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DISEÑO INSTRUCCIONAL 
APLICADO A UN MATERIAL

EDUCATIVO COMPUTARIZADO

RESUMEN

El objetivo del estudio fue aplicar un 
diseño instruccional a un Material Edu-
cativo Computarizado, fundamentado 
en las teorías de aprendizaje de Piaget, 
Brunner, entre otros y  en el diseño ins-
truccional de Arias, López y Rosario. 
El estudio se basó en un diseño des-
criptivo, bajo la modalidad de proyecto 
factible. La muestra utilizada estuvo 
constituida por nueve participantes de la 
asignatura Introducción a la Multimedia  
del Diplomado de Aplicaciones Multi-
media. Se aplicó un cuestionario dico-
tómico con 22 ítems, cuya confiabilidad 
fue de 0,75 según el Kuder Richardson 
20. Los resultados expresaron que el 
MEC elaborado permite que el par-
ticipante pueda aprender a construir 
los distintos guiones multimedia. Asi-
mismo, el diseño instruccional aplicado 
sirve como modelo para desarrollar 
estas aplicaciones en cualquier área de 
interés.
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INSTRUCTIONAL DESIGN APPLIED TO A 

COMPUTER EDUCATIONAL MATERIAL

ABSTRACT

The aim of the study was to apply an instructional design to a Compu-
terized Educational Material, based on the learning theories of Piaget, 
Brunner, among others, and supported by the instructional design of 
Arias, Lopez and Rosario. The study was based on descriptive design, 
in the form of feasible project. The sample consistedofnine participants 
from the course “Introduction to Multimedia” of the Diploma in Mul-
timedia Applications. A dichotomous questionnaire with 22 items was 
applied, whose reliability was 0,75 according to the Kuder Richardson 
20. The results showed that the CEM allows the participant to learn how 
to build the various multimedia scripts. It serves as a model for develo-
ping multimedia applications in any area of interest.

Keywords: Computerized Educational, Material Multimedia, Applica-
tions Multimedia, Scripts Instructional Design

INTRODUCCIÓN

Desde siempre el ser humano ha empleado diferentes recursos para 
satisfacer sus necesidades vitales y de relación. A medida que desa-
rrolló su capacidad cerebral, fabricó formas para protegerse, sobrevivir 
y comunicarse con otros. Ello permitió aumentar su capacidad inven-
tiva para continuar en la construcción de herramientas más complejas y 
dejar atrás las de carácter artesanal.

La capacidad inventiva del humano se acrecentó cada vez más, al com-
plementar la técnica con la ciencia para sistematizar mejor los métodos 
de producción. De allí se derivó la tecnología que permite una mayor con-
servación y transformación del saber hacer, con la inclusión de aspectos 
económicos, sociales y culturales pertinentes. En consecuencia, la tec-
nología se ha hecho fundamental en la vida cotidiana del ser humano, y 
está presente en casi todas sus actividades, lo que ha llevado a la huma-
nidad a crecer como especie, incrementar la cultura, satisfacer sus nece-
sidades e incluso modificar su estructura  como sociedad.
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 Entre las muchas invenciones creadas por el humano, útiles para su 
bienestar, confort y facilitarle la ejecución de tareas, cabe destacar aquí, 
las vinculadas con el campo de la información y de la comunicación. 
Campo donde la tecnología ha impactado por sus avances cada vez más 
sofisticados, que permiten, al menos acortar distancias y tiempo. Al res-
pecto, el Atlas Visual de la Ciencia (2006) lo conceptualiza con el término 
de telecomunicación y lo define como:

La técnica que permite transmitir un mensaje desde un punto a otro, nor-
malmente con el atributo típico adicional del ser bidireccional. Proviene 
del griego tele que significa distancia… Engloba todas las formas de comu-
nicación a distancia (radio telegrafía, televisión, telefonía, transmisión de 
datos e interconexión de computadoras). (p. 95)

Con respecto, a la computadora, como herramienta implementada 
dentro del área educativa, debe contener software educativo, que per-
mita facilitar el proceso de enseñanza, así como el aprendizaje del edu-
cando. Dentro de la clasificación de los software educativos están los 
MEC, que según Bernal y Buitrago (2009) son: “una herramienta que 
sirve para desarrollar las habilidades de los aprendices de manera prác-
tica y didáctica” (p. 2). Estos autores definen a los MEC como “los pro-
gramas en computador con los cuales los aprendices interactúan cuando 
están siendo enseñados o evaluados a través de un computador” (p. 3) 
en donde se “pretende que los estudiantes desarrollen al máximo sus 
capacidades por medio de software que les permitan adquirir conoci-
mientos de manera didáctica, reflejados en las actitudes, comporta-
mientos y pensamientos” (p. 4).

Por consiguiente, se infiere que los MEC, son aquellas aplicaciones uti-
lizadas en la rama de la educación que le permiten al estudiante obtener 
de una manera didáctica  y motivante los conocimientos, a la vez que les 
facilita el desarrollo de habilidades y destrezas en el uso de las tecnolo-
gías aplicadas a la educación.
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Galvis (citado en Belandria y Yañez, (2007), de acuerdo al enfoque 
pedagógico, clasifica a los MEC en: 

Heurístico: son los MECs en los cuales prevalece el aprendizaje por des-
cubrimiento, es decir, se les ofrece a los estudiantes un amplio ambiente 
donde puede conseguir experiencias que le permitan obtener conoci-
miento. Entre estos se encuentran: simuladores, los de juegos educativos, 
los micromundos exploratorios, la programación informática y los sistemas 
expertos. Algorítmico: estos MECs están diseñados con el propósito de 
transmitir un conocimiento, es decir, lo que se pretende es que el aprendiz 
pase desde donde está hasta el docente desea que llegue. Entre estos se 
encuentran los sistemas tutoriales y de ejercitación y práctica. Algorítmico 
– Heurístico: donde se abarcan las dos clasificaciones anteriores. (p. 29).

De acuerdo al enfoque pedagógico antecedente, el tipo de MEC pro-
puesto para este estudio se orienta hacia el enfoque algorítmico, pues se 
pretende diseñar e implementar un MEC que comunique al educando, 
información relacionada con el manejo de los distintos guiones multi-
media indispensables para la elaboración de Aplicaciones Multimedia.

Cabe destacar que los simuladores, juegos educativos, sistemas hiper-
textuales,  Sistemas tutoriales, entre otros, constituyen la clasificación de 
los MEC según las funciones educativas de Galvis especificada por Belan-
dria y Yañez (2007). En consecuencia, el MEC desarrollado en el presente 
estudio corresponde al tipo Sistemas Tutoriales. Término proveniente de 
la palabra tutorial, que de acuerdo con Ferreiro citado por Belandria y 
Yañez (2007) está referida a “la ayuda y la orientación ofrecida a alguien 
que se encuentra en proceso de formación, mediante recursos, técnicas 
o procedimientos, que permite orientarlo de una manera directa e inme-
diata, de acuerdo a las necesidades y objetivos previamente planteados” 
(p. 31). 

Por lo tanto, los sistemas tutoriales son aquellos tipos de software 
educativos que le permiten al usuario obtener la información de una 
forma lógica y secuencial mediante un dispositivo electrónico, teniendo 
además la posibilidad de manejar recursos multimedia con el fin de 
incentivar su motivación y poder así, adaptarlo a su ritmo y necesidades 
de aprendizaje.
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METODOLOGÍA

La investigación fue descriptiva, enmarcada en la modalidad de pro-
yecto factible, con una población de 9 participantes que cursaban la 
asignatura Introducción a la Multimedia del Diplomado Aplicaciones 
Multimedia de la Facultad de Ciencias de la Educación de la Universidad 
de Carabobo, Valencia-Venezuela para la cohorte del año 2009. Dicha 
población por ser pequeña conformó el 100 por ciento de la muestra.

Se diseñó un cuestionario,  el cual consta de dos partes; en la primera 
se detallan los Datos Demográficos: sexo, edad, nivel académico y si es 
docente, y la segunda, corresponde al MEC, conformado por 22 ítems 
en la escala dicotómica (Si-No) de respuestas, cuya confiabilidad fue de 
0,75 aplicando el coeficiente Kuder Richardson 20.

Por otra parte, es importante resaltar que el diseño de toda herra-
mienta educativa para que tenga un resultado efectivo en los procesos de 
enseñanza y aprendizaje, debe fundamentarse en teorías de aprendizaje 
dependiendo de su propósito, por lo que en este estudio se utilizaron los 
enfoques de: a.-Jean Piaget, referido al proceso de asimilación y acomo-
dación consistente en la incorporación de nuevos conocimientos a partir 
de experiencias previas; b.-Jerome Brunner, el aprendizaje por descubri-
miento y los componentes del proceso de instrucción: la motivación, el 
análisis de la estructura del material, la secuencia y el descubrimiento 
guiado; c.- Lev Vigostky, aprendizaje sociocultural como resultado de la 
persona con el medio que lo rodea; d.-Robert Gagné, las condiciones 
internas y externas favorecedoras de un aprendizaje óptimo, lo que 
activa la motivación a través del refuerzo y el análisis de las tareas.

Además, existen diversas metodologías que pueden aplicarse para 
realizar un Material Educativo Computarizado, por lo que en este estudio 
se aplicó la diseñada por Marlene Arias, Ángel López y Honmy Rosario 
referente a la Metodología Dinámica para el Desarrollo de Software Edu-
cativo, respondiendo al objetivo de diseñar un MEC para la enseñanza 
del tópico: guiones multimedia de la asignatura introducción a la multi-
media en el Diplomado: Aplicaciones Multimedia de la Facultad de Cien-
cias de la Educación, de la Universidad de Carabobo. A continuación, se 
presenta la figura 1: 
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Figura N° 1: Pasos a seguir para aplicar la metodología dinámica para 
el desarrollo de Software Educativo propuesta por Arias, López y Rosario.

Fuente: Arias, López y Rosario (2002)

RESULTADOS

El diseño instruccional utilizado en este MEC, consta de un eje trans-
versal que es la Evaluación, la cual puede realizarse constantemente, sin 
esperar la aplicación de las siguientes cuatro (04) fases:

Fase I: Diseño Educativo

A continuación se aplicará cada uno de los pasos pertenecientes al 
diseño metodológico para el desarrollo de un software educativo pro-
puesto por Arias, López y Rosario  en la figura 1 antes mencionada.  

Fabiola Bayona • Iliana Rodríguez  
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Figura N° 1: Pasos a seguir para aplicar la metodología dinámica para el 
desarrollo de Software Educativo propuesta por Arias, López y Rosario. 

Fuente: Arias, López y Rosario (2002) 
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Dicho diseño está constituido por varios pasos, entre los que se 
encuentra el estudio de necesidades, en el cual surge de la muestra 
seleccionada la necesidad de  elaborar un MEC sobre el tópico: Guiones 
Multimedia de la asignatura IM, ubicado en el primer módulo: Funda-
mentos del DAM, debido a que es importante mencionar que dicho 
material se encuentra más acorde con los avances tecnológicos que se 
han suscitado dentro del campo educativo, lo que facilita la compren-
sión de la información por parte del participante durante los estudios 
del diplomado. 

En la descripción del aprendiz se estudia al educando que va a uti-
lizar el recurso educativo, en donde se observaron las características de 
los participantes potenciales inscritos en dicho diplomado, que en su 
mayoría eran profesionales universitarios, mayores de edad, de ambos 
sexos y diferentes niveles socioeconómicos con conocimientos básicos 
en computación, y motivados a aprender sobre aplicaciones multimedia, 
con la finalidad de aplicar estos conocimientos en su ambiente de tra-
bajo. 

Luego se estableció el objetivo referido al proyecto de crear un MEC 
que sirviera de apoyo a las clases presenciales de la asignatura IM para 
la enseñanza de la elaboración de los distintos guiones multimedia: 
contenido, didáctico y técnico. También se estableció el propósito del 
proyecto: brindar a los participantes los conocimientos necesarios sobre 
los tipos de guiones multimedia para la elaboración de proyectos multi-
media integrado por: imagen, sonido y texto.

También se definió el objetivo terminal del MEC, que consistía en 
reconocer la importancia de los guiones multimedia aprendidos por el 
participante,  acerca de la utilización de los guiones de contenido, didác-
tico y técnico para la elaboración de aplicaciones multimedia. Para tal 
fin, se dio cumplimiento a los objetivos específicos. Al continuar con los 
pasos metodológicos, se encuentra el análisis estructural (Tabla 1), en el  
que se consideran las sub habilidades a desarrollar  y se hace énfasis en 
los conceptos básicos que contiene el MEC, por lo tanto exige: 
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Tabla N° 1: Análisis estructural del MEC Guiones Multimedia

Fuente: Rodríguez, Guerrero y Coronel (2011)

En cuanto a la especificación de los conocimientos previos del 
aprendiz, debían poseer conocimientos básicos en computación, estar 
interesados en el área del desarrollo de aplicaciones multimedia, sin 
haber participado en ningún curso o materia que perteneciera al pensum 
del diplomado. 

La selección de las estrategias instruccionales aplicadas en el MEC, se 
realizan presentando un esquema de cada uno de los tipos de guiones 
utilizados en las aplicaciones multimedia, donde el participante puede ir 
haciendo clic sobre cada uno de los pasos para ampliar la información. Al 
finalizar cada sesión se formula una autoevaluación que mide los cono-
cimientos adquiridos por los participantes. Es decir, que el participante 
aprenda a partir de sus conocimientos y que los adecúe a la nueva expe-
riencia, lo que llamaría Piaget, asimilación y acomodación.

El contenido del MEC está comprendido por la temática sobre guiones 
multimedia, guión de contenido, guión didáctico y guión técnico; especi-
ficando en cada una de ellas su definición, características, pasos a seguir 
para elaborar los guiones y sus respectivas bibliografías, entre otros 
aspectos.

Además, para la medición de los conocimientos aprendidos se dise-
ñaron las estrategias de evaluación consistentes en un cuestionario en 
el que el participante al final de cada tópico evalúa los conocimientos 
aprendidos y en donde se determina si los objetivos del MEC han sido 
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alcanzados satisfactoriamente. Utilizando este tipo de estrategia como 
motivación y refuerzo donde la retroalimentación será de carácter infor-
mativo con el objetivo de orientar al participante en futuras respuestas 
como lo señala Gagné, en su intento de diseñar programas centrados 
en los procesos de aprendizajes representados en su modelo de pro-
cesamiento de la información. Asimismo, es importante señalar que el 
objetivo de realizar la evaluación en grupos es que el participante sea 
activo y el aprendizaje se logre de manera colaborativa como lo señala 
Vigotsky al referir que el conocimiento se adquiere por la interacción con 
el entorno y la zona del desarrollo próximo donde los pares competentes 
ayudan al resto a adquirir su aprendizaje. 

Es importante destacar las tareas del usuario (Tabla 2) para hacer uso 
del MEC, siendo estos los pasos que debe seguir para hacer  desde un 
CD en un computador:

Tabla N° 2: Descripción de las tareas que el usuario debe realizar para 
utilizar el MEC Guiones Multimedia.

Fuente: Rodríguez, Guerrero y Coronel (2011)

    

Por último, se determinan las variables técnicas que se utilizan en 
este MEC,  entendiéndose las mismas como lo relacionado con el uso de 
metáforas, iconos, botones, fondos, entre otros.
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Fase II: La Producción (guiones)

Guión de contenido

A continuación se presenta en la tabla 5, el guión de contenido bajo 
el enfoque del modelo de Arias, López y Rosario, donde se hace un 
esquema de la descripción de la audiencia, se anota el propósito, se 
señala el tema, los objetivos específicos de aprendizaje, se decide cuál 
es la línea de producción, se establece el esquema de navegación y se 
realiza el Web o diagrama de contenido.

  Tabla N° 3: Guión de contenido del MEC Guiones Multimedia

Fuente: Rodríguez, Guerrero y Coronel (2011)
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Guión didáctico

Este debe redactarse con un lenguaje sencillo y claro, presentando el 
contenido desarrollado, teniendo como soporte las estrategias instruc-
cionales, donde se especifican el título, área de conocimiento, objetivo 
terminal, equipo de trabajo, contenido y bibliografías. 

Guión Técnico

Luego de realizar el guión didáctico, se toma información de este 
para realizar el guión técnico, donde se puede observar la secuencia 
de las pantallas, las acciones requeridas y una breve descripción de las 
acciones en cada pantalla. 

Fase III: La realización (los prototipos)

El propósito de esta fase es describir la interfaz del Software Educa-
tivo Guiones Multimedia, para así conocer cómo se encuentran distri-
buidos los distintos elementos de dicha interfaz y la funcionalidad de los 
mismos:

99 Las Zonas de la Interfaz 

99 Las secciones del programa 

99 Los recursos de Presentación de la Información 

99 Los iconos de funcionalidad. 

Zonas de la Interfaz

A Continuación se observa la Interfaz del Material estudiado y se dis-
crimina cada una de sus secciones
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Presentación de las Secciones de la Interfaz  

Fase IV: Implementación

A continuación se presentan algunas pantallas principales del MEC 
como es el caso de la ventana de inicio (Splash) que al usuario hacerle 
clic al archivo .exe se abre automáticamente e ingresa al MEC:
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Seguidamente, se mostrará una serie de pantallas que se encuentran 
en el MEC

 

CONCLUSIONES

Se logró elaborar el MEC Guiones Multimedia, fundamentado en los 
puntos de vista de las distintas teorías de aprendizaje y el diseño instruc-
cional antes citado, pues esta aplicación se programó principalmente 
en el software de Director, versión 11.0 perteneciente a la Suite Adobe. 
Otros detalles como los botones fueron programados en Flash y las imá-
genes fueron trabajadas con Photoshop CS3, Corel Draw 13, PowerPoint 
2007.
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Es importante destacar que el despliegue de los sub-menú del menú 
principal y todas las evaluaciones fueron realizados en el lenguaje de 
programación Lingo, aplicando para cada una de ellas, preguntas con  
opciones de respuestas de selección simple, verdadero/falso y parea-
miento.
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