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TECNOLOGIA INFORMATICA APLICADA EN EDUCACION

MATERIALES EDUCATIVOS DIGITALES Y REPOSITORIOS PARA SU ALMACENAMIENTO Y
RECUPERACION - Afio 2020

ALGUNAS PERSPECTIVAS SOBRE EL DISENO DIDACTICO

La respuesta a la pregunta acerca de como deberia disefiarse un material educativo, no es
univoca. A lo largo del desarrollo del campo del disefio didactico han ido surgiendo distintas
formas de concebir el disefo y por ende orientaciones para llevarlo adelante. En este texto
les presentaremos diferentes perspectivas a fin de que se familiaricen con distintas miradas
y tomen de ellas aquellas cuestiones que resulten mas pertinentes para la creacion de
materiales para su contexto de ensefianza.

Estas miradas abordan distintos aspectos del diseno,
desde cuestiones mas generales a las mas especificas; se
complementan entre si, en algunos puntos coinciden y en
otros difieren. La propuesta es que exploren los textos,
analicen sus aportes y sus limites,, asi como las
posibilidades que ofrecen en particular el disefio del MED

que realizardn en el marco de este curso.



MODELO ADDIE

LOS NUEVE MODELO
EVENTOS BASADO EN LA
Etapas generales del
INSTRUCCIOMNALES disefio instruccional TEORIA SOI DE
DE GAGNE MAYER

Ordenamiento de los
componentes del DI

Concentrarnos en queé
informacion tanto en como se
presenta la informacion

ENTORNOS
DE APRENDIZAJE
CONSTRUCTIVISTA MODELO ARCS
DE JONASSEN {(Atencibn, relevancia,

confianza, satisfaccion)
Propone un problema, pregunta o

proyecto come centro del material; el Apunta a la motivacion en el
objetivo es gue el alumno logre aprendizaje virtual .
interpretar y resolver el problema o
concretar el proyecto

EL MODELO ADDIE

Posiblemente este sea uno de los modelos mas conocidos; nos aporta una mirada sobre el
proceso general de disefio en etapas que son compartidas por el disefio en otras disciplinas.

EVALUACION

IMPLEMENTACION

ADDIE

Se divide en cinco etapas: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion. A pesar
de tener un orden légico de consecucidn, el modelo es pensado de forma dindmica, con
continuas revisiones y reformulaciones de lo hecho, a medida que vamos avanzando en
funcion de sostener la coherencia.

En la etapa de analisis se

* Elalumnado, el contenido y el entorno consideran las
* Descripcién de un problema :
= Restricciones y posibilidades de los recursos caracteristicas de los
estudiantes, el tipo de
» Definicion del enfoque didactico general

* Decisiones sobre el qué ensefiar, cuando, como
(objetivos, contenidos, actividades, evaluacion);
= |dentificacion de recursos;

* Definicidn de las herramientas tecnoldgicas y
tratamiento multimedial



contenido a abordar, la situacidon educativa para el cual el material es disefiado. Se entiende
qgue el material busca dar respuesta a una necesidad o problema en un marco de
posibilidades y restricciones que ofrece la situacion particular. En el marco de materiales
digitales en la etapa de disefio se anticipan, planifican los componentes del disefio didactico
y tecnolégico: objetivos, contenidos, actividades, evaluacién, multimedialidad,
interactividad, navegacion, identidad visual, etc.

En la etapa de Desarrollo se materializan las cuestiones planteadas en la etapa de Disefio: a
través de la creacion de los textos, seleccidén y organizacidn de recursos, creacion de
actividades/evaluacion en el soporte tecnoldgico elegido y se ajustan progresivamente
distintas versiones. En la etapa de Implementacién se da a conocer el material, se ofrecen
guias u orientaciones para su uso; la Evaluacién puede centrarse en la calidad “interna” del
material (calidad del
contenido; coherencia

Escritura y secuenciacion de los textos
Elaboracion y organizacion de
actividades/evaluacion disefio graficoy
Seleccion/creacion de recursos

= Programacion de paginas web y multimedia
Revision de borradores, pruebas piloto interactividad, etc.) o en
Desarrollo del manual del usuario, guia del la calidad “externa”
alumno si es necesario

entre componentes;

multimedial,

(cédmo funciona el MED

= piiblicar el matesal en el contexto de uso, la
+ Implementar el apoyo a alumnos y valoracion que hacen
profesores docentes y estudiantes,

respuesta que ofrece a la

+ Evaluacion del material (resultados de las necesidad planteada,
evaluaciones de los alumnos, recoger

opiniones, revisar componentes del DI) etc.)

Pueden ver un ejemplo
de uso del Modelo ADDIE en: Dominguez Pérez, Claudia; Organista Sandoval, Javier y Lopez
Ornelas, Maricela. (2018). Disefo instruccional para el desarrollo de contenidos educativos
digitales para teléfonos inteligentes. Apertura, 10 (2), pp. 80-93.
http://dx.doi.org/10.18381/Ap.vi0n2.1346

MODELO DE LOS NUEVE EVENTOS INSTRUCCIONALES DE GAGNE

Este modelo ha tenido un gran impacto en los inicios del desarrollo del campo del disefio
didactico de materiales. Fue pensado en un momento en el que se creia, sobre todo desde
las perspectivas anglosajonas que era imperativo crear estrategias eficaces y eficientes para
mejorar la calidad de los sistemas educativos. De esta forma el modelo propone una serie
de etapas no ya para el disefio y desarrollo del material (como el modelo ADDIE) sino
destinadas a orientar la secuencia de momentos que todo material debe ofrecer. Estas


http://dx.doi.org/10.18381/Ap.v10n2.1346

etapas estan inspiradas en la Teoria de Aprendizaje del Procesamientos de la Informacion
creada por el mismo autor, que combina elementos del conductismo imperante en la época,
y del cognitivismo. De esta forma, Gagné se propone ofrecer una estrategia fundada util
para todo tipo de contextos y situaciones de ensefianza y aprendizaje; de alli cierta rigidez
en las orientaciones que ofrece el modelo. Sin embargo, la secuencia que propone puede
ser interesante a la hora de pensar la organizacién interna de los materiales.

Las etapas que propone son las siguientes:

LOS NUEVE EVENTOS INSTRUCCIONALES DE GAGNE

PREPARACION | 1. Ganar la atencion

2. Informar a los alumnos cuales son los objetivos del
aprendizaje

Estimular la recuperacion de prerrequisitos

Il
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ADQUISICION Presentar el material a aprender

Proveer guia en el aprendizaje

Provocar el desempefio (practica)

Proveer feedback (retroalimentacion)

Evaluar el desempefio en relacion a los objetivos

TRANSFERENCIA E9. Promover la retencién y la transferencia

Los primeros tres eventos refieren a la preparacién para el aprendizaje y consisten en captar
la atencidn del estudiante, informar los objetivos de aprendizaje en funcién de promover lo
gue denominamos aprendizaje intencional y evocar el recuerdo de conocimientos previos
clave para el aprendizaje de la nueva informacidn. Los siguientes eventos refieren a la fase
de Adquisicidn, en la que se presenta la nueva informacién, se ofrecen orientaciones para el
aprendizaje, se proponen instancias de practica y se ofrece feedback sobre los desempefios.
En base al analisis de los resultados obtenidos se proponen nuevas instancias para
promover la retencién y la transferencia de los aprendizajes a nuevas situaciones.

Encontraran la descripcién completa del modelo en IDEAS:
https://ideas.info.unlp.edu.ar/user_files/private/fbarranl/Teor%C3%ADa%20de%20Gagn%
C3%A9.pdf

Les proponemos visitar este material y analizarlo a la luz de la propuesta de
Gagné...ipodriamos decir que es un MED inspirado en la Teoria de los nueve eventos
instruccionales? Prestar atencion al menu de la izquierda, les puede dar una idea, mas alla
de que no estén familiarizados con el contenido especifico del material.

Link de acceso: http://163.10.22.82/OAS/AVL_Definicion/index.html



https://ideas.info.unlp.edu.ar/user_files/private/fbarran1/Teor%C3%ADa%20de%20Gagn%C3%A9.pdf
https://ideas.info.unlp.edu.ar/user_files/private/fbarran1/Teor%C3%ADa%20de%20Gagn%C3%A9.pdf
http://163.10.22.82/OAS/AVL_Definicion/index.html

LA TEORIA INSTRUCCIONAL DE MAYER

Este modelo nos aporta otra perspectiva desde donde aproximarse al disefio de los
materiales que se complementa con las anteriores. En este caso Mayer esta preocupado por
cémo podemos desde el diseio ayudar al estudiante a recuperar la informacion mas
relevante. Su modelo se basa en la Teoria de Aprendizaje SOI, se trata de una teoria
constructivista segln la cual propone que los estudiantes construyen conocimiento a través
de la elaboracién activa de informacién. En el modelo SOI se diferencian tres procesos
claves: la Seleccién, la Organizacién y la Integracién de conocimientos. Para Mayer, «la
ensefanza debe disenarse de manera que ayude al lector a identificar la informacién util, a
entender cdmo encajan los diferentes materiales y establecer una relacién de dicho
material con los conocimientos previos.» Desde este posicionamiento se invita a pensar el
diseio de los materiales por un lado, considerando qué informacién se va ofrecer, pero
también de qué manera se la va a presentar. Por otro, la importancia de que la propuesta
que se les haga a los estudiantes no los limite al recuerdo de informacidn, sino que los lleve
a usar lo que aprenden, facilitan la transferencia a nuevas situaciones.

En el modelo se plantean tres

aspectos claves: la Seleccién,
la Organizaciény la
Integracion. En relacién a la Seleccidn, la pregunta clave es ¢ Cémo podemos ayudar a los
alumnos a centrarse en las partes mds importantes de la informacion? El uso de titulos,
cursiva, negrita tamafios de letra, vifietas, flechas, repeticiones, etc.; el agregado de
preguntas y afirmaciones relativos a los objetivos educativos; la inclusién de contenidos
concisos y pocos temas son algunas de las estrategias que propone Mayer ayudar a los
estudiantes en este aspecto. En relacién a la Organizacion, la pregunta clave es: ¢Cémo
podemos ayudar a los alumnos a organizar la informacion en representaciones coherentes?
para lo cual propone presentar un texto coherente en su estructura; la sefializacién de la
organizacion (a través de una resefia, titulos por parrafo, marcadores textuales como «por
esta razén», «como consecuencia») asi como el uso de marcos textuales
(problema/solucién, causa/consecuencia, etc.) Respecto a la integracion, la pregunta ¢ Cémo
podemos ayudar a los alumnos a activar y coordinar sus conocimientos previos y a activar y
coordinar las representaciones multiples de la informacion? El uso de organizadores previos;
ilustraciones coordinadas con titulos/subtitulos; ejemplos practicos; preguntas para
promover la integracidn con los conocimientos previos/ del material son algunas estrategias
gue se pueden emplear a los estudiantes en este sentido.

Encontraran la descripciéon completa del modelo en IDEAS:
https://ideas.info.unlp.edu.ar/user_files/private/fbarran1/Mayer%20Dise%C3%B10%20Edu

cativo.pdf



https://ideas.info.unlp.edu.ar/user_files/private/fbarran1/Mayer%20Dise%C3%B1o%20Educativo.pdf
https://ideas.info.unlp.edu.ar/user_files/private/fbarran1/Mayer%20Dise%C3%B1o%20Educativo.pdf

Tengan en cuenta los ejemplos de MED que hemos venido analizando, ése animan a
analizarlos a luz de la propuesta de Mayer?

ENTORNOS DE APRENDIZAJE CONSTRUCTIVISTA DE JONASSEN

La propuesta de Jonassen es bastante amplia y mas pertinente para el disefio de un entorno
completo o secuencia de materiales. Se trata de un modelo muy complejo, sin embargo
creemos importante recuperarlo en el contexto de nuestro curso no a los fines de su
implementaciodn literal en un MED sino de presentar un modelo alternativo, de corte
socio.constructivista cuyos planteos e ideas centrales nos inspiren para el disefio de algunos
aspectos del MED.

El eje central de su perspectiva reside en focalizar el disefio en un problema, pregunta o
proyecto como centro del material; el objetivo es que el alumno logre interpretar y resolver
el problema o concretar el proyecto. Para Jonassen el problema es el que dirige el
aprendizaje (en lugar de ser un ejemplo). Cuando se habla de problemas, se habla de una
situacién estructurada de forma insuficiente, pertinente y atractiva; para la que se pueden
plantear multiples alternativas de solucidn. Propone una secuencia segun la cual se propone
empezar por la descripcion del contexto del problema ligado a las comunidades de interés o
profesionales, hacer una representacion del problema de forma atractiva, haciendo un uso
pertinente de la narracién; realista (por ejemplo, mostrando pares de expertos resolviendo
el problema, formulando preguntas, pensando en voz alta; ofrecer instancias para
manipular del problema (manipular parametros, tomar decisiones, formular hipétesis,
desarrollar el razonamiento que llevan a una solucién). Propone el uso de ejemplos
relacionados: casos similares que aporten un «modelo» desde donde operar con el
problema central (historias de situaciones similares que funciones como «lecciones» para el
problema que intentan resolver ahora); asi como distintas perspectivas sobre el caso.
Asimismo , sugiere proponer el uso de multiples fuentes de informacién en funcién de
favorecer la elaboracion modelos mentales y la formulacion hipétesis, procesos de seleccién
de la informacion que el estudiante va a necesitar y el uso y transferencia de informacion en
situaciones concretas. Dado que resolver problemas es una tarea compleja, serd necesario
generar instancias de practica en las que se empleen herramientas (informaticas y
cognitivas) que faciliten la representacién y manipulacidn cognitiva de la informacién, la
creacién de modelos mentales,la comunicacién y colaboracién.

Encontraran la descripciéon completa del modelo en IDEAS:
https://ideas.info.unlp.edu.ar/user_files/private/fbarranl/Jonassen%20Dise%C3%B10s%20

de%20ECA.pdf



https://ideas.info.unlp.edu.ar/user_files/private/fbarran1/Jonassen%20Dise%C3%B1os%20de%20ECA.pdf
https://ideas.info.unlp.edu.ar/user_files/private/fbarran1/Jonassen%20Dise%C3%B1os%20de%20ECA.pdf

MODELO ARCS de Keller

El modelo ARCS (Atencidn, Retencidén, Relevancia, Confianza y Satisfaccién) nos acerca otra
perspectiva desde donde abordar el disefio de MED, mds centrada en el componente
motivacional de los aprendizajes. El primer elemento al que hace referencia es el de la
Atencion, proponiendo que el
disefio no solo contribuya a
MODELO ARCS captarla sino a mantenerlaalo
largo de la interaccién con el

MED. Esto puede hacerse de

Incongruencia y conflicto,

concrecidn, variabilidad, etc. diversas formas como por
ejemplo a través de la

Valor actual, experiencias, presentacion de informacion
utilidad futura, etc. .
que contribuya a generar

Explicitacion de requerimientos, conflicto cognitivo, mostrar

expectativas, generar confianza, etc. situaciones concretas, el

101

humor, etc. La Relevancia en
SATISFACCION Valorar resultados,

recompensas, etc. este modelo hace referencia a

explicitar el sentido de los

aprendizajes, ligando el
material a la utilidad futura, experiencias y necesidades de los estudiantes, aspectos
vinculados con las elecciones personales, etc. El tercer componente es el de la Confianza y
se vincula con disefiar el material de tal manera que posibilite al estudiante tener confianza
en que va a lograr los aprendizajes propuestos, a través de la progresion cuidada, de la
explicitacion de los requerimientos para interactuar con el material, alentandolo a seguiry a
ser perseverante en sus aprendizajes. El Gltimo componente, muy a ligados a los anteriores
es el de Satisfaccidn y hace referencia a la consideracion de motivaciones intrinsecas (como
expectativas personales de logro, de conocimiento, etc.) y extrinsecas (como puntajes,
premios, etc.) en el disefio de los distintos componentes del material.

Encontraran la descripciéon completa del modelo en IDEAS:
https://ideas.info.unlp.edu.ar/user_files/private/fbarran1/Modelo%20ARCS.pdf

Como seguramente habran notado, existe mucha heterogeneidad en |la forma de pensar el
diseifo de materiales educativos. Tal como se mencionaba antes, el propésito de compartir
con ustedes estos modelos es que estén al tanto de esta diversidad y tomen aquellos
elementos que les resulten mas pertinentes de cada uno o de algunos para hacer el disefio
tecnopedagdgico del MED.


https://ideas.info.unlp.edu.ar/user_files/private/fbarran1/Modelo%20ARCS.pdf

