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Resumen 

En respuesta a las demandas educativas sobre la incorporación de las TIC en los 

procesos educativos, actualmente han surgido una serie de iniciativas que han 

permitido proponer recursos didácticos −como aulas virtuales, foros, chats, wikis, 

entre otros− los cuales apoyan la comunicación entre profesores y alumnos y 

facilitan el logro de los objetivos de aprendizaje. 

En ese sentido, la UAM-Azc ha promovido el uso de las TIC en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje. Así, muchos profesores apoyan su proceso de enseñanza 

con recursos didácticos multimedia en donde las TIC favorecen de manera eficaz 

el logro de los objetivos de aprendizaje. 
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Por lo anterior, ante la inquietud de los colectivos de docencia de Medios Digitales 

y de Tecnología1 por incorporar a las TIC en sus procesos de enseñanza-

aprendizaje, se propuso el desarrollo de diversos recursos didácticos multimedia 

para implementarse en el aula virtual de las UEA Medios Digitales I y Principios 

básicos de la letra2, los cuales apoyarán al logro de los objetivos de conocimiento 

propuestos. 

Este trabajo contempla una breve descripción de los recursos desarrollados, del 

modelo instruccional que los sustentan, así como del proceso de evaluación de los 

mismos. 

Introducción 

En respuesta a las demandas educativas sobre la incorporación de las TIC en los 

procesos de enseñanza-aprendizaje, han surgido en las instituciones de 

educación superior, una serie de iniciativas que han posibilitado el uso de  

recursos didácticos, como aulas virtuales, foros, chats, wikis, entre otros, los 

cuales apoyan la comunicación entre profesores y alumnos y facilitan el logro de 

los objetivos de aprendizaje. 

En ese sentido,  la UAM-Azc ha promovido el uso de las TIC en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje. Así, muchos profesores apoyan su proceso de enseñanza 

con recursos didácticos multimedia, en donde las TIC favorecen de manera eficaz 

el logro de los objetivos de aprendizaje.  

Dentro de este contexto se entiende por recurso didáctico a “cualquier material 

que se ha elaborado con la intención de facilitar al docente su función y a su vez la 

del alumno” (Pedagogía, 2009);  los cuales,  con la implementación de las TIC y 

de acuerdo con Marquès (2009), pueden integrar diversos elementos multimedia 

—textuales y audiovisuales— resultando útiles en los contextos educativos. 

                                            
1
 Estos colectivos de docencia, pertenecen al Departamento de Procesos y Técnicas de 

Realización de la División de Ciencias y Artes para el Diseño, Universidad Autónoma 
Metropolitana, Unidad Azcapotzalco. 
2 
Estas Unidades de Enseñanza-Aprendizaje, forman parte del plan de estudios del Tronco Común 

de las licenciaturas de Diseño y de la licenciatura de Diseño de la Comunicación Gráfica, 
respectivamente. 



297 
 

Dentro de los materiales didácticos multimedia se puede distinguir, además de los 

que básicamente proporcionan información  […] a los materiales que ofrecen 

actividades interactivas para promover los aprendizajes: materiales multimedia 

interactivos. (Marquès, 2009) 

De acuerdo con López (2009), se considera que por medio de los recursos 

didácticos ─específicamente por los materiales didácticos multimedia─ se puede 

favorecer el “aprendizaje significativo, el autoaprendizaje, el aprendizaje 

colaborativo, el aprendizaje interactivo y la autoevaluación”. Así, un material 

didáctico multimedia permitirá retroalimentar, reforzar, enriquecer el proceso de 

aprendizaje de los estudiantes, promoviendo dicho aprendizaje y facilitando las 

interacciones con los usuarios. (Salinas, 1996) 

Por lo anterior y en respuesta al interés de la UAM-Azc por promover el uso de las 

TIC en los procesos de enseñanza-aprendizaje, se propuso −como parte de las 

actividades de los colectivos de docencia de Medios Digitales y Tecnología− la 

creación de recursos didácticos multimedia que apoyaran al logro de los objetivos 

de conocimiento propuestos por diversas UEA que cuentan con el apoyo a las 

clases presenciales de la plataforma del aula virtual de la UAM-Azc. 

(http://camvia.azc.uam.mx/av/ )  

 

Modelo instruccional para el desarrollo de recursos didácticos multimedia 

Ante la inquietud de los colectivos de docencia por incorporar a las TIC en sus 

procesos educativos, con apoyo del Área de investigación de Nuevas 

Tecnologías3, se desarrollaron diversos materiales didácticos para implementarse 

en el aula virtual de las UEA Medios Digitales I y Principios básicos de la letra 

─acorde a un fundamento teórico constructivista, centrado en el estudiante y en el 

aprendizaje por competencias requerido─ los cuales apoyaran significativamente a 

dicho proceso. 

                                            
3
 El Área de Nuevas Tecnologías pertenece al Departamento de Procesos y Técnicas de 

Realización de la División de Ciencias y Artes para el Diseño, Universidad Autónoma 
Metropolitana, Unidad Azcapotzalco. 

http://camvia.azc.uam.mx/av/
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Esta situación demandó trabajos que permitieran identificar los factores que 

condicionan la creación de estos recursos didácticos, requiriéndose para ello la 

definición, o en su caso elección, de procesos metodológicos que sustentaran el 

desarrollo del recurso.  

Como respuesta a esto, se eligió el modelo ADITE34, considerado como un modelo 

adecuado para el desarrollo de materiales didácticos multimedia que favorezcan el 

logro de las intenciones educativas. 

El modelo ADITE, de acuerdo con Polo (2003), se caracteriza por ser un modelo 

instruccional de transición entre un diseño instruccional de tercera y uno de cuarta 

generación, el cual maneja una concepción constructivista, caracterizado por estar 

centrado en el estudiante y en los procesos de aprendizaje, proponiendo la 

fundamentación del diseño instruccional en una serie de teorías para el 

aprendizaje ─Teoría de la comprensión de Perkins, Teoría de Gagné sobre el 

procesamiento de la información, Teoría de Merrill sobre transacciones como 

sistemas de interactividad y Teoría de la flexibilidad cognitiva de Spiro y Jehng, J─  

las cuales posibilitan la definición de estrategias cognitivas con base en los 

objetivos de aprendizaje y en el tipo de contenido del material.  

Con base en lo anterior, a continuación se describen las fases del modelo 

sugerido: 

 

 Análisis, en donde se define la necesidad de crear el material, al usuario y 

a su contexto así como la fundamentación teórica;  

 

 Diseño, en donde se establecen los objetivos de aprendizaje para el 

material, los contenidos a manejar, las estrategias y actividades 

empleadas y la selección del medio;  

 

                                            
4
 Modelo instruccional propuesto por Marina Polo, Universidad Central de Venezuela (Polo, 2003) 
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 Tecnología, en donde se establece el proceso de interacción, el ambiente 

de aprendizaje, la programación y la implementación; y 

 

 Evaluación, dirigido a evaluar en su caso, los aprendizajes, la tecnología y 

el modelo mismo en los otros componentes. 

 

 Figura 1. Modelo ADITE (Polo, 2003) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo de recursos didácticos multimedia  

Caso de estudio No. 1: Material didáctico multimedia para la UEA: Medios 

Digitales I 

 

El desarrollo de estos recursos, se fundamentó en la aplicación del modelo 

instruccional ADITE. A continuación se describe brevemente cada fase. 

 Fase de análisis.  

En términos generales se puede mencionar que se ha detectado al interior del 

Colectivo de docencia de Medios Digitales, que los estudiantes de la U.E.A. 

Medios Digitales I, requieren contar con material de apoyo que favorezca la 

retroalimentación y la autoevaluación.  

ANÁLISIS 

EVALUACIÓN 

DISEÑO INSTRUCCIONAL DISEÑO 

DE INTERFAZ 
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Los estudiantes de Medios Digitales I, son estudiante de primer trimestre de la 

carrera de Diseño de la Comunicación Gráfica, Arquitectura y Diseño Industrial, 

que en su mayoría cuentan con un nivel básico - intermedio o incluso avanzado, 

en el manejo de recursos digitales como algunas aplicaciones, acceso a internet, 

manejo de correo electrónico y de redes sociales. Muchos de ellos cuentan con 

equipo de cómputo y acceso a internet en casa o en el trabajo y si no es así, 

tienen el apoyo de las instalaciones del edificio T de la Universidad Autónoma 

Metropolitana Azcapotzalco.  

 A partir de ello se considera que el empleo de material didáctico interactivo, 

colocado en un aula virtual, es viable para el apoyo del proceso de aprendizaje de 

los estudiantes. 

 Fases de diseño y tecnología. 

Para cada recurso desarrollado se utilizó una ficha metodológica que describe 

lo siguiente (ver tabla1):  

 Objetivos de aprendizaje y de la actividad. 

 Tema o contenido a tratar. 

 Enfoque pedagógico que sustenta la actividad. 

 Descripción de la actividad y tiempo estimado para su realización. 

También se utilizó una ficha (ver tabla 2) con la información contenida en cada 

actividad, adecuada al tipo de actividad realizada. Las actividades en general 

fueron del tipo (ver figuras 2 a 5):  

 

 Asociaciones simples y complejas,  

 De identificación  

 Lúdicas: crucigrama y memoria. 
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Las actividades cuentan con los siguientes elementos de interacción (ver 

figura 7): 

 

 Instrucción para la realización de la actividad. 

 Retroalimentación al final del ejercicio. 

 Tiempo límite de realización en cuenta regresiva 

 Indicador del número de intentos y aciertos 

 Zona de trabajo interactiva. 

 Botón de acceso a internet para búsqueda de información 

 Botón de ayuda. 

 Botón para reiniciar el ejercicio. 

 Botón de salida. 

 Botón para desplegar un cuadro informativo con respecto a la descripción 

de la actividad, los autores, la bibliografía y las estadísticas de la actividad 

realizada por el estudiante. 

 

Estas actividades interactivas apoyan a contenidos de tipo declarativo (datos y 

conceptos) y se desarrollaron con el software JClic. Están colocadas a partir del 

trimestre 10P en el aula virtual (plataforma Moodle) de apoyo a la U.E.A Medios 

Digitales I (http://camvia.azc.uam.mx/av/course/view.php?id=141) (ver figura 8) 

 

  

http://camvia.azc.uam.mx/av/course/view.php?id=141
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Tabla 1. Ficha metodológica5  

          para la elaboración de las actividades interactivas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 2. Ficha de información6 para especificar el contenido de las actividades 

interactivas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                            
5
 Ficha metodológica tomada de la Unidad 2 de la Guía de Actividades, de los cursos: talleres virtuales 

Material Didáctico Multimedia I y II. División de Ciencias Sociales y Humanidades, UAM-Azcapotzalco. Junio-
julio 2009. 
6
 Tomada también de los cursos: talleres virtuales Material Didáctico Multimedia I y II. División de Ciencias 

Sociales y Humanidades, UAM-Azcapotzalco. Junio-julio 2009. 
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Figura 2 Actividad (JClic) de asociación simple. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3. Actividad (JClic) de asociación compleja. 
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Figura 4. Actividad (JClic) de identificación. 

  

         

). 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5. Actividad (JClic) lúdica: crucigrama. 
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Figura 6. Algunos elementos de interacción. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7. Actividades implementadas en el aula virtual de Medios Digitales. I 
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Caso de estudio No. 2: Material didáctico multimedia para la UEA: Principios 

básicos de la letra 

 

El desarrollo de estos recursos, se fundamentó también en la aplicación del 

modelo instruccional ADITE. A continuación se describe brevemente cada fase. 

 

 Fase de análisis.  

Se trata de estudiantes de la carrera de Diseño de la Comunicación Gráfica de 

la Universidad Autónoma Metropolitana –Azcapotzalco,  específicamente de la 

unidad de enseñanza aprendizaje (UEA)  Expresión del diseño gráfico I - 

Principios básicos de la letra, que forma parte del tronco básico de la licenciatura y 

se imparte en el tercer trimestre de la carrera. La mayoría ha tenido experiencia 

con herramientas de Internet, de manera independiente a la formación que 

adquieren en los primeros trimestres de la carrera. Cuentan con apoyo de 

infraestructura de cómputo y servicio de internet, que la misma Universidad les 

ofrece, sin costo adicional a su inscripción trimestral.  

En este caso  se considera también que el empleo de material didáctico 

interactivo, colocado en un aula virtual, es viable para el apoyo del proceso de 

aprendizaje de los estudiantes. 

 

 Fases de diseño y tecnología. 

Para cada recurso desarrollado se utilizó la misma  ficha metodológica que en 

el caso de estudio 1 (ver tabla1), así como la misma ficha para la definición de la 

información manejada en cada actividad (ver tabla 2) 

En este caso las actividades en general fueron del tipo (ver figuras 8 a 11):  

 Actividades de texto: opción múltiple, ordenar frases, completar frases, 

emparejar datos respuesta escrita. 

 Asociaciones simples y complejas. 
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 Actividades de identificación  

 Actividades lúdicas: crucigramas, sopa de letras, puzzles, memoria. 

 Actividades de exploración 

Se manejan los mismos criterios de interacción que en el caso 1.  

 

Estas actividades interactivas así como las del caso de estudio 1, apoyan a 

contenidos de tipo declarativo (datos y conceptos), buscando de acuerdo a las 

estrategias empleadas, favorecer en los estudiantes la atención, la motivación, la 

comprensión, la autonomía y la interacción y podrán activar a su vez en ellos otras 

estrategias cognitivas como el pensamiento crítico, el análisis, la comparación, el 

cuestionamiento, la representación de los conceptos de un modo flexible y 

estructurado, la autorregulación del aprendizaje (metacognición), la selección 

significativa de los temas y la búsqueda de información. 

 

Se desarrollaron actividades con el empleo del software Hot Potatoes y JClic, 

ya que además de permitir una programación lineal y ramificada y de utilizar 

hipertexto e hipermedia, permiten desarrollar actividades interactivas a partir de un 

esquema de programación predefinido, haciendo más fácil y accesible su manejo 

y las actividades que se diseñan con estos programas se pueden emplear como 

recursos en un ambiente virtual de aprendizaje de tipo híbrido (presencial-virtual) 

siendo totalmente compatibles con la plataforma educativa Moodle, empleada 

como a poyo a las clases presenciales en la UAM-AZC.    

 

Las actividades se colocaron en el trimestre 10I en el aula virtual de apoyo a la 

U.E.A. Principios Básicos de la Letra. 

 (http://camvia.azc.uam.mx/av/course/view.php?id=140) 

  

http://camvia.azc.uam.mx/av/course/view.php?id=140
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Figura 8. Actividad (JClic) de texto; respuesta escrita. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9. Actividad (JClic) de asociación compleja. 
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Figura 10. Actividad (JClic) lúdica: puzzle de intercambio. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 11. Actividad (JClic) de exploración. 
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Figura 12. Actividad (Hot Potatoes): Match. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 13. Actividad (Hot Potatoes): Quiz. 
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Evaluación de los recursos didácticos multimedia 

La fase de evaluación se contempla para ambos casos en éste apartado. A pesar 

de no contar con un instrumento que permita comprobar la eficacia de las 

actividades interactivas, se solicitó la opinión por escrito respecto a la experiencia 

con los recursos.  

 

Así, las opiniones generales de los estudiantes fueron: 

 

 Divertidas. 

 Diferentes. 

 Promovieron el refuerzo de los conceptos. 

 Los orilló a la búsqueda de información. 

 Les agradó disponer de libertad en el tiempo para su realización. 

 Les agradó la interacción que les permitía. 

 Propiciaron en algunos casos el  trabajo en equipo para discutir la solución 

de los ejercicios. 

 Les agradó darse cuenta que entendieron lo visto en clase. 

 Les gustó la interfaz. 

 Algunos se sintieron estresados por el tiempo límite para solucionarlos y 

otros afirmaron que tener un tiempo límite los entusiasmaba. 

 Se sintieron frustrados al verificar que en muchos casos no se registraba la 

realización de las actividades JClic en el aula virtual. 

 Sólo unos cuantos tuvieron problemas para que corrieran las actividades en 

su computadora. 

 Algunas actividades les parecieron complicadas por la instrucción o por la 

interacción. 

 Cuando se aplicaron al final del trimestre se sintieron saturados. 
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Finalmente, basados en dichas opiniones así como en la observación del uso de los 

RDM, se pudieron identificar las siguientes ventajas y desventajas que éstos 

presentan: 

 

 

Conclusiones 

VENTAJAS 

 Promueven la búsqueda de información. 

 Promueven la retroalimentación. 

 Pueden promover el trabajo en equipo. 

 Promueven la autoevaluación y la autonomía. 

 Son lúdicas. 

 El software empleado es software libre y su uso es relativamente sencillo. 

 Se pueden emplear elementos multimedia (audio, video, animaciones 

flash, entre otros) 

 Son recursos que se implementan sin muchos problemas en la plataforma 

Moodle. 

DESVENTAJAS 

 

 En ocasiones el aula virtual (Moodle) no registra las actividades realizadas 

por los estudiantes, por lo que el profesor no puede corroborar su 

participación. 

 Son particularmente adecuadas para dar respuesta a objetivos de 

aprendizaje de conocimiento y comprensión, sin embargo para objetivos 

más ambiciosos tendrían que ser replanteadas las actividades. 

 Si se aplican al final del trimestre pueden hacer sentir a los alumnos 

saturados. 

 Si no se diseñan adecuadamente pueden resultar monótonas. 
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Se puede concluir que la implementación de actividades interactivas en un aula 

virtual reforzará el proceso de aprendizaje a partir de la retroalimentación y 

autoevaluación que posibilitan. 

 

Esta situación demanda trabajos que permitan identificar los factores que 

condicionan la creación de estos recursos didácticos multimedia favoreciendo con 

ello al proceso educativo. Por lo anterior se busca apoyar a las UEA de Medios 

Digitales I y Principios básicos de la letra, en su modalidad virtual, con la 

realización de diversas actividades interactivas a implementarse en el aula virtual 

correspondiente; las cuales, desarrolladas bajo la propuesta del modelo 

instruccional aplicado en este trabajo, apoyen significativamente al proceso 

educativo. 

 

 

 

  



314 
 

Bibliografía 

Buitrón, M; y López, R (2008) Aula Virtual para la UEA “Expresión del diseño 

gráfico I Principios básicos de la letra” Proyecto presentado para la obtención del 

diplomado innovación docente universitaria y TIC. No publicado. México: UAM-

Azc. 

López, R. (2009) Diseño de material didáctico multimedia: Actividades interactivas. 

Reporte de período sabático. No publicado. México: UAM-Azc. 

Marquè, P. (1999) Entornos formativos multimedia: Elementos, plantillas de 

evaluación/criterios de calidad. Recuperado el 20 de mayo del 2009, de 

http://www.peremarques.net/calidad.htm 

Pedagogía. Todo sobre pedagogía (2009) ¿Qué es un Recurso Didáctico? 

Recuperado el 20 de mayo del 2009, de http://www.pedagogia.es/recursos-

didacticos/ 

Polo, M. (2001) El diseño instruccional y las tecnologías de la información y la 

comunicación. [Versión electrónica] Docencia Universitaria, II, 2.  

______. (2003) Aproximación a un Modelo de Diseño: ADITE [Versión electrónica] 

Docencia Universitaria, IV, 1 (67-83). 

Salinas, J. (1996) “Multimedia en los procesos de enseñanza-aprendizaje: 

Elementos de discusión”. Encuentro de computación educativa. Recuperado el 15 

de febrero del 2009, de http://www.uib.es/depart/gte/multimedia.html 

 

  


	Diseno_de_recursos_didacticos_para_aulas_virtuales_portada
	Diseno_de_recursos_didacticos_para_aulas_virtuales

