de capacitación de la Fuerza Aérea y el Ejército Americano, 
por medio de videos1 (Sharif  y Cho, 2015) y otros materiales.2 

Dentro de este grupo de psicólogos y educadores que desarrollaron 
estrategias de formación militar estuvieron Robert Gagné, Leslie Briggs y 
John Flanagan, quienes aplicaron sus hallazgos de investigaciones previas 
sobre la teoría de la instrucción, el aprendizaje, la conducta y el comporta-
miento humano (Reiser, 2001) en sus propuestas. ¿Pero en qué medida las 
propuestas instruccionales resultaron útiles para el entrenamiento militar? 
Aquí un ejemplo:

En un momento de la guerra, la tasa de fracaso en un programa de en-
trenamiento de vuelo concreto era inaceptablemente alta. Para superar 
este problema, los psicólogos examinaron las aptitudes intelectuales, psi-
cológicas y perspectivas generales de los individuos que eran capaces de 
desempeñar con solvencia las aptitudes que se exigían en el programa y, a 
continuación, desarrollaron pruebas que medían esos rasgos. Estas prue-
bas se utilizaron para seleccionar a los candidatos para el programa, y las 

1 Un ejemplo de video-entrenamiento producido para soldados paracaidistas de la Se-
gunda Guerra Mundial puede observarse en PeriscopeFilm (12 de marzo 2015). WWII 
PARACHUTE TRAINING AND TYPES U.S. ARMY AIR CORPS FILM 71202. Re-
cuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=sDLMJumORA0
2 De acuerdo a Saettler (referenciado en Seel, Lehman, Blumschein & Polodoskiy, 2017, 
p.13) “la División de Ayudas Visuales para el Entrenamiento de Guerra produjo, entre 
1941 y 1945, 457 películas habladas, 432 películas mudas y 457 manuales para el entre-
namiento militar.”
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personas que no obtuvieron buenos resultados fueron dirigidas a otros 
programas. Como resultado del uso de este examen de habilidades de en-
trada como dispositivo de selección, el ejército pudo aumentar significa-
tivamente el porcentaje de personal que completó con éxito el programa 
(Gagné, referenciado en Reiser, 2001, p. 58).

Como es de suponerse, la eficacia de sus métodos de enseñanza se demos-
tró en la guerra misma, pero también en los años venideros. De hecho, 
para cuando terminó la guerra uno de los elementos en los que existió 
convergencia fue en el beneficio de la sistematicidad ante el aprendizaje. 
En ese sentido, en 1949 Tyler propuso que los objetivos de aprendizaje 
deberían basarse en el currículo, y que para alcanzarlos se debían de aplicar 
una serie de estrategias de control sistemático (Seel, Lehman, Blumschein 
& Polodoskiy, 2017).

Sin embargo, un evento más que terminó por consolidar el diseño ins-
truccional fue, curiosamente, el lanzamiento del satélite ruso Sputnik el 4 
de octubre de 1957 (Reiser, 2001, Seel, Lehman, Blumschein & Polodoskiy, 
2017). Esto porque, el progreso tecnológico, la innovación y el desarrollo 
de conocimiento que había mostrado la nación rusa; había evidenciado 
la necesidad imperante de Norteamérica por impulsar “la investigación 
empírica sobre la instrucción y el desarrollo del diseño instruccional como 
una disciplina de planificación educativa” (Seel, Lehman, Blumschein & 
Polodoskiy, 2017, p. 17) con la esperanza de que esto refleja mejoras en el 
sistema educativo de su nación. Por ello, aunque ya no existiera un contex-
to bélico, ciertamente la competencia y la conquista – ahora de terrenos 
espaciales – desempeñaron un papel importante en el surgimiento del di-
seño instruccional de la época.

Así entonces, a lo largo de 1950 el trabajo de los psicólogos educativos 
continuó en centros de investigación –como The American Institutes for 
Research– para solventar los problemas instruccionales que se habían des-
cubierto. De hecho, se considera que el libro Psychological Principles in System 
Development, que Gagné publicó en 1962, recopila varios de los hallazgos 
de dichas investigaciones y experimentos. Lo cierto es que a partir de la 
década de los sesenta se consolidó el enfoque de sistema a los entrena-
mientos –que ya había propuesto Tyler– desarrollando numerosas inno-
vaciones en los procedimientos de análisis, diseño y, como se leyó en la 
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cita de Gagné sobre el entrenamiento de vuelo, también en la evaluación 
misma (Reiser, 2001).

 1.1. Precedentes instruccionales que influyeron en la propuesta de 
Gagné

En particular, la propuesta de Robert Gagné fue una de las más sobresa-
lientes de la primera generación de modelos de diseño instruccional que se 
crearon. Sin embargo, su trabajo se vio influenciado por algunas propues-
tas que le antecedieron, sus hallazgos y observaciones. Por ello a continua-
ción ofrecemos una síntesis de las mismas.

Como mencionamos algunos párrafos atrás, Ralph Tyler fue de los pri-
meros en señalar la importancia de la sistematización en los procesos de 
enseñanza, factor que acompañó a las propuestas desarrolladas posterior-
mente. Para 1958 B. F. Skinner identificó una diferenciación entre “la cien-
cia del aprendizaje y el arte de la enseñanza” (Seel, Lehman, Blumschein 
& Polodoskiy, 2017, p.13), lo que ciertamente le permitió enfocarse de 
manera especializada en estrategias dirigidas a quienes diseñan el proce-
so. Propuso la instrucción programada con integración tecnológica en la 
planeación instruccional, para lo cual aplicaba sus conocidos principios de 
condicionamiento operante. La idea principal de Skinner con los materia-
les de instrucción programada era que:

[…] debían presentar la instrucción en pequeños pasos, requerir respues-
tas manifiestas a preguntas frecuentes, proporcionar retroalimentación 
inmediata y permitir el autocontrol del alumno. Además, como cada paso 
era pequeño, se pensaba que los alumnos responderían correctamente a 
todas las preguntas y, por tanto, se verían reforzados positivamente por la 
retroalimentación que recibían (Reiser, 2001, p. 59).

Por ello quizá sea esta la mayor aportación de Skinner al trabajo de Gagné: 
la visión de la enseñanza ya no en conjunto homogéneo, sino la distinción 
de pequeños pasos que estratégicamente secuenciados podrían promover 
una mejor adquisición del aprendizaje.

En consecución al trabajo de Skinner al diferenciar enseñanza de 
aprendizaje, Robert Glaser dio un paso más en 1962 y propuso reconocer 
la distinción entre entrenamiento y educación; pues el primero tiende a la 
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uniformidad en cuanto a resultados de aprendizaje, mientras la segunda en 
tanto individuos tiende a maximizar las diferencias. Esta distinción fue por 
demás pertinente ya que, como recordará el lector, el diseño instruccional 
se originó con los planes de adiestramiento militar y si deseaba abrirse 
camino como disciplina educativa, debería prepararse para la complejidad 
del reto. Aunado a esto, Glaser también contribuyó al reunir la sistemati-
cidad y la instrucción en una sola propuesta: Los sistemas instruccionales 
(Glaser, 1962) que de acuerdo con el autor se componían de:

1. Objetivos instruccionales.
2. Comportamiento de entrada.
3. Procedimientos de instrucción.
4. Evaluaciones de rendimiento.
5. Logística de investigación y desarrollo.

Por otra parte, en 1963 una propuesta más que pudo influir en Gagné 
fue la distinción de ocho categorías de aprendizaje realizadas por Heinrich 
Roth (mencionadas en Seel, Lehman, Blumschein & Polodoskiy, 2017), 
que se distinguen porque el objetivo principal es:
1. La aparición de una habilidad, así como la automatización de las habili-

dades para formar destrezas motoras y mentales.
2. La resolución de problemas.
3. La construcción, la retención y el recuerdo de los conocimientos.
4. El aprendizaje de un procedimiento.
5. La transferencia a otros ámbitos, es decir, la potenciación de capacida-

des y esfuerzos.
6. El desarrollo de las propias posiciones sociales, posiciones de valor y 

actitudes.
7. Un interés creciente y elevado por un tema.
8. Un cambio de comportamiento.

Elementos que de alguna manera sentaron precedente para la publica-
ción del libro de Gagné The Conditions of  Learning, en 1965. Este distingue 
entre cinco tipos de dominios o áreas de aprendizaje: verbal, habilidades 
intelectuales, estrategias cognitivas y actitudes, identificando para cada uno 
de ellos un grupo de condiciones que los favorecen. Pero además, en esta 
publicación Gagné se ocupó de argumentar y establecer nueve pasos de 
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enseñanza –en adelante “eventos instruccionales”– que eran cruciales en 
la consecución del aprendizaje. Así entonces logró establecer la base psi-
cológica del diseño instruccional, y con ello su consolidación como disci-
plina educativa (Seel, Lehman, Blumschein & Polodoskiy, 2017).

Figura 7. 1. Precedentes instruccionales de la propuesta de Gagné

Fuente: Elaboración propia a partir de la información de Seel, Lehman, Blumschein & Polodos-
kiy, 2017; Reiser, 2001; y Glaser, 1962.

2. Propuesta original de Gagné: 9 Eventos Instruccionales

A grandes rasgos, para Gagné un evento de aprendizaje consta de tres 
elementos: el alumno, la situación estimulante y la respuesta, y “tiene lugar 
cuando la situación de estímulo afecta al alumno de tal manera que su 
rendimiento cambia de un momento anterior a la situación a un momento 
posterior. El cambio en el rendimiento es lo que lleva a la conclusión de 
que se ha producido un aprendizaje” (Gagné, 1965, p. 5). 

A raíz de su definición de un evento de aprendizaje podemos perca-
tarnos, por una parte, de la influencia del Conductismo en su propuesta 
al utilizar conceptos como estímulo/respuesta, y además, es posible iden-
tificar el peso que el autor confiere a las condiciones que puedan afectar 
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el proceso. Las internas van desde la atención, la motivación y las etapas 
de desarrollo cognitivo, mientras las externas “incluyen la disposición y el 
momento de la situación estimulante que rodea al alumno en el momento 
en que se produce el aprendizaje” (Gagné, 1965, p.302). 

Pues bien, siguiendo los postulados de Gagné (1965), si el aprendizaje 
no es reductible a un suceso que ocurre únicamente de manera orgáni-
ca y natural, sino que es altamente afectado por las condiciones en las 
que ocurre, entonces es posible ser intencional para controlar los eventos 
que le darán forma. En este capítulo nos enfocaremos particularmente 
en aquellos eventos de tipo externo que son abordables por medio de 
instrucciones. 

¿Y entonces, qué se considera una instrucción? Para Gagné:

La instrucción puede considerarse como un conjunto de eventos separa-
dos, cada uno de los cuales tiene un efecto distinto sobre el alumno. Atraen 
su atención, le proporcionan información y retroalimentación, presentan 
el estímulo esencial para el aprendizaje, estimulan su recuerdo y aseguran 
que practique lo que ha aprendido. […] Su función general es garantizar 
que el tiempo y la secuencia de los acontecimientos internos del alumno 
sean los adecuados para que se produzca el aprendizaje, así como para la 
retención y la transferencia de lo aprendido. (Gagné, 1965, p. 303-304).

Así es como en The Conditions of  Learning, Gagné (1965) señaló que era 
posible descomponer el gran evento del aprendizaje en varios pequeños 
eventos instruccionales controlados, y publicó la existencia de nueve de 
ellos en una secuencia establecida.3 Sin embargo, en 1974 en coautoría 
con Briggs y Wager publicaron el libro Principles of  Instructional Design con 
una adaptación en la secuencia de los eventos instruccionales que había 
mencionado en 1965. Esta última versión fue la que se popularizó y actual-
mente es la que se toma como referencia de su propuesta. A continuación, 

3 Presentamos la secuencia original como nota al pie ya que los diseñadores instruccio-
nales que consulten la primera publicación de Gagné (1965) en la que menciona los 9 
Eventos Instruccionales encontrará una secuencia distinta:  1) Ganar y controlar la aten-
ción; 2) Informar al alumno de los resultados esperados; 3) Estimular el recuerdo de los 
prerrequisitos relevantes; 4) Presentar los estímulos inherentes a la tarea de aprendizaje; 
5) Ofrecer orientación para el aprendizaje; 6) Retroalimentar el aprendizaje; 7) Evaluar el 
rendimiento; 8) Prever la transferibilidad; y 9) Asegurar la retención.
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la Figura 7. 2 muestra una visión general de su implementación: 

Figura 7. 2. Representación de los 9 Eventos Instruccionales de Gagné con su relación corres-
pondiente con el proceso de aprendizaje.

Fuente: Elaboración propia a partir de Gagné, Briggs y Wager (1974).

Así, para Gagné el proceso instruccional es un conjunto de eventos que 
diseñados de manera estratégica hacen más eficiente el proceso de apren-
dizaje. Para ello aconseja no omitir ninguno de estos eventos y reconoce 
que son de importancia particular la orientación para el aprendizaje y la 
retroalimentación.

3. Teorías del aprendizaje en su propuesta 

Como se abordó en el apartado anterior, que señala las características de 
este modelo instruccional, fundamentación y los antecedentes, así como 
los pasos que se deben considerar para su implementación; es necesario 
puntualizar que este enfoque surge a partir de la condiciones del aprendi-
zaje que se requieren en el contexto y momento de su desarrollo; se con-
sidera que aborda los postulados de algunas de las Teorías para el Apren-
dizaje como son: el Conductismo y Cognoscitivismo, así como elementos 
del Aprendizaje Activo:
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• Del Conductismo retomó los refuerzos y análisis de tareas, el ganar la 
atención a través de estímulos, considerar las necesidades de los par-
ticipantes para mantener la motivación, la empatía y la curiosidad, así 
como en el proporcionar una retroalimentación para la eficiencia del 
proceso de aprendizaje. 

• Del Cognoscitivismo aplicó el aprendizaje significativo implantando la 
estimulación de los conocimientos previos, el rendimiento individual 
y el favorecimiento de la retención para la selección de las estrategias 
instruccionales

• De lo que hoy conocemos con el Aprendizaje Activo, en la propues-
ta de Gagné encontramos la importancia de provocar la práctica del 
estudiante en tareas tales como el análisis, la síntesis y la evaluación, 
desarrollando estrategias en las que el estudiante, además de actuar, 
reflexiona sobre la acción que desarrolla (Fink, 2003). 

Pero es bien sabido, que las condiciones actuales sociales, educativas y 
culturales, nos llevan al análisis de considerar dentro de las estrategias; el 
uso y la importancia de las Tecnologías de la Información y la Comunica-
ción (TIC), como lo señala Castells (2002); con la aparición de las tecno-
logías de la información se abrió una nueva brecha en el mundo laboral, 
ahora entre el empleado que puede reprogramarse y aquellos otros, cuyas 
tareas no necesitan de la incorporación de información adicional para la 
realización de las actividades dentro su proceso. Por eso es necesario que 
las instituciones de educación superior realicen un análisis a profundidad 
de sus modelos educativos, curriculares e instruccionales para los resulta-
dos de aprendizaje, en la búsqueda de la innovación que debe generar un 
cambio en su entorno y contexto educativo.

4. Implementación del modelo de Gagné 

Se aborda como estudio de caso, al Centro Universitario de los Valles 
(CUValles) de la Universidad de Guadalajara, que cuenta con un Modelo 
Educativo y Académico, que se debe destacar porque propone “un proce-
so formativo centrado en el estudiante y sus modos de ser y aprender a ser, 
conocer, hacer, convivir, emprender y crear” (Universidad de Guadalajara, 
2007, p. 8). Con ello, la Universidad da un giro a los modelos de enseñanza 
basados en el profesor y en la transmisión del conocimiento de manera 
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lineal, y enfatiza el papel activo que debe desempeñar el estudiante en el 
logro de sus aprendizajes, sustentado sobre todo en la teoría del aprendi-
zaje del Constructivismo.

Además del modelo educativo, la Universidad cuenta con un modelo 
académico denominado departamental, el cual es “definido por la estruc-
tura orgánica de la institución, los procesos de gestión y administración 
con que dicha estructura da soporte al desarrollo de las funciones sus-
tantivas” (Universidad de Guadalajara, 2007, p. 9). El modelo académico 
configura la operativización del modelo educativo y permite su óptimo 
desarrollo.

Entre las características del modelo académico se encuentran las si-
guientes: está centrado en el estudiante, las formas de trabajo académico y 
administrativo tienen mayor flexibilidad, se presenta un modelo curricular 
semiflexible, y se estructura mediante un modelo departamental, en con-
traposición con los modelos napoleónicos de escuelas y facultades. 

Así surge, la propuesta de creación del Centro de Innovación en Tec-
nologías para el Aprendizaje (CITA), se sustenta en la necesidad impe-
rante de sistematizar las experiencias académicas del CUValles; así como 
la revisión constante de posturas teóricas en torno a modelos educativos, 
académicos y pedagógicos, todo ello permeado por el uso de tecnología 
de punta, como plataformas tecnológicas o las propias realidades aumen-
tadas, virtual y mixta. La conformación del CITA permitirá actualizar y 
consolidar el propio modelo académico del Centro, de manera coherente 
con las necesidades sociales actuales, y las tendencias en pedagogía y tec-
nología (Centro Universitario de los Valles, 2014), donde se destacan los 
ejes centrales de:
• Revisión del modelo educativo.
• Actualización de los planes de estudio.
• Actualización de las capacitación docente.
• Apropiación de un modelo de diseño instruccional.
• Desarrollo de recursos tecnológicos.

Como parte del eje de Apropiación de un modelo de diseño instruccio-
nal se crea el programa de Reingeniería de Cursos en Línea (RECLI), que 
consideró la estrategia instruccional de los 9 Eventos de Gagné; para el re-
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diseño de los cursos de los diferentes programas que ofrece para cumplir 
con la evaluación y actualización de los cursos en línea.

Programa de Reingeniería de Cursos en Línea (RECLI)

• Realizar análisis del contexto.
• Elaborar una autoevaluación de los 
cursos en línea.
• Determinar la metodología para la 
revisión.
• Diseñar el instrumento de evalua-
ción de los cursos.
• Elaborar el Reporte Cuantitativo.

• Selección de plataforma educativa.
• Determinar el período de duración.
• Determinar el método de evaluación 
del curso en línea.
• Autoevaluación.
• Coevaluación.

• Ánalisis del modelo didáctico.
• Definir el modelo de diseño instruc-
cional.
• Contextualización del Modelo de DI.
• Seleccionar la estrategia didáctica.
• Seleccionar la tecnología.

• Definir el equipo de trabajo.
• Diseñar la capacitación para Diseña-
dor Instruccional.
• Diseñar la capacitación para docen-
tes - expertos.
• Definir roles y funciones.
• Elaboración de documentos instruc-
ciones.

Figura 7. 3. Representación del Programa RECLI

Fuente: Elaborado con la aplicación Venngage disponible en: https://es.venngage.com

Fase 1. Diagnóstico 

Para esta fase se determinó que el objetivo primordial es realizar una au-
toevaluación de la implementación del modelo educativo, dentro de las 
unidades de aprendizaje (cursos, talleres) en línea que se albergan dentro 
de la plataforma Moodle. 

Se analizaron un total de 814 cursos por secciones e identificamos 242 
académicos que en promedio dedican 20 minutos con 30 segundos a los 
cursos. Por parte de los estudiantes este promedio varía, pues la zona ru-
ral en la que se encuentra el centro universitario afecta la conectividad, 
trabajando buena parte del tiempo sin Internet y conectándose solo para 
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descargar indicaciones y subir actividades; no obstante, según lo reglamen-
tado en la modalidad presencial optimizada se debe contar por sesión o 
asignatura el cumplimiento 2 horas a la semana de actividades en la plata-
forma Moodle.

Cabe resaltar que los cursos tienen una duración de cinco meses, y 
que los docentes llevan el control de las calificaciones (que se componen 
de una evaluación sumativa), por lo mismo no fue posible identificar di-
rectamente en Moodle aquellos con mayor reprobación ni los de mejor 
aprovechamiento. 

Metodología para la revisión

Para comenzar se conformó el equipo experto en diseño de cursos en 
línea, para realizar la revisión de manera particular algunos de 20 cursos 
cada uno.  Así, la revisión la efectuaron dos integrantes de la Coordinación 
de Tecnologías para el Aprendizaje (CTA) y Unidad de Multimedia Ins-
truccional y dos diseñadores expertos de la Maestría en Tecnologías para 
el Aprendizaje.

Los datos específicos recolectados en el periodo del 2010 A a 2014 B 
se solicitaron a la Coordinación de Tecnologías de Aprendizaje, e invo-
lucraron: información general, diseño de los módulos, tipo de actividad, 
instrucciones, sistema de evaluación, recursos bibliográficos y tiempo des-
tinados a las actividades, al final un apartado de observaciones generales 
del curso. 

Reporte Cuantitativo

Para esta revisión se analizaron un total de 7,342 Unidades de Aprendizaje 
(UA) en Moodle de los programas educativos del CUValles entre el semes-
tre 2010 A y el 2014 B, y se encontró que el promedio de porcentaje de 
UA con material instruccional en línea era de 61.97 %. Acorde a la infor-
mación proporcionada por la CTA, el calendario 2014 B, fue el que tuvo 
mayor porcentaje de UA con material instruccional en línea (85 %) y por 
el contrario, el calendario 2011 B presentó el menor porcentaje (39.56 %). 



El Diseño Instruccional...

162

Complementariamente, también se consideraron los elementos de los 
cursos. En la Tabla 7. 1 se muestran los datos entregados por la CTA con 
la información de los cursos del calendario 2014 B, que solo presenta el 
cumplimiento de requisitos mínimos.

Tabla 7. 1.  Evaluación de los cursos por nivel de desarrollo.

Fuente: elaboración propia. 

Se concluyó que los cursos de CUValles tienen una polaridad entre el 
diseño y modelo instruccional ya que existen 345 (nivel 0) que no cumplen 
con los criterios mínimos para considerarse como apoyo al modelo peda-
gógico del CUValles; por otro lado, existen 332 cursos (nivel 3) que tienen 
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todas características de un material instruccional completo que sirve como 
apoyo al desarrollo de las habilidades de los estudiantes.

Fase 2. Adaptación de la estrategia 

En primer lugar, se realizó un análisis del modelo didáctico del CU y de 
los modelos instruccionales, determinando realizar una propuesta como 
se explica en la Tabla 7. 2, la adaptación de los 9 eventos instruccionales de 
Gagné instrumentando las Tecnologías de la Información y la Comunica-
ción (TIC) consideradas para un modelo educativo de presencialidad opti-
mizada, que algunos autores llaman como la modalidad mixta (híbrida), o 
como en el término inglés b-learning que dentro del contexto actual educa-
tivo es la mejor manera de abordarlo el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
cabe señalar que deberá ser actualizada periódicamente en el apartado de 
herramientas tecnológicas disponibles en la red de uso abierto con nivel 
de complejidad bajo, es decir, que pueden ser utilizadas por personas con 
habilidades digitales básicas; pero esta condición no demerita el enfoque 
principal que es generar las estrategias instruccionales con un sustento 
didáctico - tecnológico. 

Tabla 7. 2. Los 9 eventos instruccionales de Gagné (Adaptada).
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1.  Es importante señalar que los accesos a las herramientas tecnológicas pueden no estar 
disponibles por actualizaciones, cambios o eliminación de los mismos, al momento están 
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disponibles de enero a abril  del año 2021.
2. Estas herramientas son de uso libre, pero también pueden considerarse que existen al-
gunas otras con licencia, para esta propuesta es relevante el maximizar el uso los recursos 
de acceso libre.

Fase 3. Capacitación

En esta etapa como todo proceso de cambio requiere integrar y formar 
al equipo para realizar el rediseño de los cursos en línea en la Tabla 7. 3. 
Equipo y funciones, se explica la cantidad de participantes y sus funciones, 
así como el proceso de trabajo para concluir con el rediseño de los cursos 
en línea.

Tabla 7. 3. Equipo y funciones.
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• Se llevó a cabo el diseño del curso de capacitación en modalidad presen-
cial para explicar el modelo de diseño, calendarizar actividades y produc-
tos de entrega.

• Se programaron las sesiones sincrónicas para la capacitación de los do-
centes, donde se les explicó el modelo instruccional, sus funciones y el 
plan de trabajo que incluyó la elaboración de los documentos necesa-
rios para completar cada una de las tareas: 1. Planeación didáctica, 2. 
Carta instruccional, 3. Biblioteca de recursos y 3. Rúbricas de evalua-
ción.

• Se realizaron reuniones de trabajo por un periodo de 2 meses, una 
por mes entre el docente y el diseñador instruccional con un total 100 
aprox. 

• Después de la evaluación se entregó los recursos e insumos al diseño 
web para desarrollar los cursos en línea en la plataforma Moodle.

• Como punto final, se le pidió al docente revisar el diseño del curso en 
la plataforma.

Fase 4. Implementación del RECLI

Esta última etapa es el inicio de los cursos en línea con el nuevo diseño 
instruccional determinado en la Fase 1. Diagnóstico, dentro de la plata-
forma tecnológica de gestión del aprendizaje, como Moodle. Para esto 
se aconseja realizar una reunión informativa de sensibilización para los 
docentes y los estudiantes que participarán en el proceso de facilitación de 
los cursos y adquisición de los conocimientos para conocer su perspectiva 
de los recursos educativos.

Al final del periodo de implementación (cinco meses de un calendario 
escolar) se debe evaluar la eficacia del diseño instruccional. Para este pri-
mer acercamiento se realizó una reunión con los asesores (docentes) de los 
cursos para conocer su percepción de los materiales y se preguntó: ¿Qué 
opinan sobre el diseño del curso? ¿Hubo dificultades durante el ciclo? 
¿Qué les parecieron los recursos multimedia? y ¿Qué recomendaciones 
para la mejora?

La mayoría de los participantes consideraron más claro, factible, in-
novador y estructurado los cursos, consideraron que los estudiantes par-
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ticiparon más como resultado de las actividades lúdicas que incluyeron, 
también se encontraron convencidos de que contar con un modelo de 
diseño instruccional definido ayudó al proceso de enseñanza, incluso de 
los cursos de contenido complejo. Su opinión fue más profunda pues par-
ticiparon como expertos disciplinares para el diseño de los cursos.

Por otro lado, los cursos se sometieron al instrumento de evaluación 
establecido por el Centro Universitario implantado por la CTA; el cual 
arrojó que los 20 cursos cumplieron con el criterio máximo (nivel 3) re-
saltando que incluyen: Lecturas (en cualquier formato), Instrumentos de 
Evaluación, Prácticas y/o Actividades, Actividades de retroalimentación, 
Actividades interactivas y Herramientas Web 2.0.

Conclusiones

Los retos que se encuentran en este tipo de proyectos son varios. Las diná-
micas dentro de las Instituciones de Educación Superior van desde las fun-
ciones sustantivas como son: las académicas, administrativas y de gestión, así 
como las  diferentes formas de innovación dentro de los procesos educati-
vos. Todo esto debe ser considerado cuando se replanteen las estrategias de 
diseño instruccional contextualizadas al modelo pedagógico, a los recursos 
didácticos y tecnológicos con los que se cuentan. A su vez, es importante 
tener en cuenta que los cambios pueden generar incertidumbre y altas ex-
pectativas por parte de los involucrados. Por lo tanto se deben contemplar 
diferentes escenarios de implementación y generar acciones para la sensibi-
lización de las modificaciones en las formas de trabajo.

Asimismo es importante mencionar que en el contexto social y educa-
tivo actual en el que vivimos, es necesario contar con la definición del mo-
delo de diseño instruccional por la universidad para que sea el eje rector de 
los diseños curriculares y de recursos didácticos para el logro de los obje-
tivos propuestos. Con el fin, de cumplir con el propósito institucional que 
es el contar con futuros profesionistas con una visión integral del mundo.

En cuanto la teoría del Diseño Instruccional, consideramos importante 
partir de la identificación del momento histórico en el que se gestan los 
distintos modelos, pues de cierta manera son hijos de su tiempo, y por 
tanto, responden a las necesidades educativas de su época y contexto. Solo 
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a partir de ese reconocimiento y de un profundo diagnóstico del entorno 
es posible analizar las adaptaciones a implantar para así realizar propuestas 
pertinentes.

En nuestra experiencia, el eclecticismo teórico de Gagné en su pro-
puesta de los 9 Eventos Instruccionales resulta de gran flexibilidad, pues 
permite la adaptación del enfoque a las necesidades educativas contem-
poráneas. Su consideración del Cognoscitivismo permite por una parte 
la recuperación de aprendizajes previos y por otra mantiene la mira en el 
logro del aprendizaje significativo; ambos elementos que en la actualidad 
continúan presentes en nuestros procesos educativos caracterizados por 
centrarse en el alumno.

No obstante, su origen también vinculado al Conductismo puede con-
llevar algunos riesgos para los diseñadores instruccionales del Siglo XXI 
que pretendan instrumentar el modelo sin realizar adaptaciones. Por lo 
tanto, la limitación consistiría en caer en un modelo que fuera rígido y alta-
mente prescriptivo, a tal medida que anula del todo la posibilidad de elec-
ción de los estudiantes, la puesta en marcha de su creatividad o la falta de 
apertura a múltiples respuestas ante una misma situación de aprendizaje.

Si bien los eventos instruccionales de Gagné, son de los más utilizados, 
se debe en gran medida a que su implementación es dócil y adaptativa a 
distintas áreas disciplinares y edades de los alumnos; sin embargo, desde 
nuestra visión la elección de este modelo por parte de un diseñador ins-
truccional debe trascender la visión de la aparente sencillez para así encarar 
la complejidad de la adaptación a nuestro momento histórico y educativo.  

Por lo tanto, el diseñador instruccional tendrá que tomar una postura 
autocrítica para reflexionar sobre los paradigmas que ha heredado y de qué 
manera afectan su implementación de los 9 Eventos Instruccionales de 
Gagné. Solo de esta manera podrá generar propuestas genuinamente in-
novadoras, que mantengan el diseño instruccional en continua evolución 
y que sus sujetos, los alumnos, consoliden a través de este una serie de 
conocimientos, habilidades y destrezas relevantes para su vida.
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Resumen

El diseño instruccional se ha desarrollado y ha crecido como una tenden-
cia importante particularmente en la educación a distancia. Dentro de los 
modelos de diseño instruccional, el modelo de diseño sistemático de Dick, 
Carey y Carey; que parte de la teoría de sistemas, y las teorías del apren-
dizaje conductistas y cognitivista, principalmente, ofrece la posibilidad de 
diseñar soluciones instruccionales para el mundo educativo y del trabajo, a 
la vez que puede adaptarse para la enseñanza a distancia virtual y en línea, 
y a los ambientes presenciales. Este trabajo relaciona los pasos de este 
modelo y destaca sus aspectos relevantes, así como ofrece su ubicación 
epistemológica en el mapa del territorio del conocimiento, y realiza un 
balance sobre sus aportes en relación con contexto actual.

Introducción

El poder de una instrucción radica en la claridad, pero también en com-
prender el contexto en el que se libera esa instrucción. El siguiente meme lo 
ilustra muy bien. 

Durante los ciclos que ha tocado impartir la materia de Diseño Sistemá-
tico de Cursos en Línea en la Maestría en Tecnologías para el Aprendizaje 
(MTA) una de las primeras actividades que realizamos es jugar con la ins-
trucción. Cuando teníamos la oportunidad de encontrarnos presencial-
mente lo hacíamos poniendo a prueba las instrucciones que algunos de 
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ellos redactan para que sus compañeros llegaran a algún lugar; era muy 
divertido observar que algunos no llegaban de plano, o que otros daban 
muchas vueltas, o tenían que echar mano de su intuición para descifrar lo 
que las instrucciones establecen. 

Este ejercicio juguetón nos da pie a contextualizar el trabajo e impor-
tancia del curso; nuestra materia son los cursos virtuales y en línea, es decir, 
que la mayor parte del tiempo no tendremos a vistas a nuestros estudiantes 
como para ir redirigiendo la comunicación para la mejor comprensión de 
las actividades a realizar; de ahí que es vital que el diseño instruccional 
garantice que todos los estudiantes comprenden lo que se pretende lograr, 
la secuencia, las actividades, los tiempos, lo que se espera de ellos, la forma 
de evaluar, y por supuesto, que cuenten con la motivación necesaria para 
llevarlo a buen puerto. 

Por años, hemos trabajado con el curso que diseñó el Dr. Atsusi Hiru-
mi de la Universidad Central de Florida; el curso fue actualizado reciente-
mente por el mismo Hirumi, y es uno de los cursos que cuenta con mayor 
solidez en el programa debido a su acucioso diseño sistemático. Ahora que 
se dio la posibilidad de trabajar en un libro de texto, que muestre diversos 
modelos para el diseño instruccional; resultaba imprescindible incluir un 
capítulo relacionado con el modelo de diseño sistemático, particularmen-
te, el modelo aportado por Dick, Carey y Carey (2001), de manera que 
este es el contenido de este capítulo que está ordenado en tres secciones: 
la primera contiene una mirada epistemológica para ubicarlo en el mapa 
del territorio del conocimiento humano; en la segunda parte se muestra un 
resumen del modelo con sus aspectos más destacados; finalmente, en la 
tercera se hace una valoración de este modelo en el contexto actual. 

Desde luego, este capítulo no es el curso de referencia; decidí concen-
trarme únicamente en la aportación de Dick, Carey y Carey, y aprovechar 
para hacerlo en español, ya que el libro de texto de ellos se lleva en inglés. 
Deseo sinceramente que este capítulo aporte algo al aprendizaje de nues-
tros estudiantes de la MTA.
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1. Fundamentos teóricos del Diseño Instruccional Sistemático 

Un curso básico para los estudiantes de la Maestría en Tecnologías para 
el Aprendizaje (MTA) es el de Diseño Sistemático de Cursos en Línea. 
Desde la primera reforma que se hizo al plan de estudios de la MTA se 
concibió que este era un curso que todos los estudiantes debían cursar, 
independientemente de la salida que escogieran ¿por qué?  Porque una 
habilidad repetida en el mundo profesional de la educación mediada por la 
tecnología es saber diseñar cursos. 

De esta manera, se pensó en que este curso, como secuela del de In-
troducción al Diseño Instruccional, se enfocaría en una metodología específica 
para el diseño. Hace veinte años no abundaban los expertos en el híbrido 
que representan las tecnologías de la información y comunicación apli-
cadas al aprendizaje; de manera que tampoco abundaban ni modelos ni 
experiencias para el diseño de cursos en línea; y tal como ocurría en la 
educación presencial, los principales referentes provenían de la enseñanza 
por objetivos; de manera que la propuesta de este libro es oportuna no 
solo para aportar una variedad de modelos, sino para reflexionar sobre sus 
fundamentos epistemológicos y utilidad.

Hirumi (2013) propone un modelo de tres niveles para las interaccio-
nes planeadas de aprendizaje electrónico entre cuyas premisas sostiene la 
importancia de asegurar la alineación entre teorías del aprendizaje, estrate-
gias instruccionales, e interacciones planeadas. 

En el primer nivel que corresponde a las teorías del aprendizaje plantea 
un esquema a manera de línea de tiempo con las principales teorías del 
aprendizaje, teorías relacionadas y líneas de investigación, aclarando que, 
como en toda taxonomía, los cortes que se proponen entre las fronteras 
de cada teoría no son exactos. De esta manera, realiza una breve descrip-
ción de las teorías conductistas, cognoscitivistas, constructivistas, y neo-
robiológicas. Entre las cognoscitivistas relaciona a Gagné con la línea de 
condiciones del aprendizaje que aportó mediante sus trabajos de 1974 y 
1977, aunque otras clasificaciones lo colocan del lado del conductismo; 
pues bien, el diseño instruccional sistemático está fuertemente influido 
por este autor.  De hecho, Dick, Carey y Carey reconocen explícitamente 
esta influencia al afirmar que:
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Nuestro enfoque original hacia este componente del modelo [diseño de 
la estrategia instruccional] estuvo fuertemente influido por el trabajo de 
Robert Gagné… su trabajo inicial de los 1940’s y 1950’s se basaba en los 
supuestos de la psicología conductual, donde la instrucción es el reforza-
miento de respuestas apropiadas del estudiante a situaciones estimulan-
tes establecidas por el profesor… La primera edición de Las Condiciones 
de Aprendizaje de Gagné, incorporan visiones de aprendizaje de procesa-
miento de información cognitiva. En esta visión se asume que casi toda la 
conducta es muy compleja y es controlada primariamente por los proce-
sos mentales internos de una persona, más que por los reforzamientos y 
estímulos externos. La instrucción es vista como conjuntos organizadores 
y proveedores de información y actividades que guían, apoyan y aumen-
tan los procesos mentales internos del estudiante1. El aprendizaje ocurre 
cuando los estudiantes han incorporado nueva información en sus memo-
rias que les permite dominar nuevos conocimientos y habilidades. Gagné 
desarrolla otras visiones cognitivas del aprendizaje y la instrucción en pos-
teriores ediciones de Las Condiciones de Aprendizaje (1970, 1977, 1984) (p. 5). 

Los autores mencionan que en su modelo se mezclan visiones conductua-
les, cognitivistas y constructivistas adaptados a una variedad de estudian-
tes, contextos y resultados de aprendizaje: “El modelo de Dick y Carey 
incorporan un conjunto ecléctico de herramientas tomadas de cada una de 
estas tres principales posturas teóricas de los pasados cincuenta años.” (p. 
5). Sin embargo, en el modelo predominan el conductismo y cognosciti-
vismo porque se trabaja desde la postura del docente, con la redacción de 
objetivos, y tomando como base los nueve eventos de Gagné para el dise-
ño de la estrategia instruccional que es el corazón del diseño instruccional. 
Finalmente, llamarle diseño instruccional proviene de la instrucción que es 
un concepto representativo del conductismo.

Por otra parte, el modelo de diseño sistemático, como su nombre lo 
indica, parte de la Teoría de Sistemas en relación con las organizaciones a 
las que se les provee la solución instruccional para la resolución de diver-
sos problemas; esto me parece importante enfatizar porque este modelo 
no es exclusivo del ámbito educativo y cuenta con numerosos referentes 
del mundo empresarial. Un apretado resumen de la teoría de sistemas, que 
desarrolla Rosas (2010), en relación con las organizaciones y sus capacida-
des institucionales: 

1 Las negritas, los corchetes,  y las cursivas son mías.
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Bertalanffy (1976) establece a partir de la metáfora de los seres vivos, la 
comprensión de que un sistema es un conjunto de unidades relacionadas 
recíprocamente que persiguen un propósito u objetivo; los sistemas son 
un todo complejo compuesto por partes que interactúan o interdepen-
den entre sí. De este modo, un cambio en alguna de las partes producirá 
cambios o ajustes en el resto. Bertalanffy aporta los conceptos de entropía 
y homeostasia; en virtud del primero, los sistemas tienden a desgastarse 
y desaparecer porque al relajarse los estándares se sujeta más a la aleato-
riedad, la entropía aumenta con el correr del tiempo, pero si aumenta la 
información se disminuye aquella porque la información es la base de la 
configuración y el orden; por otra parte, la homeostasia define la forma 
como la adaptación del sistema por cambios del entorno externo deter-
mina un equilibrio dinámico entre las partes. Hay sistemas físicos o abs-
tractos; cerrados o abiertos. Los sistemas cerrados no reciben recursos del 
medioambiente, por tanto, no hay intercambio externo, y al haberlo, son 
determinísticos, tienen un producto invariable, v. gr.: una máquina. Por el 
contrario, los sistemas abiertos dependen mucho de los recursos del ex-
terior y por ello viven en un proceso continuo de adaptación mediante el 
aprendizaje y la organización; la sociedad y las organizaciones mismas son 
ejemplo de sistemas abiertos (p. 76).

Esta explicación de los sistemas y características es parte de la compresión 
de la enorme influencia que ha tenido esta teoría en múltiples campos de 
conocimiento y hasta los tiempos actuales. Ver a la educación como siste-
ma, sin duda ayuda a plantear una visión holística de conjunto que permita 
mejorar la enseñanza. 

El abordaje sistémico no riñe con la aplicación de las diversas teorías 
del aprendizaje; lo que sí, es que ya existen visiones más actuales como la 
complejidad que alude a las intersecciones e interacciones derivadas de los 
componentes del sistema; y que nuevas teorías como la neurobiología y 
las de la literacidad que derivan principalmente de la Teoría Crítica y sus 
derivaciones sociolingüísticas, culturales, y decolonizantes, y que aportan 
elementos valiosos para el diseño del aprendizaje en línea frente a la ace-
lerada dinámica de las TIC y el contexto que impone la pandemia por el 
SARS-COVID-19.

Los aspectos que se mencionan líneas arriba serán evidentes a lo largo 
de la siguiente sección en la que se presentan las bases de uno de los mo-
delos de diseño sistemático más conocidos.
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1. El Modelo Sistemático de Diseño Instruccional

El modelo que aquí referimos es el elaborado por académicos de la Uni-
versidad del Sur de Florida Walter Dick, Lou Carey, y James O. Carey en 
su conocido libro El Diseño Sistemático de Instrucción que cuenta con más de 
cinco ediciones. 

Antes un par de aclaraciones. El curso de Diseño Sistemático de Cursos en 
Línea de la MTA fue diseñado por el Dr. Atsusi Hirumi quien, por un lado 
aplicó el modelo de Dick, Carey y Carey en el diseño mismo del curso, y 
propuso tomarlo como libro de texto; y por otro, amplió la visión agregan-
do sus notas y otros modelos como el de los 9 eventos instruccionales de 
Gagné, y el de las 5 E´s de Bybee. 

La segunda aclaración es que estos modelos se originaron en la expe-
riencia de la enseñanza presencial y fueron adaptados para los ambientes 
virtuales. ¿Por qué consideró Hirumi que este enfoque sería de utilidad? 
Seguramente por la misma razón que Dick, Carey y Carey (2001) exponen 
en la presentación de la quinta edición, ya que reconociendo que nuevos 
desafíos como el uso de TIC y los enfoques constructivistas están puestos 
en el contexto de entonces, ellos intentan responder al relacionar dichos 
aspectos en los componentes mayores del sistema. 

Dicho de otra manera, se podría inferir de su modelo, que los autores 
creen que los procesos sistémicos y sistemáticos son cruciales para un 
aprendizaje exitoso porque toman en cuenta al todo y sus partes, en inte-
racción y movimiento, de manera ordenada; y esto para la educación a dis-
tancia resulta de utilidad comunicacional para evitar posibles confusiones 
o claridad de rumbo y expectativas. 
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Figura 8. 1. El Modelo de Diseño Sistemático de Dick, Carey y Carey.

Fuente: Dick, Carey y Carey (s. f).

La figura 8. 1 muestra el modelo de diseño sistemático. Nomás ver la 
imagen queda clara su asociación con la teoría de sistemas; una prueba de 
ello es que estos componentes podrían agruparse en los grandes compo-
nentes del modelo ADDIE: análisis, diseño, desarrollo, implementación y 
evaluación; pese a que los autores señalan que su modelo se diferencia en 
que no enfatiza el análisis. 

El punto de partida entonces, es el sistema visto como lo señalan los 
autores; “como un conjunto de partes interrelacionadas que trabajan jun-
tas hacia una meta definida” (p. 3) Para ellos el proceso instruccional es un 
sistema para lograr el aprendizaje, cuyos componentes son los estudiantes, 
el instructor, los materiales instruccionales, y el ambiente de aprendizaje; 
se trata de un sistema procedimental en el que se reciben unos determina-
dos insumos de los pasos precedentes que a su vez proveerán el resultado 
para los siguientes pasos.

2.1 El modelo de Dick, Carey y Carey de un vistazo

1. Evaluar las necesidades para identificar la o las metas que consiste en 
determinar qué es lo que se desea que los estudiantes sean capaces de 
hacer cuando completen la instrucción.
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2. Conducir el análisis instruccional que será útil para determinar qué ha-
bilidades, conocimientos y actitudes, conocidos como comportamien-
tos de entrada, se requieren para que los estudiantes comiencen con la 
instrucción. 

3. Analizar a los estudiantes y sus contextos, además de analizar la meta 
instruccional, para conocer el contexto en el que aprenderán y aplica-
rán sus habilidades.

4. Escribir los objetivos de desempeño mediante oraciones en las que se 
ilustre lo que los estudiantes serán capaces de hacer cuando completen 
la instrucción; ello luego de identificar las habilidades que desarrolla-
rán, las condiciones bajo las cuales estas habilidades serán efectuadas, y 
los criterios de un desempeño exitoso.

5. Desarrollar los instrumentos de evaluación a partir de los objetivos de 
desempeño.

6. Desarrollar la estrategia instruccional a partir de los datos de los cinco 
pasos anteriores, se define la estrategia que mejor contribuya a lograr el 
objetivo terminal. La estrategia se basará en las actuales investigaciones 
y teorías del aprendizaje.

7. Desarrollar y seleccionar los materiales instruccionales a partir de la 
estrategia instruccional, lo cual típicamente incluye el manual del es-
tudiante, los materiales instruccionales y las pruebas. El concepto de 
materiales instruccionales incluye las guías del instructor, módulos del 
estudiante, grabaciones, formatos multimedia, páginas web, etcétera.

8. Diseñar y conducir la evaluación formativa de instrucción. Al comple-
tar el borrador de la instrucción, se conducirá una serie de evaluaciones 
para recolectar información que se usará para identificar cómo mejorar 
la instrucción. Los autores refieren aquí tres tipos de evaluación for-
mativa: la evaluación uno a uno, la evaluación de pequeños grupos, y la 
evaluación de campo.

9. Revisar la instrucción es el último paso que se convierte en el primero 
en ciclos iterativos. Se trata de recoger e interpretar información que 
permita identificar las dificultades experimentadas por los estudiantes 
en el logro de sus objetivos, para relacionarlas con deficiencias especí-
ficas en el diseño instruccional.

10. Diseñar y conducir la evaluación sumativa no la consideran como parte 
del proceso de diseño, sino como la evaluación culminante que deter-
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minará la eficacia de la instrucción porque ocurre solo después de que 
la instrucción ha sido formativamente evaluada y revisada para cumplir 
con los patrones del diseñador.

2.2 Aspectos destacables del modelo de Dick, Carey y Carey

No se haría justicia a las aportaciones del modelo de Dick, Carey y Carey si 
solo mostramos el anterior resumen. A continuación me referiré a algunos 
de sus elementos destacados. 

En el primer paso para evaluar las necesidades que lleven a definir la o 
las metas, es relevante que el proceso lo hagan partir de identificar el pro-
blema que se resolverá mediante la instrucción, al igual que la distinción 
que hacen entre las metas que describen el resultado de la instrucción, y las 
que se centran en el proceso de la instrucción, por ejemplo, no es lo mis-
mo establecer como meta el incremento en el número de estudiantes que 
pasan un examen, que señalar que se habilitará un laboratorio de prácticas 
para que los estudiantes pasen el examen. 

El análisis de desempeño permitirá identificar el problema organiza-
cional a resolver y a plantear la meta de manera clara en una oración que 
contenga unos elementos que para facilitar su memorización cuando im-
parto el curso, los agrupó con la mnemotecnia en inglés que se aprecia en 
la figura 8. 2. 
A. Audience. Los estudiantes a quienes se dirige el curso.
B. Behavior. Lo que los estudiantes serán capaces de hacer en el contexto 

de desempeño.
C. Context. El contexto de desempeño en el que las habilidades serán apli-

cadas.
T. Tools. Las herramientas que estarán disponibles para los estudiantes en 

el contexto de desempeño.
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Meta

B- behavior

T-Tools

A - audience

C - Context

Figura 8. 2. Elementos para diseñar una meta completa.

Fuente: elaboración propia a partir  de Dick, Carey y Carey (2001).

Los ejemplos y ejercicios que detallan para clarificar una meta confusa 
a partir del ABCT son de gran utilidad, por ejemplo, pasar de tener como 
meta original: “El personal conocerá el valor de un servicio cortés y ami-
gable” a una meta restablecida como: “El personal demostrará una con-
ducta cortés y amistosa al saludar a los clientes, realizar las operaciones, y 
concluir los negocios” (p. 27).

En el paso de conducir el análisis instruccional Dick, Carey y Carey 
(2001) lo definen como “un conjunto de procedimientos que cuando se 
aplican a una meta instruccional, resulta en la identificación de los pasos 
relevantes para desempeñar una meta, y en las destrezas subordinadas re-
queridas por un estudiante para lograr la meta. Una destreza subordinada 
es una habilidad que mientras que quizá no es importante por sí misma 
como resultado de aprendizaje, debe ser lograda para aprender una habi-
lidad superior” (p. 38). 

En esencia se realiza el análisis de meta que implica dos procesos: el 
primero es clasificar la meta dentro de alguno de los dominios de apren-
dizaje conforme a la Taxnomía de Gagné (1985), a saber, información 
verbal, habilidades intelectuales, psicomotoras, actitudes y estrategias cog-
nitivas; mientras que el segundo consiste en identificar y secuenciar los 
pasos mayores que se requieren para lograr la meta. Una vez identificados 
estos pasos se procede a identificar las destrezas subordinadas y los com-
portamientos de entrada.
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Por lo que toca al análisis de estudiantes y sus contextos se enlistan 
una serie de aspectos de indagación tales como el nivel educativo y de ha-
bilidades de los estudiantes, sus preferencias generales de aprendizaje, las 
características del grupo, así como su motivación académica que sugieren 
trabajar a partir del modelo de Keller (1987) ARCS por sus siglas en inglés 
que comprende atención, relevancia, confianza y satisfacción. 

El resultado de este análisis según Dick, Carey y Carey (2001) incluye: 
“(1) comportamientos de entrada y conocimiento previo del tema, (2) ac-
titudes hacia el contenido y potencial sistema de entrega, (3) motivación 
académica, (4) niveles previos de logro y habilidad, (5) preferencias de 
aprendizaje, (6) actitudes generales hacia la organización que provee la 
capacitación, y (7) características del grupo” (p. 99). Mientras que con re-
lación al análisis de contexto se indaga sobre el ambiente en el que los es-
tudiantes aplicarán sus nuevas habilidades, y el resultado comprende “(1) 
una descripción del ambiente físico y organizacional en donde se usarán 
las habilidades, y (2) una lista de factores especiales que podrían facilitar 
o interferir con el uso de las nuevas habilidades del estudiante” (p. 100); 
igualmente, se analiza el entorno de aprendizaje y el resultado debe con-
tener: “(1) una descripción de la medida en que el sitio puede usarse para 
entregar capacitación en habilidades que serán requeridas para transferir 
al lugar de trabajo, y (2) una lista de las limitaciones que podrían tener se-
rias implicaciones para el proyecto” (p. 102). El libro de texto abunda en 
ejemplos, detalles y sugerencias de fuentes para obtener esta información.

En el paso de redactar los objetivos de desempeño es uno de los más 
reconocidos; ello se debe a que ofrece una metodología sencilla y efectiva 
para que estos sean claros y evaluables. La importancia de este paso tam-
bién radica en que a partir de ellos se desarrollará la estrategia instruccio-
nal y el proceso de evaluación. En palabras de los autores “un objetivo de 
desempeño es una descripción detallada de lo que los estudiantes van a ser 
capaces de hacer cuando completen una unidad de instrucción” (p. 123); 
aclaran que no se debe pensar que estos objetivos describen lo que hará 
el profesor, sino que describe los tipos de conocimiento, habilidades o 
actitudes, que el instructor estará intentando desarrollar en los estudiantes. 

Así como existe la meta instruccional que describe todo lo que el estu-
diante logrará en el mundo real; el objetivo terminal describe lo que hará 
cuando termine la unidad de instrucción; y los objetivos subordinados en 
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correspondencia con las habilidades subordinadas, son los objetivos que 
describen las habilidades que preparan el camino para llegar al objetivo 
terminal. Los componentes para los objetivos se pueden estudiar, al igual 
que para el diseño de la meta, mediante la mnemotecnia del ABCD.
A. Audience. Los estudiantes a quienes se dirige el curso.
B. Behavior. Es la habilidad o conducta que el estudiante logrará; contiene 

acción y contenido.
C. Conditions. Son las condiciones que prevalecerán mientras el estudiante 

realiza la tarea, por ejemplo, la tarea se deberá realizar con determinado 
software; se les dará un párrafo para analizar, etcétera.

D. Degree. Describe los criterios con los que será evaluado el estudiante, 
por ejemplo, las respuestas deben ser exactamente unas, el cambio de 
actitud que se demostrará mediante ciertas actitudes definidas en el 
curso, etcétera.

Objetivos

B- behavior

D - Degree

A - audience

C - Conditions

Figura 8. 3. Elementos para redactar objetivos de desempeño (terminal y subordinados)

Fuente: elaboración propia a partir  de Dick, Carey y Carey (2001).

En este apartado, los autores destacan las diferencias que hay entre obje-
tivos dependiendo del dominio de aprendizaje en el que fueron clasificadas 
las metas, por ejemplo, los objetivos relacionados con habilidades psicomo-
toras demandan actividades como correr, saltar, etc.; mientras que los que 
implican actitudes se refieren a elecciones que se toman entre un conjunto 
de opciones posibles. Los objetivos relacionados con habilidades cognitivas, 
se sugiere que utilicen verbos precisos que permitan medir el resultado, por 
ejemplo, enlistar, circular, relacionar, clasificar, etc., y se aconseja evitar el uso 
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de verbos vagos como conocer, entender, apreciar, propiciar, precisamente 
por la dificultad que entraña su evaluación.

En el paso que corresponde al desarrollo de los instrumentos de eva-
luación los autores distinguen entre las evaluaciones de criterios referen-
ciados y las de desempeño. En las primeras los tipos más comunes son las 
pruebas o tests que clasifican en pruebas de comportamientos de entrada y 
pre-tests que sirven para conocer las habilidades con las que estarían ingre-
sando los estudiantes; luego vienen las pruebas de práctica, y los pos-tests, 
unos para conocer los conocimientos y habilidades que están logrando los 
estudiantes en el proceso, y otros para evaluar el objetivo terminal. En el 
caso de las evaluaciones de desempeño, productos y actitudes, se requiere 
diseñar rúbricas. El libro de texto abunda en ejemplos y sugerencias para 
diseñar diversos tipos de pruebas.

Desarrollar la estrategia instruccional es uno de los pasos más impor-
tantes desde la lógica de sistemas, en tanto que es en este momento cuan-
do se pondrán en movimiento y relación todos los elementos anteriores 
para ser plasmados en un orden, en ciertos medios, y mediante una serie 
de actividades que propicien de mejor manera el aprendizaje en relación 
con los dominios de aprendizaje en que fueron clasificados los objetivos y 
sus medios de evaluación. Pero el desarrollo de la estrategia instruccional 
es nodal para cualquier modelo ya que de la manera como se dirijan las 
actividades depende la motivación y el éxito en el aprendizaje. Es este el 
espacio de diseño en el que considero que se puede  tomar lo mejor que 
nos han heredado el conductismo, el cognoscitivismo, el constructivismo, 
y la neurociencia; es la oportunidad de innovar y adaptar los diseños que 
hemos realizado y facilitado en el pasado. 

Para Dick, Carey y Carey (2001), en el diseño de este paso se involucran 
dos componentes: el sistema de entrega, y las estrategias instruccionales. 
El sistema de entrega son los medios y métodos que se usan para gestionar 
y poner a disposición del estudiante las actividades de aprendizaje y la ins-
trucción; la mejor manera de ilustrarlo es la lista de ejemplos que detallan: 
• Modelo tradicional – instructor con grupo de estudiantes en aula, cen-

tro de capacitación o laboratorio.
• Correspondencia.
• Conferencia.
• Telecursos vía transmisión directa o videograbaciones.



VIII. Modelo de diseño sistemático

187

•  Videoconferencia interactiva.
• Instrucción basada en la computadora.
• Instrucción basada en la web.
• Programas de ritmo propio que incluyen una variedad de combinacio-

nes de instructores o tutores y materiales impresos, o módulos media-
dos, o paquetes de aprendizaje.

• Sistemas diseñados a la medida (p. 185).

Tomando en cuenta la fecha en que este libro fue escrito comprende-
mos que no se haga mención de los sistemas de entrega móvil ya sea a 
través de tabletas o de teléfonos inteligentes.  No puedo omitir que justo 
este sistema de entrega viene  a convertirse en solución para países como 
el nuestro en el contexto de la pandemia por COVID-19; me refiero al 
hecho de que en México, según datos del INEGI (2021), solamente el 56.4 
% de los hogares cuenta con acceso a internet y 44.3 % con acceso a una 
computadora.  

Se trata de un sistema de entrega que por otra parte, plantea un desafío 
al diseño de las estrategias instruccionales puesto que la calidad del ancho 
de banda, el acceso a internet en comunidades rurales, la falta de recursos 
económicos para adquirir una computadora o laptop, el hecho de que más 
de la mitad de los estudiantes de educación superior se ven en la necesidad 
de trabajar mientras realizan sus estudios (UVM, 2017), aunado a la falta 
de habilidades digitales de los profesores, plantean un contexto que resulta 
imposible ignorar a la hora de tomar las decisiones de adaptar una ense-
ñanza mayormente presencial a entornos virtuales o en línea. No es el caso 
de la MTA que desde sus orígenes se concibió para el trabajo virtual, pese 
a que los procesos de acreditación la han llevado a plantear una mixtura; 
para este programa la pandemia fue la oportunidad de demostrar que la 
utilidad del trabajo completamente a distancia. 

Justamente esta reflexión la pongo en relación con el planteamiento de 
Dick, Carey y Carey (2001) de que en un proceso ideal de diseño instruc-
cional se deberían tomar en cuenta los siguientes aspectos para decidir el 
sistema de entrega: además de la meta, las características del estudiantes, 
los contextos de desempeño, los objetivos y los requerimientos de evalua-
ción; habrá que elaborar una agrupación y secuencia lógica de los objeti-
vos; planear los componentes de aprendizaje; elegir las agrupaciones de 
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estudiantes más adecuadas para los trabajos; y escoger los materiales según 
posibilidades. Si bien el planteamiento es muy lógico, la realidad es que no 
siempre se da espacio a estos análisis antes de escoger los sistemas de en-
trega, y en ello juegan múltiples circunstancias contextuales como el hecho 
de que en México el organismo que acredita la calidad de los posgrados 
solo reconozca la enseñanza virtual pero no otorgue becas, termina llevan-
do a esos programas a escoger otros sistemas de entrega para adaptarse a 
esos parámetros y poder acceder a las becas. 

Por otra parte, lo ideal se convierte en indispensable en el contexto de la 
pandemia porque la necesidad de permanecer en casa y hacer educación a 
distancia, fuerza a analizar las especificidades de cada contexto para tomar la 
decisión con la que mejor se pueda lograr el aprendizaje. El reporte de Hori-
zon (2020) señala que la educación superior como la conocíamos ha sufrido 
un colapso y ha sido reemplazada por un nuevo ecosistema de educación. 

Me detengo en este punto para señalar que en efecto, el contexto mexi-
cano en particular, nos está llevando a que el sistema de entrega principal 
sea el aprendizaje móvil si tomamos en cuenta los datos mencionados líneas 
arriba; por lo que me permito agregarlo al listado de posibles sistemas de 
entrega señalando que las posibilidades de interacción podrían generase en 
una amplia combinación de posibilidades entre el trabajo independiente y la 
instrucción facilitada; además de que se demanda que los contenidos sean 
más interactivos, y los materiales granulares. Esto va de la mano con que las 
evaluaciones tienden a enfocarse más en los procesos de autoevaluación, y 
en la demostración de desempeños para lograr la acreditación.

Continuando con el modelo, Dick, Carey y Carey (2001) señalan que las 
estrategias instruccionales “incluyen una secuencia de bloques de conte-
nido a enseñar, descripciones de los componentes de aprendizaje que se-
rán incluidos en la instrucción, y especificaciones de cómo los estudiantes 
serán agrupados durante la instrucción, así como selección de los medios 
para entregar la instrucción” (pp. 186-187). Con relación al tamaño de 
cada módulo de contenido, los autores plantean que es importante tener 
en cuenta: “la edad y nivel de los estudiantes; la complejidad del material; 
el tipo de aprendizaje que se realizará, si la actividad puede ser variada, por 
lo tanto, enfocando la atención en la tarea; la cantidad de tiempo requerido 
para incluir todos los eventos en la estrategia instruccional para cada clús-
ter o contenido presentado” (p. 188) 
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Este último aspecto es uno de los que muy poco se toman en cuenta, 
no solo en los entornos presenciales, sino a distancia; es común escuchar 
a estudiantes sobrecargados de tareas y trabajos que han dejado los dife-
rentes profesores y la expresión de que “creen que su materia es la única”.  
Y con esto vuelvo al contexto de la pandemia, la abrupta transición de la 
presencialidad a los entornos virtuales propició un escaso análisis de los 
elementos contextuales para las definiciones que aquí se han comentado, 
pero además, poco o ningún cálculo sobre el tiempo que demandaban las 
actividades de aprendizaje incrementando así el estrés y desmotivación de 
los estudiantes. 

La definición de los tiempos que se requiere dedicar es imprescindible 
en el éxito de la culminación de los cursos, particularmente en los am-
bientes virtuales que demandan perfiles de estudiantes autogestivos. Esto 
es parte también del modelo académico que se siga en las instituciones 
educativas; por ejemplo, en Europa el sistema de créditos se calcula a par-
tir de las horas lectivas y las de trabajo independiente; en nuestro sistema 
universitario el crédito es una medida de pago para los profesores y hace 
una extraña división entre horas de teoría y horas de práctica, como si 
fuese posible separarlas, llegando inclusive al absurdo de registrar talleres 
con cero horas de teoría como si fuese posible hacer algo desligado del co-
nocimiento. De manera que el diseño instruccional, como comenté en la 
primera parte de este capítulo, también depende de los modelos académi-
cos; sin embargo, aunque los sistemas de créditos no consideren el trabajo 
independiente del alumno, es una tarea impostergable hacer estos cálculos 
a nivel de micro currículo por lo pronto, para prevenir en lo posible el 
fracaso escolar y la deserción que deriven de una sobrecarga académica. 

El cálculo de los tiempos tanto de la actividad lectiva como del trabajo 
independiente no es tarea fácil en lo absoluto, Dick, Carey y Carey (2001) 
que tanto abundan en los ejemplos y detalles en su obra, no lo hacen en 
este punto, y se concretan a mencionar las diferencias que implicaría este 
cálculo según los niveles educativos, y aclaran que no existen fórmulas má-
gicas y que por eso es importante ir calculando los tiempos en cada paso, 
y no esperar a que toda la instrucción esté desarrollada. Efectivamente, 
no hay fórmulas mágicas, pero algo que me ha ayudado en mi práctica 
docente es por un lado, calcular los tiempos promedio de lectura por cuar-
tilla, según el nivel educativo; por otro, calcular el tiempo de duración de 
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audios y videos; sumar tiempo para las prácticas de lateralidad, es decir, las 
anotaciones o búsquedas que harán durante la lectura o la reproducción 
de audiovisuales; además de incluir aproximaciones para la escritura y bús-
quedas de recursos que harán. No es exacto, desde luego, pero funciona. 

En la práctica estar atentos a cómo van administrando los tiempos, 
me ha servido como forma de motivación en el sentido de que saben que 
sus necesidades están siendo tomadas en cuenta, y además, para recuperar 
información sobre los tiempos efectivamente destinados. Una manera de 
probar los tiempos es fácil de implantar en los ambientes presenciales 
porque ahí se asignan tiempos y lo que se alcanzó a elaborar se toma por 
bueno, como avance; ahí se va midiendo calidad de trabajo y tiempo in-
vertido. En los ambientes virtuales, esto se puede valorar mediante los co-
mentarios de los estudiantes y la observación de los trabajos presentados. 

De acuerdo con Dick, Carey y Carey (2001), “una estrategia instruccional 
describe los componentes generales de un conjunto de materiales instruc-
cionales y de procedimientos que serán usados con aquellos materiales que 
permitan a los estudiantes el dominio de los resultados de aprendizaje.” (p. 
189). Justo de aquí derivan lo que han llamado otros modelos de diseño, y es 
que éstos se basan en la estrategia instruccional, y sostengo que aquí radica el 
core de cada modelo.  Los autores refieren a Gagné, de hecho, reconocen que 
el origen del nombre de estrategia instruccional proviene de sus eventos de 
instrucción que es mundialmente conocido como el modelo de los 9 eventos 
instruccionales de Gagné (1992, p. 190) que incluye:
1. Ganar atención.
2. Informarle al estudiante el objetivo.
3. Estimular el recuerdo o el aprendizaje de prerrequisitos.
4. Presentar el material de estímulo.
5. Proveer guía de aprendizaje.
5. Provocar el desempeño.
6. Proveer retroalimentación sobre el desempeño.
7. Evaluar el desempeño.
8. Ampliar la retención y transferencia.

En un esfuerzo de practicalidad, Dick, Carey y Carey reagrupan estos 
nueve eventos en cinco componentes mayores de aprendizaje como su 
modelo de estrategia instruccional en figura 8. 4, respecto de la cual hacen 
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notar que los componentes B2, B3, C1 y C2 se repiten para cada objetivo 
instruccional o conjunto de objetivos; mientras que los componentes B y 
C también se repiten en forma sumaria para el objetivo terminal. 

Figura 8. 4. Esquema de los componentes para la estrategia instruccional 

Fuente: Dick, Carey y Carey (2001, pp. 196 y 197). Imagen y traducción propias.

El octavo paso es sobre el desarrollo de materiales instruccionales y en 
él los autores consideran los elementos de disponibilidad de materiales, 
las restricciones en la producción e implementación de los materiales, y la 
cantidad de facilitación por parte del instructor, todo ello en relación con 
el sistema de entrega y la estrategia instruccional elegida. Además, señalan 
los pasos para desarrollar la instrucción sobre los materiales. En este apar-
tado se insinúan las bases para “leer tras las líneas” (como se acostumbra 
decir en la jerga de la literacidad) en las imágenes que se proponen como 
ejemplos de materiales, ya que se hacen consideraciones relativas al len-
guaje e inclusión, aunque propias de aquellos tiempos.

El noveno paso corresponde al diseño y conducción de evaluaciones 
formativas que se utilizan en el proceso para que los diseñadores obtengan 
información que puede ser usada para revisar la instrucción y hacerla más 
efectiva y eficiente. Los autores proponen realizar tres tipos de evaluación 
formativa para probar el curso antes de ser impartido en el mundo real. La 
primera es la evaluación uno a uno o clínica, en la que se trabaja con estu-
diantes en lo individual para obtener información y revisar los materiales; 
la segunda se trabaja en pequeños grupos de ocho a veinte integrantes que 
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estudian los materiales y luego se les pregunta sobre su experiencia; y el 
tercer tipo es un piloto lo más cercano a la realidad que a menudo con 30 
participantes es suficiente. 

Los puntos de indagación involucran la claridad de las instrucciones, el 
impacto en el estudiante, y la factibilidad de su implementación. En estas 
evaluaciones es posible evaluar el tiempo que los estudiantes invierten en 
las actividades y con ello hacer un mejor estimado para las actividades. 
Adicional a esto, los autores proponen evaluación formativa para contex-
tos de desempeño en el mundo del trabajo, cuestión destacable, ya que 
el tipo de preguntas son muy relevantes para transformar la enseñanza 
en aula, por ejemplo se pregunta si se transfieren las habilidades; cómo 
se usan las habilidades en contexto y frecuencia; qué factores de gestión 
social amplían la transferencia y uso de estas habilidades; si usar estas ha-
bilidades ayudará a resolver el problema original y cómo; y de qué manera 
se puede refinar o mejorar la capacitación; entre otras. 

Las fuentes de información son no únicamente los estudiantes, sino los 
colegas del mundo del trabajo, los subordinados, supervisores, clientes y 
registros de la compañía; mediante entrevistas, cuestionarios, observacio-
nes y análisis de registros. Con toda esta información se regresa a revisar 
y ajustar la instrucción, ya que de facto, este es el último paso del modelo. 

La evaluación sumativa no la consideran como un paso porque no que-
da exactamente en el ámbito del diseño y desarrollo, sino que se da una 
vez que se concluyó todo el proceso de diseño y se implantó el curso, por 
ello las fuentes de esta son el juicio de expertos y el piloto. Su propósito 
principal de acuerdo con Dick, Carey y Carey (2001) “es tomar decisiones 
de va, o no va, sobre mantener los materiales instruccionales actualmente 
utilizados, o sobre adoptar materiales que tengan el potencial de cumplir 
con las necesidades instruccionales definidas por la organización” (pp. 350 
y 351). 

Los aspectos sobre los que evalúan los expertos son sobre el análisis 
de congruencia entre la instrucción y las necesidades organizacionales; el 
análisis de contenido en cuanto a si los materiales son completos, precisos 
y actuales; el análisis de diseño respecto de si los principios de aprendizaje, 
instrucción y motivación están claramente evidenciados en los materiales; 
y, el análisis de factibilidad acerca de si los materiales son convenientes, 
durables, valiosos en términos de costo y eficacia, y satisfactorios para los 
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usuarios actuales. 
Mientras que los aspectos a evaluar en el piloto son sobre su impacto 

en los estudiantes en cuanto a su motivación y a continuar con la instruc-
ción; el impacto en el trabajo en el sentido de que puedan transferir la in-
formación, las habilidades, y las actitudes al mundo del trabajo; el impacto 
en la organización por lo que ve a posibles cambios positivos en el logro 
de la misión organizacional; y, sobre el análisis de la gestión relativa a si 
las actitudes del instructor y del gestor son satisfactorias; a si los procedi-
mientos de implementación son factibles; y a si los costos son razonables. 
Por último, la figura 5 muestra una comparación entre las evaluaciones 
formativa y sumativa que clarifica puntualmente sus usos y utilidad.

Figura 5. Comparación de la evaluación formativa y sumativa

Fuente: Dick, Carey y Carey (2001, p. 360). Traducción propia.



El Diseño Instruccional...

194

A lo largo de esta sección, relaciona los elementos del modelo de di-
seño sistemático de Dick, Carey y Carey (2001), su visión sistémica y sis-
temática; otorgan diversas ventajas para la enseñanza a distancia, aunque 
también algunas desventajas, particularmente en el contexto actual, pues 
no hay que olvidar que este modelo fue planteado originalmente en 1978 
aunque ha seguido siendo ajustado por los autores en sucesivas ediciones. 
En la siguiente sección hablaré de estos pros y contras del modelo en el 
contexto actual.

3. Balance del Modelo de Diseño Instruccional Sistemático 

Los componentes descritos en la sección anterior nos dejan ver a la ense-
ñanza desde una lógica sistémica y sistemática que trasciende los muros 
escolares y plantea soluciones instruccionales para otro tipo de organi-
zaciones. De aquí derivan dos ventajas: una visión integral, y una visión 
del mundo laboral que, particularmente en la actualidad, es indispensable. 
Uno de los teóricos más importantes de la educación a distancia, Otto 
Peters, lo ve desde la lógica histórica en que la industrialización ha llevado 
a la educación a ocupar un lugar cada vez más importante en las llamadas 
sociedades desarrolladas:

Como las instituciones de enseñanza a distancia tienen que desarrollar una 
gran variedad de cursos de enseñanza a distancia, me viene a la mente la 
comparación con una empresa que produce una variedad de bienes. En 
la enseñanza a distancia, el éxito también depende decisivamente de una 
‘fase preparatoria’. Se trata del desarrollo del curso de estudios a distancia 
en el que participan expertos en los diversos campos de especialización 
con calificaciones también a menudo superiores a las de otros profesores 
implicados en el estudio a distancia. Aquí también se puede planificar cui-
dadosamente cada sección del curso. Aquí juega un papel importante el 
uso de soporte técnico y una combinación adecuada de este con contribu-
ciones individuales de tutores y asesores a distancia (Peters, 1983, p. 102).  

Sin embargo, desde la educación a distancia, de acuerdo con Moore (2018) 
los procesos de enseñanza, independientemente de la terminología que 
se use, terminan con un plan; pero más importante es aún la mediación 
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comunicativa, y los diálogos se dan según la tecnología de por medio, es lo 
que Moore ha aportado como teoría transaccional en la que se establece 
cómo se comporta la distancia transaccional a partir de las variables de 
estructura y diálogo, básicamente, un comportamiento creciente a medida 
que la estructura es mayor y el diálogo decrece; ello se traduce en que los 
programas que poseen un grado bajo de distancia transaccional podrían 
ser más atractivos para los estudiantes con menores habilidades de auto-
gestión; mientras que los más autónomos se sentirán más cómodos con 
una mayor distancia transaccional. Esta es una clave para el diseño ins-
truccional, particularmente en países en los que culturalmente no está fo-
mentada la autogestión, lo que puede resultar en una gran deserción de los 
programas a distancia. Una desventaja del modelo de Dick, Carey y Carey, 
es que al no partir de la enseñanza a distancia, no considera este aspecto 
de la teoría transaccional.

Esta visión es reforzada por Bates (2015) que señala que entre las 
competencias requeridas por la sociedad del conocimiento se incluyen el 
aprendizaje independiente; la comunicación; la ética y la responsabilidad; 
el trabajo en equipo y la flexibilidad; el pensamiento crítico, creativo, ori-
ginal estratégico y de resolución de problemas; las competencias digitales; 
y, la gestión del conocimiento. De manera que si bien el modelo de refe-
rencia contempla, en el paso de la estrategia de instrucción, la posibilidad 
de incorporar diferentes metodologías según la teoría de aprendizaje a la 
que se pretenda alinear el currículo, resulta insuficiente para dar cabida 
al desarrollo de estas habilidades, muchas de las cuales se tejen desde la 
complejidad.

Desde una lógica de diseño curricular, Díaz Barriga (1997) cuestiona 
a los modelos centrados en objetivos por la rigidez que generan las cartas 
descriptivas exhaustivas en los pasos a seguir para lograr los objetivos y 
las relaciones entre estos: “la propuesta de realizar la planeación cerrada 
de un curso, tomando como base un modelo que, al establecer solamente 
sus relaciones formales a priori, torna rígidos los elementos didácticos y 
desprofesionaliza la función docente” (p. 29). Destaca que la lógica de este 
modelo está señalando lo que debe hacer el docente:

… estas prescripciones atentan claramente contra la función intelectual 
del docente y el respeto a las funciones específicas de esta profesión. En el 



fondo, tras el modelo de planeación se encuentra la lógica del pensamiento 
tecnicista. La propuesta de «actividades de aprendizaje» trivializa el proble-
ma del método, tan ampliamente debatido en la historia de la didáctica, y 
desconoce las particularidades de las situaciones escolares, en las que las 
dinámicas institucionales, del aprendizaje y de los actores de la educación 
(maestros y alumnos) son las que permiten recrear e idear estrategias de 
enseñanza que puedan ser significativas para una situación de aprendizaje. 
Se trata de valorar mucho más lo formal que la parte cualitativa de un 
proceso escolar... Tal parece que, al reducir el aprendizaje a una conducta 
observable y fragmentaria, a la que se impone una actividad, una técnica o 
un recurso, solo se está intentando llenar los huecos de un esquema, con 
lo que además se presenta un modelo que favorece la disociación de los 
elementos que intervienen en el proceso de aprendizaje. (pp. 30 y 31)

Esta visión es contrastante con la lógica de objetivos que plantean 
Dick, Carey y Carey; sin embargo, es importante no perder de vista el con-
texto en que cada modelo es propuesto, ya que en la educación a distancia 
mediada por las TIC la planeación de objetivos precisos beneficiará la cla-
ridad comunicativa, y las estrategias instruccionales serán determinantes 
en la motivación y logro de los estudiantes. 

Por ello, es muy útil tener claridad de la forma en que se concibe el 
currículo, al respecto, Díaz-Barriga (1993) aporta la siguiente taxonomía: 
el currículo como estructura organizada de conocimientos; como sistema 
tecnológico de producción; como plan de instrucción; como conjunto de 
experiencias de aprendizaje; o, como reconstrucción del conocimiento y 
propuesta de acción. Desde luego que la función del docente en cada caso 
varía; aunque “las tendencias recientes en desarrollo curricular parecen 
inclinarse a privilegiar la función del docente como mediador del apren-
dizaje, y el papel de la interacción personal entre los alumnos, dejando a 
los diseñadores, expertos y personal ajeno al centro educativo el papel de 
meros facilitadores o auxiliares en el proceso de decidir qué y cómo ense-
ñar” (p. 24). 

De manera que en el balance global se tiene a favor del modelo anali-
zado la planeación, la visión del mundo laboral, y la claridad comunicativa; 
mientras que operan en contra la rigidez de la visión centrada en el docen-
te y la ausencia de una visión desde la complejidad.
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Resumen

El presente texto presenta una serie de reflexiones con base en la expe-
riencia en la docencia del Diseño Instruccional en la Maestría en Tecnolo-
gías para el Aprendizaje del Centro Universitario de Ciencias Económico 
Administrativas de la Universidad de Guadalajara. Expone en torno a ello, 
que en la enseñanza, se debe considerar tanto la fundamentación teórica 
como la manera en que el DI se ejercerá o implantará de acuerdo con la 
diversidad de los perfiles de ingreso y sus espacios de ejercicio profesional, 
de ahí, se ha optado por gestar nociones de un DI híbrido, que contemple 
la proyección de los participantes desde sus prácticas profesionales, en re-
lación con los espacios laborales y las formas en que en diversos espacios 
educativos se le comprende. 

Finalizamos el ejercicio reflexivo con una serie de principios a conside-
rar para concretar un ejercicio complejo de creación e interacción de los 
elementos en juego (perfiles profesionales, equipo de trabajo, concepción 
del aprendizaje -fundamentos teóricos) con vistas a la instrumentación del 
DI.

Introducción

A través de este texto, aportamos a las discusiones sobre enseñanza de di-
seño instruccional, desde la experiencia en el posgrado de Tecnologías para 
el Aprendizaje; planteamos algunos principios sobre el DI que nos parecen 
centrales en la formación de los estudiantes, así expondremos, la manera 
en que hemos generado en los estudiantes, habilidades para la reflexión, la 
investigación, el estudio del entorno y la sociedad, además del conocimiento 
mismo de las teorías sobre DI. En este sentido, haremos un pequeño reco-
rrido sobre este terreno, solo con el ánimo de aportar a la formación básica 
para un egresado de la Maestría en Tecnologías para el Aprendizaje, pero so-
bre todo, nos interesa el recorrido estratégico que se sigue para que estos ele-
mentos teóricos vayan al plano de la proyección e intervención profesional. 

Hemos entendido este proceso de proyección sobre todo al interve-
nir con los estudiantes en espacios creativos que les permitan imaginar 
y colocar en la esfera de aplicación elementos adecuados para contextos 
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específicos, desde su experiencia profesional, los hemos conducido a la 
posibilidad de gestar esos modelos particulares, a ciertos eventos y necesi-
dades que en su conjunto recrean. El formato Híbrido de DI entonces se 
ha pensado desde eventos particulares, y como una estrategia pensada en 
las mesas de reuniones que reúnen a los expertos para ofrecer soluciones y 
propuestas educativas reales, con enfoque personalizado y con una crítica 
sólida de la realidad social que cruza las experiencias pensadas. 

El recorrido que planteamos en este ejercicio nos lleva a un breve re-
cuento de los conceptos centrales en el estudio del DI, en cuanto a su 
composición en principios e implementación, con la intención de recono-
cer, el camino evolutivo, pero sobre todo las formas en que estos procesos 
que se han transformado a través del tiempo, en cierto punto también son 
susceptibles de combinarse, toda vez que, se deberían adaptar a las necesi-
dades de los espacios educativos que los piensan y los utilizan en el ámbito 
práctico.  En este sentido, quienes forman parte del proceso de aprendi-
zaje de DI podrán revisar esos contenidos, y proponer cómo de acuerdo 
con cada contexto podrían implantarse uno u otro, de acuerdo con, como 
se ha señalado los procesos concebidos y requeridos por potenciales usua-
rios, en el espacio de la educación formal o informal. 

1. Nuestro contexto de trabajo 

El curso de Introducción al Diseño Instruccional en el plan de estudios de 
la Maestría en Tecnologías para el Aprendizaje, es un componente funda-
mental del proceso formativo,1 toda vez que, el programa plantea como un 
área de especialización al egreso, justamente el Diseño Instruccional (DI), 
área que, además de incluir una competencia básica en investigación sobre 
la sociedad del conocimiento y la información, así como, sus implicaciones 
en la educación y en los procesos de formación, implica las competencias 
de: a) Realizar diseño educativo de programas, cursos y/o asignatura, b) 
Diseñar entornos y comunidades educativas, incluyendo herramientas y 
materiales, c) Realizar recursos educativos virtuales, d) Diseñar procesos 
de enseñanza-aprendizajes basados en TIC, finalmente, e) Evaluar la tec-
nología más apropiada para cada aplicación.

1 Sería la primera de una serie que atiende el perfil de egreso de competencias hacia el 
Diseño Instruccional.
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Como se podrá notar, a partir de la lista de competencias que hemos 
enumerado, el proceso de introducción en esa área del conocimiento; im-
plica en cierto sentido, tener las bases teóricas necesarias para reconocer 
las posibilidades de caminos a recorrer en la actividad de diseñar interven-
ciones educativas, desde el plano de la gestión hasta la implementación; 
incluido en el proceso la creación de estrategias, ambientes educativos y 
materiales, todos ellos pensados en función de las necesidades educativas 
de los estudiantes del posgrado; que como veremos más adelante, son 
diversas, respondiendo a las necesidades de intervención que les plantean 
los sitios donde se desarrollan profesionalmente, bien desde las líneas de 
docencia, como las de planificación y gestión.  

Como sabemos el DI idealmente se realiza por expertos en un equipo 
con campos del conocimiento, desde la pedagogía, el DI en sí, así como, 
las áreas disciplinares implicadas en el desarrollo de un Diseño.  En este 
sentido, cada uno de los elementos aporta a la construcción desde su área 
de expertos los elementos que complementan el proceso completo del 
DI, desde la necesidad educativa misma, hasta los productos finales para 
su implementación.  

El perfil de ingreso de los alumnos de la MTA tiene ese componente 
de perfiles diversificados, y esa característica, pensada desde un enfoque 
de enseñanza-aprendizaje constructivista, convierte al proceso de apren-
dizaje, en uno de experiencias, desde los perfiles profesionales, hacia el 
trabajo colaborativo, en donde, esas diversidades se vuelven un elemento 
fundamental, pues como hemos señalado, para el caso del DI, convierte 
al aula de clase, sea presencial o virtual, en un espacio, donde se aprende 
e implanta no solo desde quiénes son, sino del perfil profesionalizante al 
que se quiere aspirar. 

La idea de incidir en procesos de enseñanza-aprendizaje pertinentes, 
que contribuyan en una formación, a nivel posgrado, en el área profesio-
nal; implica desde nuestra perspectiva la determinación de contribuir con 
habilidades para la gestión y la proyección de intervenciones educativas 
adecuadas a nuestra sociedad global, pero considerando también las con-
diciones de los contextos locales. Esto es, nuestros egresados en MTA 
deberían ser profesionales capaces de realizar Diseño Instruccional con 
una visión adecuada tanto a su entorno como a las demandas educativas 
de un mundo globalizado.

Durante distintos ciclos escolares, la composición de los grupos, nos 
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dio un alumnado proveniente de espacios educativos públicos y privados, 
de niveles educativos desde básico hasta posgrado, profesionales en la en-
señanza de idiomas como en áreas de formación de ciencias exactas e 
ingenierías, artes y desarrollo humano, incluyendo también pedagogos y 
docentes de formación normalista, por señalar algunos perfiles. Así mis-
mo, estos estudiantes han intervenido en espacios educativos y de forma-
ción, formal e informal, en espacios con profundas carencias económicas, 
como en sitios donde el nivel económico es elevado. 

Tanto las características del programa educativo en DI como la diver-
sidad de estudiantes, la riqueza en experiencias que eso significaba, nos 
llevaron a proponer un modelo de enseñanza en DI que contemplara no 
solo el conocer el desarrollo del DI en sus dimensiones teóricas, sino hacia 
la posibilidad de que los alumnos a través de la construcción de modelos 
híbridos en DI, desarrollara sus propuestas de manera analítica, y perti-
nente a las situaciones educativas que podría visualizar, no solo de acuerdo 
con su práctica, sino en el conjunto con las experiencias del resto de los 
participantes. 

Habría que señalarse que, está “práctica” ha variado en resultados de-
pendiendo de las características de los estudiantes y la composición de los 
grupos, pues en cada ocasión se parte desde una comprensión particular 
de la teoría y, con ello se da un modelaje de procesos en DI que atiendan 
las dimensiones contextuales, de los participantes.  Con la idea de cumplir 
en la formación del MTA en el área de DI, se piensa en profesionales que 
sean capaces de desarrollar de manera pertinente, propuestas de DI, con 
un respaldo teórico disciplinar sólido, con creatividad, con sensibilidad y 
con una visión global de las implicaciones de este proceso en los medios 
educativos, sean formales o informales. 

La práctica propuesta una vez revisados los contenidos teóricos, sobre 
DI, donde además de las etapas evolutivas de los modelos instrucciones, 
se valoran cada una de ellas de acuerdo con sus componentes y perspec-
tivas teóricas, y se reflexiona sobre las formas en que encontramos en 
la realidad educativa cercana estos modelos, ¿Se identifican? ¿Cuáles de 
ellos? ¿Están en forma “pura”? ¿Se encuentran modelos ya integrados? 
Posteriormente, se crea un escenario imaginario donde los participantes 
crean una consultoría de DI y crean entonces el concepto completo de su 
consultora, Misión, Visión, actividades profesionales, y un manual para el 
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diseño instruccional que corresponda con las características de la consul-
tora. El reto es fundamental en este escenario. 

Así, para el ejercicio, se les planteaba la caracterización de un manual 
de procedimientos en torno al diseño instruccional; siendo como se ha 
señalado, una consultora de servicios para el fin de Diseño Instruccional 
Educativo; tal documento debía  contener, a) una introducción (como un 
espacio donde formalmente se presente en texto, en cierta forma un resu-
men ejecutivo), b) presentación de los procesos definidos en su propuesta 
de DI identificando cada uno de los apartados (ellos mismos debían elegir 
esos “apartados” o componentes, por ejemplo: el diseño de materiales, cada 
proceso o etapa del diseño. 

Se habría aclarado también que el documento debía cuidar en forma 
específica lo que se ofrece como procesos educativos, incluyendo en ellos 
las descripciones o conceptos, cómo se manejan y entiendan, por ejemplo: 
recurso de aprendizaje, estrategias, contenidos, etc. Poniendo atención en 
que las propuestas fueran pertinentes para el proyecto de manera inte-
gral, y que guarde proporción entre el espacio creado imaginariamente y 
la propuesta de implementación, tanto en su lógica teórica como práctica. 
El apoyo y referencias bibliográficas de cada uno de los apartados era tam-
bién un aspecto fundamental.

De tal manera que, se les propone una ruta de análisis que sitúe a los grupos 
en situaciones de aprendizaje particulares, donde combinen tanto su experien-
cia como las de los demás; con ello se observan, tanto los conocimientos de 
los integrantes como, las maneras de resolver necesidades educativas depen-
diendo del contexto y el cumplimiento de expectativas de los entornos labora-
les y perfiles para la enseñanza. Se incentivó entonces, el trabajo en espacios de 
creación para el conocimiento autónomo y la gestión de conocimiento, de la 
mano del trabajo colaborativo y la creación conjunta de productos. Cualquiera 
que hubiera sido la propuesta (resultado), esta suponía una serie de etapas para 
lograr el diseño y en estas se consideran entre otras cosas, elementos centrales 
como: consideración de las necesidades educativas; objetivos de aprendizaje 
claros; espacio de interacción.

Ahora bien, una vez que planteamos estas guías u orientaciones respec-
to a lo que trabajamos, vale la pena realizar un breve recorrido acerca de 
qué es el DI ¿Cómo lo definimos? Y ¿Qué elementos están contemplados? 
Más tarde daremos cuenta de los resultados que la planificación y la revi-
sión de modelos teóricos tomaron forma en uno de los cursos impartidos 
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bajo esta estrategia de intervención, que a su vez implanta un ejercicio de 
modelo de cuarta generación en DI.

2. Los contenidos teóricos 

Si bien el objetivo de este trabajo no está centrado en hacer una críti-
ca o análisis de los planteamientos teóricos, sino, contextualizar aquellos 
elementos centrales al aprendizaje teórico de los alumnos, y que, en el 
producto integrador dan pie al proyecto de creación de sus preceptos en 
Diseño Instruccional, haremos un breve repaso de los elementos que se 
han integrado en el proceso de conocimiento sobre DI en el programa, 
donde por una parte se observan las propuestas concretas, y por otra, los 
modelos en los cuales se integran, comprendiendo los principios de su 
evolución o cambio. Aquí veremos solo una especie de resumen de esos 
elementos. 

Por principio, valdría la pena señalar, que compartimos la idea en la 
cual se sitúa como objetivo final del Diseño Instruccional a la planifica-
ción y articulación de una serie de componentes destinados a propiciar el 
aprendizaje y el desarrollo de habilidades; en donde en los últimos años, 
el uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) ha 
adquirido un papel central como medio y espacio para que estos procesos 
sucedan y se gesten de manera óptima (Polo, 2001; Chiappe, 2008). A esos 
elementos en conjunto se les comprende como “procesos integrales y ho-
lísticos, dialécticos, creativos y flexibles, de tal manera que… se conviertan 
en un devenir” (Polo, 2001, p. 42). 

Abundando en esta primera caracterización y retomando a Rodríguez 
y Escobar (2012) cabe señalar que la integración de teorías en los distintos 
modelos, que incorporan tanto procesos de aprendizaje como técnicas de 
evaluación, tanto en su implementación como en los procesos previos a 
los resultados, va más allá de la organización y cumplimiento de objetivos, 
hacia una concepción de la adquisición del aprendizaje más abierta y com-
prehensiva. 

Ahora, en términos generales la literatura sobre los momentos del DI 
proponen cuatro grandes etapas de los modelos en su desarrollo históri-
co, estas etapas evolutivas devienen de las distintas transformaciones en 
la concepción del aprendizaje, así como, de las ciencias auxiliares que se 
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fueron incorporando para hacer de los procesos de Diseño Instruccional, 
unos más especializados y efectivos en el logro de las metas que en cada 
uno de ellos se proponen. Atendiendo en cada caso a los principios de 
cada una de las teoría sobre el aprendizaje que se fueron articulando y/o 
suplantando, y por otra, debido a la incorporación de elementos comple-
jos provenientes de la computación, la informática, la psicología cognitiva, 
etcétera. 

Parecería que, dentro de esos procesos evolutivos, ha de señalarse de 
forma particular el momento en el cual se integra de forma abierta los 
elementos relativos a la integración de las TIC en el mundo del DI, lo cual 
generó también cambios de paradigmas importantes en las concepciones 
de los modelos. 

Así, con el afán principal de mejorar los procesos educativos, vamos 
de modelos y conceptos de corte conductual, cognitivos, constructivis-
tas y conectivistas; este último, sobre todo cuando se trata de ejercicios 
relacionados con la mediación de las Tecnologías para el Aprendizaje de 
la era digital, que como veremos más adelante se han integrado de forma 
exponencial desde la primera década de este siglo (Góngora y Martinez, 
2012). En cada uno de ellos se observan los principios rectores así como 
los papeles de los participantes en los PE. 

2.1. Los modelos de primera generación: 

Con los primeros esfuerzos por integrar procesos de manera sistemática a 
la tecnología educativa, los modelos correspondientes a este momento, in-
tegran los principios conductistas que destacan el papel del docente como 
quien interviene en los momentos de toma de decisiones dentro del pro-
ceso de instrucción. Asimismo, sus objetivos se centran en a) la conducta, 
b) el cumplimiento de los contenidos de enseñanza y c) lograr las metas 
de aprendizaje. 

De acuerdo con Cordova (2002) si bien este fue el primer modelo, se 
distingue pues como se ha señalado, ya se considera en él “un proceso” lo 
que implica la interacción de “subsistemas integrados y cuya organización 
requiere una visión orientadora y regulada del proceso” (p. 12). Entre los 
principales representantes de esta generación se encuentran las propues-
tas de “Briggs (1973), Jerrol Kemp (1972), Banathy (1968), Dick y Carey 
(1979)” entre otros (Cordova, 2002, p. 12).
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2.2. Los modelos de segunda y tercera generación

Como una actualización teórica e instrumental de los procesos planteados 
en la primera generación, los modelos posteriores, situados a finales de la 
década de los 70 y 80, integran los principios de la ciencia de sistemas y de 
la psicología cognitiva. Y facilitan desde sus propuestas, una diversidad de 
procesos para la tecnología educativa, entre ellos: nuevas formas de carac-
terizar el aprendizaje y la adquisición de habilidades para el desarrollo de 
tareas cognoscitivas complejas, la inclusión de distintos escenarios par el 
aprendizaje, la interactividad, considerando en todo momento la posibilidad 
de escenarios formales e informales para el diseño. Asimismo, se pueden 
integrar a los procesos recursos didácticos novedosos, que incluyen en su 
implementación estrategias cognoscitivas, que a su vez conlleva al desarrollo 
de procesos de aprendizaje complejos (Cordova, 2002). 

Esta nueva generación integra de manera activa, las implicaciones de 
las ciencias computacionales; así como la posibilidad de incluir preceptos 
constructivistas sobre aprendizaje en sus sistemas de diseño instruccional, 
en ese sentido; “enmarca el conocimiento dentro de un todo coherente 
como resultado de una actividad humana no verificable totalmente, pero sí 
cambiante, ontológicamente contextualizado y epistemológicamente con-
sensuado con la interacción humana” (Cordova, 2002, p. 16). 

2.3. Modelos de cuarta generación

El cambio fundamental en la cuarta era de modelos para el Diseño ins-
truccional se ve de forma más clara en una evolución en los principios 
sobre aprendizaje, donde las formas de adquisición de estos, requieren de 
un estudiante más activo, gestor y participativo de los procesos. En este 
sentido, desde el constructivismo se aporta una transformación que da 
pie a las estructuras complejas de DI y así, va cambiando el sentido en los 
sistemas de DI, su desarrollo, ahora se representa de formas abiertas y sus 
etapas atienden a las demandas de procesos cambiantes y, en lo posible 
están disponibles para su evolución in situ. 

Entre estos primeros modelos cabría destacar algunas de las princi-
pales formas de evolución, que indican sobre todo un sentido diferente, 
es decir, el proceso de pensar las implicaciones de un diseño cambia de 
forma determinante. En un primer momento valdría la pena señalar cómo 
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el proceso de pensar los contenidos e instrucciones deja de ser atomizado 
y tiende a ser más interactivo, con ello, se ha cambiado la percepción de 
resultados generalizados, hacia la posibilidad de que en un mismo diseño 
se impacten distintos niveles del proceso de acuerdo con las características 
del grupo, en ese sentido el docente también perdió su centralidad para 
ir cediendo espacios hacia los papeles de los procesos de aprendizaje y el 
estudiante en un papel activo. 

Como se ha señalado previamente, si se considera en esta transfor-
mación también una incursión más directa de elementos tecnológicos de 
comunicación e información, obtenemos como producto, espacios para 
crear en conjunto ambientes y estrategias de aprendizaje; procesos educa-
tivos móviles y autónomos, o bien colaborativos, todo ello con una visión 
amplia acerca de las posibilidades de implementación de acuerdo con los 
contextos, con la visión de que esta pueda envolverse en proceso de cam-
bio sobre la misma creación. 

3. Nuestra propuesta en DI: un modelo híbrido de 4.a generación 

El fin de nuestra propuesta, como se señaló líneas arriba, es que los estu-
diantes puedan discernir cuáles son aquellos principios fundamentales del 
DI y hacer una propuesta integral. Hemos denominado como “híbrido” 
a nuestro modelo pues, nace a partir de la experiencia de aquellos más 
comunes de la cuarta generación, ADDIE, ASSURE, y MERRIL, como 
una integración, no de las etapas como tal, pero sí del sentido de los mo-
mentos que proponen. Además, se piensa en un ejercicio de interacción y 
comunicación constante entre los diversos componentes.

Así, por principio de cuentas se identifica a la Situación del Aprendizaje 
como un momento en el cual se tiene un conjunto problemático, eje o 
nodo de acción, que implica al análisis por una parte de las necesidades 
educativas y, por otra, del contexto que las genera. En este primer momen-
to se identifica el inicio del proceso y se plantea como una convergencia 
de necesidades, con las cuales habrá que mediar, para comprender cuá-
les aspectos inciden de manera directa sobre las otras, y cuáles de forma 
circunstancial, en suma, reconociendo los valores que los componentes 
tengan sobre el ejército en forma integral. 

En un segundo momento pensamos en la generación de un espacio 
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que hemos denominado Mesas de Encuentros al que reconocemos como 
articulador permanente de ajustes en los nodos de acción, en ellas por 
una parte se considera a los estudiantes como parte de los expertos en el 
proceso de diseñar sus propios caminos, escenarios, herramientas, e ins-
trumentos, y por otra se piensa en la convergencia de los diversos parti-
cipantes, para la observación, revisión y mejora de las etapas que se van 
integrando al proceso. Esta etapa, por una parte, anima a los participantes 
a reflexionar sobre sus conocimientos, pero sobre todo a planificar hacia 
dónde los puede llevar.

La elaboración de objetivos y papeles, está pensada como una situación en 
la cual, se tienen claros los perfiles y por tanto los intereses; además, se 
han reconocido las habilidades de los participantes, y en ese sentido se 
posibilita la identificación de papeles en el diseño, cómo se comporten o 
distribuyan estos procesos, es obra también de las reflexiones conjuntas, 
de una especie de tensión o negociación entre los participantes. De acuer-
do con esta etapa se irán proyectando los procesos de documentación 
que vendrán enseguida y que implican así, una retroalimentación sobre los 
conocimientos previos y una reflexión sobre las áreas de oportunidad para 
cada uno de los participantes. 

La Documentación supone entonces un ejercicio sistemático de recolec-
ción de elementos para el aprendizaje teórico, así como el reconocimiento 
de experiencias, modelos previos, pertinentes a la situación, casos de es-
tudio que permitan identificar modelos y realizar adecuaciones. En suma, 
implica sobre todo que se tenga claro el camino a recorrer y se alimente 
de los posibles nutrientes que estén disponibles, para la discusión e imple-
mentación.

Los proyectos o productos contienen tanto el diseño como el desarrollo 
de materiales, documentos e insumos para la implementación, y deberían 
cumplir con los objetivos planteados de manera previa. Desde nuestra 
experiencia estos parten de situaciones imaginarias, que bien podrían ser 
reales (susceptibles a la experimentación), y entonces, tienden a proyectar 
distintos dispositivos como parte de esos procesos de concreción de los 
aprendizajes establecidos como meta. Algunos ejemplos de dispositivos 
pueden ser, la elaboración de modelos educativos; planes, programas y 
syllabus de materias; o bien manuales de procedimientos para una empresa 
consultora, cómo fue el caso que presentaremos más adelante. 



El Diseño Instruccional...

210

Ilustración 1. Diagrama de DIH.
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La implementación, cuando sea aplicado a escenarios reales, implicará la 
toma del ejercicio en la situación planificada y en ese sentido; la puesta 
en práctica de su función, se habrá determinado previamente, cómo sería 
su revisión y esta, habría sido validada en las mesas de encuentros, para 
confirmar las propuestas y observar su pertinencia; aspectos como la ética 
de la enseñanza y la pertinencia al contexto habrían de observarse también 
de forma previa al ejercicio de “prueba” en la realidad. Cuando se ha rea-
lizado en escenarios supuestos, el proceso de implementación implica la 
creación de juegos de rol, donde los participantes toman nuevos papeles 
para la revisión y ejecución. 

Como se ha señalado, de manera explícita en algunos de los apartados, el 
cierre de cada etapa supone una vuelta a las mesas de encuentro, tal y como 
su nombre lo dice; reúne a los participantes para revisar que las ideas y los 
acuerdos respecto a cada etapa hayan sido concretados de la forma acordada 
previamente, y si no ha sido así, cómo estos cambios se habrían de articular 
a las etapas futuras. En ese sentido, el ajuste a los papeles, planes, documen-
tos, escenarios, siempre será posible, en la medida en que tales ajustes sean 
aplicables a los momentos posteriores. 

Las ideas que hemos concretado en esta propuesta se han nutrido de 
la intención de contribuir con un aprendizaje situado en DI de todos los 
participantes, partimos de la idea de que retomar los casos de interven-
ción de quienes participan, bien con experiencia como docentes, o como 
administradores y/o desarrolladores de espacios de e-learning, m-learning, 
b-learning, e incluso como aprendices en distintos escenarios, permiten a 
quienes participan del proceso, recrear las buenas prácticas en DI, por 
principio reconociendo en qué etapas de sus papeles, les ha tocado parti-
cipar, y finalmente para corregir las experiencias que, de acuerdo con su 
consideración serían susceptibles para las prácticas en DI ideales. 

Al utilizar elementos de los DI estudiados, y al ponderar cuáles de acuer-
do con sus propias condiciones conceptuales serían los más adecuados para 
sus prácticas de intervención profesional, también permitimos que se revi-
sen de forma crítica, analítica y consensuada, eso elementos teóricos y ob-
serven además como en la práctica o la implementación son observables. Es 
decir, pueden identificar observando y pensando en situaciones reales, con 
un equipo de trabajo determinado. Además, para el curso en su desarrollo, 
se les anima a imaginar una posición y una oferta laboral concreta, en la cual 
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se pueda observar en cada paso cómo actúa cada uno de los participantes 
desde sus papeles, para con ello identificar qué se propone desde cada per-
fil, y cómo al final se logra integrar un plan para el DI, cuya meta central 
sea contribuir a procesos de aprendizaje, situados y pertinentes (Colombo, 
2017). 

Se ve, al ejercicio de enseñanza/aprendizaje del DI como una posibi-
lidad de interacción y práctica; tanto de conocimientos nuevos como de 
recopilación y resignificación de experiencias previas, apostamos hacia la 
interacción entre los distintos modelos de DI, pero también como pode-
mos observar en la Ilustración 1, al reconocimiento del hecho fáctico de 
la diversidad de experiencias de los participantes. Dónde un proceso de 
iteración continuo funge como evaluado de los conocimientos sobre los 
que se trabaja, y como validez para la toma de decisiones como un figura 
de revisión y verificación, grupal. La misma etapa de cierre invita a volver 
a estos espacios para el proceso de repensar el espacio de creación com-
pleto, desde las formas en que se integra el trabajo/aprendizaje hasta el 
momento del cierre.  

Finalmente, la implementación nos indica que, esto corresponde a las 
necesidades particulares de los procesos educativos y/o los escenarios 
de aprendizajes concretos y, entonces; sería un aporte fundamental del 
diseñador determinar qué elementos de los posibles de acuerdo con los 
modelos son de mayor beneficio para las prácticas, así en plural, toda vez 
que la intervención o papeles del diseñador instruccional pueden variar de 
escenarios y necesidades. Planteamos entonces, la posibilidad de que ese 
ejercicio de situación (en cuanto a su determinación de lugar) sea también, 
en efecto, parte de esa experiencia. 

3.1. La implementación en un grupo específico 

Este proceso pensado también a raíz de la práctica docente en el programa 
de Introducción al Diseño Instruccional de la Maestría en Tecnologías para 
el Aprendizaje fue implantado durante dos o tres calendarios, y en cada uno 
de ellos se vivieron procesos evolutivos de implementación, detectados so-
bre todo a raíz de los perfiles profesionales, y de las formas en que los gru-
pos organizaban sus interacciones. El caso que presentamos fue el último 
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de ellos en el calendario 2019 B. Y los elementos que presentamos son parte 
del resultado que se obtuvo dentro de un Manual de Procesos de Diseño 
Instruccional (MPDI) de una empresa consultora y de servicios educativos. 

En el índice del documento MPDI se puede observar una concreción 
de la propuesta que trabajaron a la par del curso y que al finalizar él mis-
mo, les sirvió como guía para elaborar otro producto aterrizado ya en una 
materia o curso específico. Vale la pena señalar que, la materia se imparte 
en el primer semestre del posgrado, y de forma continua el proceso que se 
sigue es cuestionado por los mismos estudiantes, que no debemos olvidar 
ya son profesionales en el área de la docencia, en el sentido de la “inse-
guridad” que puede darles como aprendices, el hecho de que sean ellos 
en su etapa neófita quienes tracen el proceso a seguir para identificar los 
aprendizajes y sus rutas. 

Es decir, de principio no son capaces de reconocer su “conocimiento 
previo” dentro de área; además, se han observado los ajustes “naturales” 
en torno al trabajo colaborativo, y cómo este influye, en la toma de acuer-
dos y decisiones sobre procesos que no solo serán resultados de una ma-
teria, sino el desarrollo de una competencia profesional específica, como 
lo es el DI. 
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Ilustración 8. 2. Mapa conceptual sobre el modelo DI aplicado en el aula. Elaboración propia.

El documento presentado como integrador de la fase de conocimien-
tos teóricos y documentación se compuso de una estructura que iba de la 
parte descriptiva, de sus principios y valores, hacia la identificación de los 
componentes del proceso de DI, contemplando un aparte de iteración 
final, que llevaría al análisis de la propuesta, en el caso imaginario, pero 
también en el proceso llevado a cabo por el mismo equipo, como se ha de 
suponer, el proceso de elaboración de un documento conjunto de orden 
“administrativo” parecería un primer obstáculo a vencer, toda vez que las 
características de este eran en su mayoría desconocidas, y así el proceso de 
identificar la naturaleza de documento, tenía además el reto de organizar 
sus pensamientos, y los resultados de sus aprendizajes en unos esquemas 
también de reciente identificación.
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Ilustración 8.3. Tabla de contenidos del MPDI. Elaborada por el grupo de IDI 19B.

La tabla de contenidos que se puede observar en la Ilustración 3.  Da 
una idea general de la integración de esos aprendizajes, y del proceso que 
se planificó desde una concepción del proceso, incluyendo sus contenidos, 
pero sobre todo organizando un modelo de intervención, observable de la 
Fase II al ítem identificado con el número. 19, que implicaba una revisión 
integral de los momentos de la implementación. El grupo diseñó un mo-
delo que asume un intercambio constante con el “cliente” y sus intereses; 
pero habría de resaltar que, este en el momento de intervención habría 
considerado de manera constante la intervención con todos los partici-
pantes del proceso; lo que indica que en cierto sentido, se habría recono-
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cido que el DI tiene implicaciones no solo para la organización y quienes 
“administrativamente” piensan en el proceso, sino para los participantes 
del acto educativo en su dimensión más amplia. 

A través del documento, se observan las formas en que a través de su dis-
curso se habrían integrado los momentos clave para su proceso de interven-
ción, y cómo este; además, tomaba un sentido integral dentro del proceso, 
no solo como una entrada o fase de un proceso lineal, sino también como 
una acción de ida y vuelta hacia las intenciones planteadas de principio, pero 
dando la oportunidad para replantear entre los participantes la creación y 
gestión del proceso. Desde mi perspectiva este además de centrar al estu-
diante en la interacción con necesidades concretas del proceso, le coloca en 
un espacio de reflexión sobre la implicación de las comunicaciones para la 
creación de un DI que integra en las diversas facetas a los integrantes del 
proceso educativo en su escenario y contexto.

Fase IV. Salidas o ejecución.
17. Elaboración de guías o instructivos para el desarrollo de 
metas.
Como sabemos el manual de diseño instruccional permite guiar el proceso de di-
seño, sin embargo, este es útil solo con fines ilustrativos para el diseñador instruc-
cional y para ejemplificar a los futuros clientes los posibles elementos a usar en 
la construcción de un diseño instruccional para atender necesidades específicas.
Es debido a esto que existe la necesidad de elaborar guías o instructivos que per-
mitan comprender al cliente al funcionamiento del D. I., con la intención de alcan-
zar los objetivos planteados al inicio del proyecto.
Todo proceso académico tiene un costo, un tiempo y debe estar basado en la 
realidad, situaciones a factores académicos que hagan posible llevar a la practican 
el proceso o cumplimiento de los objetivos que se persiguen con relación a la 
formación de los participantes (alumnos) como

Ilustración 8. 4. Extracto del MPDI extraído de la p. 39. Elaborado por el grupo de IDI 19B

Un ejemplo de este proceso se puede leer en la ilustración 4, donde 
se expone esta posibilidad de revisión, de integración y del conjunto de 
participantes. Además de la identificación de un proceso particular per-
teneciente a su DI para atender uno de los elementos de la intervención. 
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Entre los propósitos de esta propuesta de DI y que de hecho da sentido 
a lo híbrido de su concepción, está la intención de que los componentes 
que se han propuesto de manera generalizada en el ámbito de la literatura 
académica cobren relevancia en los espacios de aplicación de los partici-
pantes, en ese sentido, más allá de la implementación en sí, el acto de ima-
ginarlo en un sistema dado, con sus implicaciones y problemas, conlleva la 
ejecución de unos preceptos teóricos, para que con ello usar la articulación 
de aprendizajes (previos, esperados, sistematizados) en un solo acto de 
ejecución.

A lo largo del manual se puede observar cómo los conocimientos sobre, 
escenarios educativos, programas de estudio, creación e implementación de 
estrategias de aprendizaje, criterios e instrumentos de evaluación, se van arti-
culando. Al haber hecho a las referencias dentro del texto un requisito de este 
documento se pudo observar también cómo la documentación que se siguió 
para el proceso tomó caminos particulares, que seguramente atendía a pregun-
tas que se fueron realizando a través de la construcción de la idea completa de 
su construcción y presentación.

Conclusiones 

El recuento que hemos realizado hasta ahora, acerca de esta experiencia 
en la enseñanza del DI, en un contexto particular; ha sido un reto de sis-
tematización que, sin duda, podrían dar luces al proceso mismo de ense-
ñanza de esta materia; pero sobre todo, creemos nos da la oportunidad, de 
observar cómo se pueden integrar en los procesos educativos, administra-
tivos, de gestión e implementación, profesionales como los egresados de 
programas como la MTA, que cuenten con perfiles cuyas habilidades arti-
culen equipos; que trabajen en conjunto, que consideren la integración de 
propuestas teóricas en proyectos y productos concretos, que ellos hagan 
de estos procesos además reflexiones sistematizadas para la generación del 
conocimiento, es otra área de oportunidad latente. 

Finalmente, considero que entre las principales limitaciones que se podrían 
señalar a este modelo, está la característica de unos perfiles de ingreso o de 
unos estudiantes que tienen cierto grado de experiencia esperada sobre el pro-
ceso que se va a emprender, es decir, se podría creer que se tiene más la inten-
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ción de sistematizar conocimientos previos. Sin embargo, se debe considerar 
que si bien el proceso implica re valorar aquello que se sabe, podría pensarse 
que bajo los conceptos de “algunos conocimientos previos” estos bien pue-
den ser generales y entonces se puede también desarrollar la metacognición y 
autogestión para el aprendizaje de saberes nuevos.
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