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Resumen 

La presente investigación nace de la necesidad de identificar los criterios de evaluación a 

considerar en el diseño y producción de Objetos Digitales de Enseñanza (ODE), con altos 

niveles de calidad, tomando en cuenta su funcionalidad, usabilidad y confiabilidad para la 

audiencia.   

Siguiendo el enfoque cualitativo de la investigación acción-participativa se llevó a cabo 

un análisis de los criterios de evaluación que deben ser considerados en la producción de 

ODE. Se diseñó un instrumento de evaluación, a través de interacciones de trabajo dónde 

se establecen las métricas y criterios de evaluación recomendadas por las normas de 

calidad internacionales especializadas en la evaluación de software educativo, 

adaptándolas a la metodología de producción de la Red de Talleres de Producción Digital 

de Contenido Educativo y Cultural (RTPD). El investigador diseñó un instrumento para 

la evaluación de ODE,  el cual denominó “Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales 

de Enseñanza. Considerando las propuestas  metodológicas analizadas en la literatura y a 

partir de la revisión constante y efectiva de los productores multimedia en capacitación y 

especialistas en la producción de productos multimedia de la red pudo obtener un 

instrumento de evaluación que facilita el proceso de producción de objetos digitales de 

enseñanza con un nivel de calidad óptimo y efectivo con la interfaz humana.  

Este protocolo permitirá mejorar los procesos de producción en los talleres de la red y 

servirá de guía para los productores en sus actividades de diseño instruccional, 

producción e integración del producto digital multimedia.  



 
 

Tabla de contenidos 

Introducción ........................................................................................................................ 7!
Capítulo 1 .......................................................................................................................... 10!

Planteamiento del Problema ...................................................................................... 10!
1. Pregunta de investigación ...................................................................................... 10!
2. Objetivo general ..................................................................................................... 10!

2.1  Objetivos específicos. .................................................................................... 11!
3. Justificación ........................................................................................................... 11!
4. Contexto del estudio .............................................................................................. 15!
5. Limitaciones y alcances ......................................................................................... 20!

Capítulo 2 .......................................................................................................................... 22!
Marco Teórico ............................................................................................................ 22!
1. Las teorías del aprendizaje y el diseño de software educativo .............................. 22!

1.1 El condicionamiento operante y el diseño de software educativo mediante la 
instrucción programada. ........................................................................................ 22!
1.2 El constructivismo en los ambientes virtuales del aprendizaje. ...................... 24!
1.3 El cognoscitivismo y los esquemas mentales. ................................................ 27!

2. El cambio del modelo clásico de la enseñanza al modelo tecnológico .................. 30!
3. Los productos multimedia y sus implicaciones en el aprendizaje ......................... 33!
4. El software educativo ............................................................................................. 35!

4.1 Metodología de producción de software educativo. ....................................... 38!
4.2 Modelos de evaluación de software educativo o productos multimedia. ....... 43!

Capítulo 3 .......................................................................................................................... 52!
Metodología ............................................................................................................... 52!
1. Enfoque metodológico de la investigación cualitativa .......................................... 52!
2. Justificación del método con relación al tema de investigación ............................ 58!
3. Descripción del estudio .......................................................................................... 62!

3.1 Participantes. ................................................................................................... 62!
3.2 Instrumentos. ................................................................................................... 63!
3.3 Procedimientos. ............................................................................................... 65!
3.4 Estrategia de análisis de datos. ........................................................................ 68!

Capítulo 4 .......................................................................................................................... 70!
Resultados .................................................................................................................. 70!
1. Análisis de los resultados ....................................................................................... 70!



 
 

Capítulo 5 .......................................................................................................................... 90!
Conclusiones .............................................................................................................. 90!
1. Revisión crítica de la metodología ......................................................................... 90!
2. Trabajo futuro ........................................................................................................ 97!

Referencias ...................................................................................................................... 100!
Apéndice A ..................................................................................................................... 104!

Guión de entrevista inicial ....................................................................................... 104!
Apéndice B ...................................................................................................................... 105!

Categorías del registro de observaciones ................................................................. 105!
Apéndice C ...................................................................................................................... 106!

Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza, Versión 1.0 ............. 106!
Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza, Versión 2.0 ............. 110!
Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza, Versión 3.0 ............. 114!
Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza, Versión 4.0 ............. 118!

Apéndice D ..................................................................................................................... 123!
Currículum Vitae ..................................................................................................... 123!



7 
 

Introducción 

Debido a la diversidad de productos multimedia que existen en la actualidad, el 

docente debe seleccionar la herramienta idónea que le permita lograr sus objetivos de 

enseñanza-aprendizaje apoyado en materiales educativos de calidad y acorde a las 

necesidades de la audiencia. 

Esta necesidad ha originado que los docentes y estudiantes creen sus propios 

productos digitales y usen las nuevas herramientas tecnológicas para diseñarlos. Estas 

facilitan cada vez más la creación de materiales multimedia, pero a los estudiantes les 

faltan aptitudes básicas para redactar, narrar y diseñar (New Media Consortium and 

Educase, 2007). El resultado son materiales sin sentido, con un bajo impacto en su 

audiencia objetivo.   

En el desarrollo de productos multimedia intervienen varios factores que hacen 

que el producto sea atractivo, innovador y útil. La creatividad, las formas y su diseño son 

algunas de las características que influyen en la producción e impactan en su nivel de 

calidad y uso. 

Contar con una metodología de producción y criterios de evaluación en el 

desarrollo y uso de productos multimedia ayudará a crear ODE acordes a las necesidades 

de la audiencia, mejorando así las prácticas educativas de quienes los empleen.  

 Tener una herramienta de evaluación que oriente a las personas (docentes y 

alumnos) en la selección de los materiales educativos, para disminuir la probabilidad de 

utilizar un producto multimedia no adecuado con las finalidades académicas.  Es deseable 

diseñar un instrumento que permita identificar la calidad técnica, funcional y pedagógica 
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de los materiales interactivos, tanto para el productor multimedia, las instancias 

educativas, así como la audiencia que usa y aplica el producto.   

Por tal motivo esta investigación se centró en el análisis de los modelos de 

evaluación que existen en la actualidad para medir la calidad de los productos 

multimedia, software educativo u Objetos Digitales de Enseñanza.  

Este proyecto de investigación está dividido en cinco capítulos, los cuales se 

describen a continuación: 

Capítulo 1. Esta sección hace una descripción del tema a partir de los 

antecedentes, objetivos, variables y la pregunta de investigación delimitando el problema. 

Además de justificar el tema y encontrar una descripción del contexto donde se desarrolló 

el trabajo de investigación, así como sus limitaciones y alcances.  

Capítulo 2. En la primer parte de este capítulo se presenta una revisión de las 

distintas teorías del aprendizaje y su relación con el diseño, creación e inserción de 

productos digitales a la educación, además de revisar distintos modelos de evaluación de 

software educativo que son un referente a nivel nacional e internacional. 

La segunda parte presenta un análisis crítico sobre los criterios y métricas de 

evaluación y cómo estos están relacionados para determinar el nivel de calidad, eficiencia 

y eficacia de los productos multimedia. 

Capítulo 3. En el capítulo tres se presenta la metodología implementada en el 

desarrollo de esta investigación, haciendo una descripción del método de estudio, 

estrategias para la recolección y análisis de los datos.  
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Este capítulo se divide en dos partes, en el primer apartado se habla sobre el 

enfoque cualitativo de la investigación a partir del método, características, desarrollo por 

fases y justificación del mismo. 

La segunda parte del capítulo explica los procedimientos e instrumentos para la 

recolección de la información, las estrategias de análisis y características de los 

participantes (unidades de análisis).   

Capítulo 4. Se exponen los resultados obtenidos que permitieron dar respuesta a 

las preguntas de investigación, contrastándolas con el marco teórico del tema, los datos 

recolectados y con las unidades de análisis.  

Se muestran los comentarios más relevantes que hicieron los participantes en las 

iteraciones así como las distintas versiones del instrumento para la evaluación del proceso 

de producción de Objetos Digitales de Enseñanza (ODE) que diseñó el investigador, 

“Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza” este instrumento sirve de 

guía para el productor y facilita la creación de objetos digitales de enseñanza con un nivel 

de calidad óptimo, sin dejar de lado la efectividad del mismo al momento de ser utilizado 

por la audiencia.  

Capítulo 5. En el capítulo se presentan las conclusiones de la investigación en dos 

apartados: revisión crítica de la metodología y trabajos futuros. 

Con relación a la revisión crítica de la metodología se narran los eventos más 

importantes que dieron sustento a las acciones efectuadas en la recolección y análisis de 

los datos. Al final se explican los niveles de investigación detectados con relación al tema 

y que son tópicos para ser investigados en trabajos futuros. 

 



10 
 

Capítulo 1 

Planteamiento del Problema 

Esta sección cuenta con una descripción del tema de investigación a partir de la 

pregunta y los objetivos del estudio, además de enfatizar la importancia del tema dentro 

de un contexto dado en dónde se desarrolló la investigación detectando sus alcances y 

limitaciones del mismo.  

1. Pregunta de investigación 

La pregunta de investigación que se pretende contestar al término de este estudio 

está relacionada con dos elementos: 

a) La evaluación del proceso de elaboración de material educativo digital. 

b) Las consideraciones de contenido, estilo gráfico, funcionamiento técnico y 

alineación las necesidades institucionales en materia de presentación de 

contenidos. 

La pregunta de investigación entonces dicta así: 

¿Qué aspectos de forma, fondo, interactividad e institucionalidad consideran los 

productores multimedia como fundamentales para el diseño de un instrumento de 

evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza?    

2. Objetivo general 

Diseñar un instrumento que contenga las dimensiones y criterios de evaluación del 

proceso de elaboración de Objetos Digitales de Enseñanza basados en referentes de 

estándares de calidad de software educativo. 
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2.1  Objetivos específicos. 

2.1.1 Identificar las consideraciones de diseño pedagógico e instruccional; 

visuales o de estilo gráfico; y técnico que intervienen en la elaboración de productos 

multimedia. 

2.1.2 Establecer los criterios de evaluación de la calidad de los objetos digitales de 

enseñanza a partir del análisis de modelos de evaluación basados en normas 

internacionales de software educativo y las consideraciones de producción de la Red de 

Talleres de Producción Digital de Contenido Educativo y Cultural. 

3. Justificación  

Estamos en un periodo de cambio, y con ello la transición de la era de la 

información a la era del conocimiento. El Internet y los medios de comunicación masiva 

han llenado de información a la sociedad, las necesidades educativas se ven 

incrementadas al estar expuestos a un inmenso mar de información.  En el presente se ha 

comenzado a hablar de la era del conocimiento, debido a que interesa prioritariamente la 

capacidad de aprender, más que la simple acumulación de información (Granados, 2007). 

Las escuelas requieren de materiales educativos que más allá de proveer suficiente 

información a docentes y estudiantes les permitan cambiar la actitud pasiva del estudiante 

por una proactiva. Cambiar la actitud de consumidor de información, por la de productor 

de información por parte del docente y de los estudiantes mismos. Si bien es cierto que 

este cambio de actitud no depende totalmente de un simple material educativo, sí es una 

realidad que los productos multimedia de calidad realizados por los docentes deben estar 

diseñados para fomentar la reflexión, la investigación en el alumno y no sólo 

proporcionar datos o información que difícilmente aplicaran en sus experiencias 
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educativas o profesionales. El problema no es el acceso a la información, sino la sobre 

información que llega a los estudiantes y que requiere ser tamizada para discernir la que 

es relevante de la que no lo es, centrando los esfuerzos en dotar de habilidades a los 

alumnos para llegar a estos niveles de comprensión (Granados, 2007). 

Bajo este enfoque los procesos de enseñanza-aprendizaje deben verse fortalecidos 

con la facilitación de contenidos apoyados por medios electrónicos con contenidos que 

desarrollen en los estudiantes las habilidades que le ayuden a fortalecer la capacidad de 

observar, la reflexión y la acción así como el pensamiento crítico, resolver problemas y 

cuestionar la veracidad, validez y pertinencia de la información (Gros y Contreras, 2006). 

Por otro lado la inserción de las Tecnologías de la Información y la Comunicación 

(TIC) en la educación ha cambiado los roles y las dinámicas de trabajo. “La educación 

convencional donde el docente como la principal fuente de información y formación, la 

memorización del estudiante como el dato relevante de su aprendizaje y el 

comportamiento disciplinado y ordenado del grupo” (Álvarez, 2010, p. 1), ya no tiene 

cabida, la educación ha trascendido a un enfoque diferente donde el profesor ya no es 

más el depositario del conocimiento se convierte en un facilitador de la información y 

guía de la enseñanza, su principal labor es asegurar las condiciones óptimas del 

aprendizaje para cada estudiante. Por su parte el estudiante, cambia su papel como mero 

receptor de la información a ser el protagonista y responsable de su aprendizaje (Freire, 

2004). Para el caso particular de la RTPD, los docentes y estudiantes, directivos, asesores 

técnicos pedagógicos, deben de involucrarse en la elaboración de los materiales de sus 

estudiantes, para poder así brindar contenido relevante en los diferentes contextos donde 
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son aplicados. e implica, como ya se dijo, un cambio de actitud: de consumidor a 

productor.  

En la actualidad existe la necesidad de formar a las personas en nuevas destrezas 

como lo son la alfabetización informacional, visual y tecnológica, ya que lo que se 

contaba antes no es suficiente para cubrir las demandas en actividades para publicar e 

investigar, esto sin duda se integra a la lista de retos que deben ser superados por la 

educación (New Media Consortium and Educase, 2009). 

La producción masiva de productos multimedia y la facilidad con la que las 

personas acceden a ellos a través de la World Wide Web, ha provocado que se 

incrementen las posibilidades de seleccionar documentos interactivos con bajo contenido 

educativo y que no valga la pena usar. Proveer al alumnado de herramientas informáticas 

educativas que ayude a generar procesos de enseñanza de calidad es la finalidad de toda 

instancia productora de multimedios. 

En el desarrollo de productos multimedia intervienen varios factores que hacen 

que el producto sea atractivo, innovador y relevante para los estudiantes. La creatividad, 

las formas y su diseño son algunas de las características que influyen en la producción de 

un documento multimedia e impacta en su nivel de calidad y uso. 

Los avances tecnológicos han innovado las formas de comunicarnos y de acceder 

a la información, con el uso de las TIC en las aulas escolares los procesos educativos se 

ven beneficiados por los programas interactivos, que han dado contenido a la diversidad 

de temas que se encuentran insertos en los planes y programas de estudio. La educación 

debe asumir los retos de la actualidad y establecer acciones de mejora continua.  “Ahora 

bien, el reto consiste no sólo en el uso de estas herramientas sino en la forma en la cual 
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son utilizadas para potenciar el aprendizaje en los estudiantes” (Chavarría, 2008, p. 187-

188).  

Para hacer que las herramientas tecnológicas logren el objetivo de facilitar la 

construcción de conocimientos en el estudiante, los docentes deben saber seleccionar los 

materiales multimedia o programas educativos que dará contenido al plan de clases, 

generando actividades de aprendizaje para los estudiantes.  

Los productos multimedia se han convertido en la herramienta principal en la  

enseñanza en las aulas de medios de las escuelas. Algunas de sus bondades es que atraen 

la atención de los alumnos, hacen el trabajo dinámico y motivan al alumno a buscar 

información sobre diversos temas de interés.  

Debido a la diversidad de software educativo, productos multimedia y ODE que 

existen en la actualidad el docente debe seleccionar la herramienta idónea que le permita 

lograr sus objetivos de enseñanza. Apoyado de un material educativo de calidad y acorde 

con las necesidades educativas y del tipo de audiencia a la que se va a dirigir el producto. 

Contar con criterios de evaluación en el desarrollo y uso de productos multimedia 

es la finalidad de esta investigación. Tener una herramienta de evaluación que oriente a 

las personas (docentes y estudiantes) en la selección de los materiales educativos, para 

disminuir la probabilidad de utilizar un producto multimedia no adecuado a las 

características del contexto. Un instrumento que permita identificar la calidad técnica, 

funcional y pedagógica de los materiales interactivos es indispensable tanto para el 

productor multimedia, las instancias educativas y la audiencia que usa y aplica el 

producto.  
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4. Contexto del estudio 

Los países en desarrollo son los que se ven más afectados en la adquisición de 

servicios digitales, en el caso de México podemos citar las circunstancias que se viven en 

el Estado de Veracruz. Este cuenta con más de 20,500 pequeñas localidades, donde dos 

tercios de ellas no cuentan con servicios educativos por su baja densidad poblacional, y 

en consecuencia, sus infantes y jóvenes deben trasladarse a núcleos poblacionales vecinos 

para realizar sus estudios, representa un reto mayúsculo en materia de equidad social 

(Álvarez, 2010). 

Comunidades marginadas, rurales e indígena sin oportunidad de acceder a los 

medios de información y sin posibilidades de conocer los potenciales de estas 

herramientas para su beneficio individual y comunitario.  Sumados al déficit de 

profesores en el sistema educativo público, con capacidad para el uso de las herramientas  

digitales, o a la ausencia total de infraestructura que la posibilite. Estableciendo un 

avance progresivo de la  inequidad en el acceso a los medios, con pocas posibilidades de 

crecimiento y desarrollo social.  

La educación se enfrenta a retos constantes al usar las herramientas informáticas 

al servicio de la enseñanza, por ejemplo las redes sociales, que atraen la atención de las 

personas, promueve la interacción del usuario y motiva su uso habitual cualidades muy 

deseables para el material educativo que deben ser aprovechadas por los docentes al 

usarlas en actividades escolares con sus alumnos, siendo parte de un plan de clase con el 

uso de otras herramientas didácticas como los productos multimedia (New Media 

Consortium and Educase, 2007). Otro aspecto encontrado en la actualidad es que los 

contenidos temáticos se encuentran desfasados de la realidad; los planes y programas de 
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estudio se han modificado muy poco, siendo rebasados por el ritmo acelerado de los 

cambios tecnológicos y de las necesidades educativas de los ciudadanos actuales. 

Generando una situación de oportunidad para el docente que no sólo consulta el material 

que de manera estatal o federal le llega, sino que se encarga de identificar las áreas en las 

pueda fortalecer su práctica docente y el desempeño de sus estudiantes con la producción 

tecnológica. El tránsito tecnológico en el ámbito educativo obliga a repensar la didáctica 

de los contenidos, así como los procesos enseñanza-aprendizaje a través de medios 

digitales y la consulta/producción de objetos digitales de enseñanza, adecuándolos a la 

dinámica mundo global. Es por eso que instituciones y docentes deben fomentar que sus 

estudiantes el desarrollo de capacidades y habilidades en el manejo de las herramientas 

telemáticas para poder facilitar su inserción en la era digital como sujetos activos y 

asimismo mejorar sus procesos de obtención de la información, análisis, síntesis, 

conceptualización, pensamiento sistémico, pensamiento crítico, investigación, o la 

metacognición (Rodríguez, 2008). 

Al ver tan claro los avances tecnológicos y sus aplicaciones en la educación, son 

necesarios nuevos enfoques en la evaluación de las prácticas educativas actuales para 

establecer los criterios que guíen la currícula en los progresivos niveles académicos.  Sin 

perder de vista el contexto en el que vive y se desarrollan los actores educativos.  

Esta reflexión nos lleva a hablar sobre la brecha digital, social, cultural y 

generacional, pues establece una limitante para que exista una educación de calidad en las 

escuelas. Aun es posible detectar docentes que se resisten al cambio y estudiantes que han 

rebasado sus expectativas de uso de las TIC en las escuelas y fuera de ellas.  “Los 

estudiantes que viven y aprenden con tecnologías que generan formas dinámicas de 
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contenidos pueden encontrar el formalismo y la estructura actual del aprendizaje y la 

investigación demasiado estáticos y «muertos» como manera para recopilar, analizar y 

compartir resultados” (New Media Consortium and Educase, 2009, p. 6).  Incluso se dice, 

para los países primermundistas, que son nativos digitales los estudiantes que han nacido 

y crecido con la tecnología mientras que sus docentes que en algunos casos apenas se 

están adentrando en el uso de las tecnologías informáticas y de la comunicación siendo 

prácticamente inmigrantes o extranjeros digitales (Prensky, 2001).  

Sin duda alguna la brecha generacional va en aumento, pero no sólo crece en 

función de saber o no usar una computadora. Principalmente lo agudiza la capacidad para 

aplicar o no las herramientas tecnológicas en beneficio de la educación y de las 

necesidades comunes de comunicación y de comercialización. 

Es urgente que los profesores se integren al mundo tecnológico y no limiten a sus 

estudiantes por estar incapacitados entre lo que actualmente existe como herramientas 

para la enseñanza y lo que tradicionalmente se ha usado en las aulas.  

Es innegable que cada vez es más marcada la desigualdad y la inequidad en el 

acceso a los servicios educativos y digitales, y no solo; además se agudiza por el déficit 

en el acceso a los servicios públicos y de infraestructura de comunicaciones en plena era 

digital. Algunas partes del mundo vivan todavía en el siglo XV, cuando otros son 

beneficiados por las bondades tecnológicas del siglo XXI.   

En contextos rurales marginados la desigualdad incrementa en comparación con 

los contextos urbanos donde existen mayores posibilidades de acceso tecnológico son 

mayores, aunque depende de la audiencia si los utiliza o no en beneficio de su formación 

personal, profesional o institucional. 
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La tendencia en los contextos urbanos o de fácil acceso a las TIC es que el usuario 

ya no es un observador, no se limita solo escuchar, cambia de rol, para ser un creador de 

contenidos. La razón es la facilidad de acceso a la información, casi todo el mundo, que 

tenga las habilidades y conocimientos mínimos para accesar a las TIC, puede ser 

creadores de contenidos y aportar nuevas herramientas a la comunidad cibernauta sin 

importar la procedencia, raza o condición socio económica. 

Bajo este enfoque, los creadores de contenido se valen de los recursos en la web 

de uso libre para generar, crear y construir nuevas formas de representar el conocimiento 

científico, educativo y cultural.  

En Veracruz existen diversas instancias de los sectores público, privado y civil 

dedicadas a la producción de software educativo, dentro de esa diversidad se ha decidido 

dedicar está investigación a evaluar los Documentos Interactivos Multimedia (DIM) que 

producen la Red de Talleres de Producción Digital RTPD. La cual es una instancia que 

forma parte de la Secretaría de Educación de Veracruz y de la Red Iberoamericana para el 

Desarrollo Sustentable A.C. 

La RTPD es un proyecto multisectorial en el que participan el sector civil, el sector 

académico y el sector público. Cuenta con un número creciente de instituciones que 

están apoyando, colaborando y/o utilizando los productos del proyecto (Red de 

Talleres de Producción Digital, 2010). 

La Red propone instalar numerosos centros de producción digital con “Instituciones 

Anfitrionas”  dentro de las cuales destacan la Dirección General de Educación Indígena 

en los estados de Oaxaca, Veracruz, Guerrero, Jalisco, Baja California Sur, Sinaloa, 

Yucatán, Quintana Roo, el Programa Vasconcelos, la Secretaría de Educación de 
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Veracruz SEV y la Universidad Veracruzana, entre otros. Sus productos denominados 

Documentos Interactivos Multimedia u Objetos Digitales de Enseñanza, ODE, son 

producidos en los diversos talleres de producción digital. 

Su finalidad es elevar la calidad educativa y cultural de la población en general, 

incrementando en cantidad y calidad la producción digital de contenidos educativos y 

culturales, así como el uso libre y gratuito de estos materiales en el proceso de 

aprendizaje de manera presencial y a distancia en las instituciones académicas y sociales 

que se dedican a la educación, fomentando una actitud autodidacta por parte de los 

receptores finales. La estrategia para el logro del objetivo es poner las tecnologías 

digitales en las manos de las escuelas, de los maestros y maestras, de los estudiantes 

mismos y de la ciudadanía en general.  

Un taller es, un centro de producción con cuatro componentes: Computadoras, 

periféricos y otros equipos digitales, editores de textos, imágenes, video, páginas, etc. 

Varios operadores capacitados en producción digital y una metodología de diseño 

instruccional y producción (Red de Talleres de Producción Digital, 2010). 

La producción de materiales multimedia se basa en el uso de un sistema operativo 

libre y de código abierto, sus productos los elaboran con base en software libre, 

utilizando las licencias de creaciones comunales proporcionadas por la organización 

Creative Commons, se refieren a “un conjunto de herramientas legales de acuerdo a 

normas de derechos de autor que permiten y facilitan a las personas compartir y 

desarrollar el trabajo de otras personas” (New Media Consortium and Educase, 2010, p. 

18).   
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Contar con niveles de calidad óptimos en la producción de los DIM u ODE y 

establecer parámetros de medición que evalúen el nivel de producción en función de 

normas y modelos de evaluación así como determinar los criterios que serán evaluados 

mediante la adaptación de la metodología de producción de contenido educativo y 

cultural a estándares de calidad internacional. 

En este contexto el investigador realizó un estudio para diseñar una propuesta de 

evaluación de ODE con el apoyo productores multimedia de la RTPD, este fue el 

escenario que facilitó las condiciones para que se desarrollara la investigación.  

5. Limitaciones y alcances  

Por ser un proyecto de alcance multisectorial, sector privado, sector público, 

sociedad civil, las limitaciones del proyecto de la RTPD, y del diseño mismo del 

instrumento de evaluación son diversas. Por un lado existen los tiempos políticos que 

imprimen un ritmo con el cual se debe de operar, por otro lado existen las 

consideraciones de instauración, logística y operación del proyecto. La parte empírica de 

este documento se realizó con el apoyo de la RTPD en el periodo (2004-2010) de la 

Secretaria de Educación de Veracruz. En esa administración se lograron instalar once 

talleres en distintas instancias anfitrionas, instituciones gubernamentales y organizaciones 

no gubernamentales, capacitar a 48 productores multimedia y crear 25 productos con 

contenido digital. Los productores se capacitaron en la creación de ODE bajo una 

metodología de producción basada en la Norma Técnica de Competencia Laboral 

(NTCLV) en producción multimedia, en la que se requiere una formación de cuatro 

cursos de 40 horas distribuidos en un lapso de dos meses de formación.  
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Los productores multimedia de la red han sido capacitados en uno de cuatro 

cursos que requiere la norma técnica para complementar su formación, por lo tanto son 

denominados productores principiantes o usuarios beta, etapa reconocida por los 

desarrolladores de software, Beta Testing. 

Los productos y contenidos que se elaboran en los talleres de la RTPD se 

desarrollan para que sirvan a cada institución anfitriona para mejorar su actividad 

educativa y social. La relevancia de cada producto está relacionada con el objetivo de la 

institución anfitriona (Red de Talleres de Producción Digital, 2010). 

En este sentido las limitaciones del estudio, los ODE que se producen en la red 

pueden ser evaluados a partir de su proceso de elaboración más que de su aplicación,  

debido al nivel de preparación en el que se encuentran los productores multimedia de las 

distintas instancias anfitrionas.  

Hablando de los alcances del estudio,  se espera que la creación del instrumento 

de evaluación sirva: 

•  como guía del productor multimedia en formación,  

• como lista de verificación que asegure el cumplimiento de los criterios de 

diseño instruccional en función de los propósitos para los que fueron 

creados los productos, 

• y como un parámetro para lograr producir acorde a niveles de calidad 

basados en estándares nacional e internacional.  
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Capítulo 2 

Marco Teórico 

En la primer parte de este capítulo se presenta una revisión de las distintas teorías 

del aprendizaje y su relación con el diseño, creación e inserción de productos digitales a 

la educación. 

 La definición de las variables o constructos que están implicados en esta 

investigación además de revisar distintos modelos sistémicos de evaluación de software 

educativo que son un referente a nivel nacional e internacional. 

Al final se presenta un análisis crítico sobre los criterios y métricas de evaluación 

y cómo estos están relacionados para determinar el nivel de calidad, eficiencia y eficacia 

de los productos multimedia. 

1. Las teorías del aprendizaje y el diseño de software educativo 

 Cuando se habla de teorías del aprendizaje se hace referencia a una serie de leyes 

que buscan explicar cuáles son los elementos que están presentes en el fenómeno del 

aprendizaje (Real Academia Española, 2010). Comprender los conceptos básicos del 

conductismo, el constructivismo y el cognoscitivismo es indispensable para entender la 

evolución del aprendizaje e identificar las características generales de cada teoría en los 

procesos de enseñanza y qué estrategias están relacionan con el diseño instruccional en la 

producción de Objetos Digitales de Enseñanza. 

1.1 El condicionamiento operante y el diseño de software educativo mediante la 
instrucción programada. 

El conductismo es una teoría del aprendizaje que se centra en el análisis 

conductual aplicado a la educación, de esta corriente teórica surgen cuatro planteamientos 

neo conductistas: el conductismo asociacionista de Guthrie, el conductismo metodológico 
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de Hull, el conductismo intencional de E.L.Tolman y el conductismo operante de B.F. 

Skinner, (quien alcanzó su auge en la década de los cincuenta hasta principios de los años 

setenta), la teoría conductista propuesta por Skinner también se denominó análisis 

experimental de la conducta o condicionamiento operante. 

Dentro de las estrategias y técnicas de enseñanza conductistas que se relacionan 

con el diseño de materiales multimedia se identifica a la enseñanza programada, en la que 

se estipulan los objetivos a alcanzar por medio del desarrollo de un plan, mismo que 

describe las conductas que quieren ser alcanzadas al final de la instrucción. Este tipo de 

enseñanza también se asocia con el modelo de instrucción asistido por computadora, el 

cual fue el precedente de la educación tecnológica e impulso la introducción de las 

computadoras en la enseñanza (Hernández, 2002).  

En los años sesenta surgió una corriente de programadores que iniciaron 

actividades de programación de una manera muy simple y que además no contaban con la 

formación pedagógica para el diseño de actividades interactivas aplicadas a la educación, 

las actividades fueron diseñadas a partir del uso de textos de libros en el cual borraban 

algunas frases y las sustituían por una línea horizontal, para que fuera sustituida por la 

respuesta correcta que debía ser colocada por el alumno, esto lo repetían en cada cuadro 

pero sustituyendo una palabra diferente cada vez. A partir de esta acción surge la 

consideración de la programación didáctica que se logra por medio del establecimiento de 

objetivos en función del curriculum del estudiante (Cataldi, 2000). 

Es importante mencionar que los programas asistidos por computadora son 

entornos de aprendizaje relacionados con la informática educativa donde los alumnos 
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búsqueda de información por medio de actividades de aprendizaje estructuradas para el 

logro de objetivos conductuales.  

Los programas de este tipo han generado software educativo con características 

muy similares a las de la enseñanza programada “situaciones de enseñanza demasiado 

estructuradas y que dejan una escasa participación creadora al alumno” (Hernández, 

2002, p. 98). Esta aplicación tuvo una importante presencia en los primeros veinte años 

de experiencias en informática educativa.  

1.2 El constructivismo en los ambientes virtuales del aprendizaje. 

El constructivismo o paradigma psicogenético constructivista es una teoría del 

aprendizaje donde Piaget es el máximo exponente. El constructivismo es una de las 

teorías que más ha generado expectativas en el ámbito educativo y de los que más ha 

repercutido en este ámbito.  

Bajo este enfoque el alumno adquiere el conocimiento por medio de la 

construcción de ideas, de su maduración, experiencia física y social, es decir el contexto o 

medio ambiente que lo rodea (Hernández, 2002). 

La experiencia de vida, la información que llega día a día al estudiante y las 

reflexiones que hace a partir de lo que perciben sus sentidos, permite que se construya un 

nuevo conocimiento, el alumno adquiere habilidades y “la capacidad de identificar la 

información relevante para un problema dado, de interpretarla, de clasificarla en forma 

útil, de buscar relaciones entre la información nueva y la adquirida previamente” 

(Cataldi, 2000, p. 9).  

En ambientes de enseñanza constructivistas el alumno se convierte en su ser 

autónomo, el proceso de aprendizaje guía su actuar y lo impulsa a seguir indagando, 
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desarrollando su potencial cognitivo, se convierte en un aprendiz estratégico capaz de 

apropiarse de manera significativa  de los contenidos curriculares. El docente es el guía y 

crea los ambientes necesarios para que se den los aprendizajes de forma vivencial, 

fomentando la autonomía y partiendo de que el alumno cuenta con un determinado 

conocimiento, además de motivar al alumno mediante estrategias de aprendizaje por 

descubrimiento autónomo o guiado (Hernández, 2002). 

Al hablar de los contenidos educativos, estos están directamente ligados al diseño 

de actividades de aprendizaje reguladas por la reflexión, el pensamiento crítico, la 

indagación, así como el análisis. La finalidad es lograr cambios de actitud con relación al 

rol de los estudiantes, pasar de una actitud pasiva y receptora a una activa e innovadora. 

“Según el paradigma constructivista psicogenético, el alumno es un constructor activo de 

su propio conocimiento y el constructor de los distintos contenidos escolares a los que se 

enfrenta” (Hernández, 2002, p. 193). 

Las características de los alumnos en cuanto a nivel educativo y contexto de 

desarrollo dan las pautas para guiar al docente en el diseño de materiales de aprendizaje 

efectivos y tengan significado lógico con las actividades emprendidas, sin embargo “ni el 

significado, ni el sentido que el alumno construye están, meramente, en el material que es 

objeto de aprendizaje, ni su construcción queda asegurada por el diseño de dicho 

material” (Onrubia, 2005, p. 4).  

Para que el alumno construya nuevos saberes primero que nada es importante 

identificar los tipos de conocimiento que existen; según la teoría constructivista del 

aprendizaje, el conocimiento está dividido en tres tipos: los físicos, lógico-matemáticos y 

social.  
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El conocimiento físico tiene relación con el conocimiento incorporado por la 

abstracción empírica.  “Está en los objetos (la dureza de un objeto, la rugosidad que 

posee, el sonido que produce, el sabor y el color que tiene, entre otros)” (Hernández, 

2002, p. 184).  

El conocimiento lógico-matemático no está en los objetos, éste existe en el sujeto 

y se construye por abstracción reflexiva, este tipo de conocimiento lo ponemos en 

práctica cuando vemos tres objetos, no vemos el número tres, es producto de una 

abstracción, la representación del número se hace a partir de la visualización de los 

objetos. 

El tercer tipo de conocimiento, el social, se divide en convencional y no 

convencional, el conocimiento social convencional se transmite de generación en 

generación, son los patrones culturales, creencias, usos y costumbres que se adquieren en 

el entorno familiar y en el contexto escolar y comunitario.  

El no convencional surge de las representaciones sociales, en este caso el sujeto es 

quien las construye y se apropia de él, se crean a partir de las ideas o creencias que se 

tienen sobre determinado tema, un ejemplo claro es la noción que tiene el alumno del 

maestro, de la escuela, éxito o trabajo. 

Según los piagetianos, los tres tipos de conocimientos están relacionados y 

dependen uno del otro para que los contenidos sean incorporados y asimilados por el 

alumno, además de que exista una organización cognitiva. Si no existe conocimiento 

lógico-matemático no puede existir o tener congruencia el conocimiento físico y social, 

además de que dichos conocimientos deben estar regulados por la presencia del profesor 

(Hernández, 2002). 
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Los entornos virtuales de aprendizaje han potencializado y enriquecido los medios 

para transmitir los diferentes tipos de conocimiento al dinamizar e incrementar la 

interacción de los alumnos con los objetos “El elemento que debe tratar de facilitar esas 

formas óptimas de construcción no es otro que la ayuda educativa ofrecida por el 

profesor” (Onrubia, 2005, p. 5).  

En este sentido de relación profesor-alumno se integran las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación, TIC, que son los recursos tecnológicos virtuales que el 

profesor utiliza para complementar y enriquecer los contenidos curriculares. “Los 

procesos virtuales de enseñanza y aprendizaje tiene también implicaciones directas desde 

el punto de vista de la valoración de la calidad de los entornos y objetos virtuales de 

enseñanza y aprendizaje, y de su evaluación” (Onrubia, 2005, p. 12). 

En la construcción del conocimiento los medios digitales forman parte de la 

facilitación de la información, procesándola para que sea digerida por el alumno a partir 

de la interacción de sus sentidos con formas, sonidos, imágenes y actividades que le 

ayuden a reflexionar sobre lo que se está aprendiendo, a partir de sus conocimientos 

previos. Aspectos que deben cuidarse al momento de diseñar software educativo a partir 

de su concepción pedagógica.  

1.3 El cognoscitivismo y los esquemas mentales.  

El cognoscitivismo es una teoría del aprendizaje que surgió a partir de la llamada 

revolución cognitiva y de los avances tecnológicos de la comunicación y la informática 

después de la postguerra en Estados Unidos, tenía como objetivo principal recuperar la 

mente después de la época de la glaciación conductista, también es conocida como el 

enfoque cognitivo del procesamiento de la información el cual surgió en los años 50. 
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“El cognitivismo es una teoría de aprendizaje donde la mente es un agente activo 

en el proceso de aprendizaje, construyendo y adaptando los esquemas mentales o 

sistemas de conocimiento” (Cataldi, 2000, p. 9).  

Los estudios hechos con esta teoría muestran la relación que existe entre el 

funcionamiento de la computadora con el aprendizaje humano, en esta analogía se 

explican que el aprendizaje se realiza por medio de asociaciones entre estímulo y 

respuesta.  

El paradigma del procesamiento de la información consiste en darle la principal 

preponderancia al sujeto en la manera de adquirir el conocimiento a partir de 

representaciones mentales. 

Los teóricos cognitivos estudian y explican la naturaleza de la representaciones 

mentales en el desarrollo de las acciones y la conducta humana. Los conceptos, 

esquemas, mapas mentales, sentidos y el medio sirven de apoyo para hacer significativas 

dichas representaciones. “Los mapas conceptuales, adaptados de Novak (1984), surgen 

como una herramienta base para representar las relaciones significativas entre conceptos. 

Actualmente son el fundamento para la red semántica base para el desarrollo del software 

educativo cognitivista” (Cataldi, 2000, p. 10). 

El  procesamiento de información tiene relación con las dimensiones cognitivas 

de las cuales podemos nombrar la atención, percepción, memoria, inteligencia, lenguaje y 

pensamiento, entre otras.  

La psicología de la Gestalt, la obra de Bartlett, la psicología genética de Piaget, 

los trabajos de Vigotsky, por citar sólo a los más renombrados, estos paradigmas 
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tienen en común el haberse enfocado en una o más de las dimensiones cognitivas 

(Hernández, 2002, p. 118). 

El aprendizaje significativo hace que el alumno encuentre sentido a la 

información que procesa a través de sus sentidos y que lo aplique a su vida por medio de 

acciones concretas.  El alumno relaciona lo que ya sabe y lo contrasta con su entorno, 

cuando encuentra importante el tema para satisfacer sus intereses o necesidades 

personales. 

Esto quiere decir que la manera de presentar los contenidos curriculares es 

importante para que el alumno le de valor y significado (Hernández, 2002). 

El andamiaje educativo según Bruner consiste en dar apoyo, este se da entre 

iguales, personas del mismo nivel educativo. En el caso de la computadora se convierte 

en una herramienta que ayuda al sujeto en la realización de tareas y amplía su alcance. 

En otro sentido el modelo de aprendizaje sociocultural, Vigotzki (1978) dice que 

el aprendizaje cuando tiene un sentido social facilita el desarrollo intelectual y personal, 

sostiene que el cambio cognitivo se da en la zona de desarrollo próximo, que es la 

distancia entre las capacidades reales del alumno y el nivel deseado o posible, que puede 

lograrse por medio de la mediación de un adulto o tutor (Cataldi, 2000). 

Las teorías del aprendizaje forman parte de la base instruccional en el diseño de 

productos multimedia y fungen como el eje rector de los contenidos curriculares, son 

parte del éxito y eficacia en la construcción de modelos digitales de enseñanza y le dan 

sustento a las actividades, estrategias y técnicas del aprendizaje empleadas. 
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2. El cambio del modelo clásico de la enseñanza al modelo tecnológico  

El recorrido por las distintas teorías y su relación con el diseño de materiales 

multimedia evidencia que, la tecnología es parte de la vida del ser humano desde varias 

décadas atrás y que sus bases están fundamentadas en el funcionamiento del cerebro 

humano. La tecnología es una herramienta que apoya y facilita el procesamiento de la 

información al ser utilizadas en procesos educativos promueve la interacción y motiva al 

usuario en la búsqueda y construcción del conocimiento. “Los recursos físicos y sociales, 

participan en la cognición no sólo como fuente sino como vehículo del pensamiento”  

(Cataldi, 2000, p. 11). 

Lo más relevante es poder identificar las potencialidades del ser humano y cómo 

aprende para el mejor aprovechamiento de los recursos tecnológicos, permitiendo evaluar 

y seleccionar los mejores en función de las necesidades educativas para la población con 

la que se desee trabajar.   

Por otra parte, el psicólogo Howard Gardner (1993), quien enunció la teoría de las 

inteligencias múltiples sostiene que el ser humano cuenta con siete dimensiones 

diferentes y que se clasifican en: lógico-matemática, lingüística, musical, espacial, 

cinético-corporal, interpersonal e intrapersonal” (Cataldi, 2000). 

El ser humano tiene la capacidad de diversificar las formas de adquirir el 

conocimiento y se ve reflejado en distintos estilos de aprendizaje de los cuales se vale 

para adquirir el conocimiento. 

Cuando se habla de las inteligencias múltiples se reconoce al ser humano como un 

ser capaz de desarrollar sus dimensiones del aprendizaje. La transición de la enseñanza 

clásica o tradicional a una tecnológica incrementa las posibilidades de un mejor 
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desarrollo de dichas inteligencias. La capacidad humana puede ser incrementada en la 

medida en que exista un equilibrio para determinar la combinación de las necesidades 

individuales y grupales (Clifton, 1997). 

Por tal motivo se hace un análisis de los factores que se han sufrido cambios de 

manera radical a partir de la transición del modelo tradicional al modelo tecnológico,  se 

identifica que los factores relacionados con el tipo de medio, medios de representación, 

papel del docente, papel del estudiante, tiempo, contenidos y motivación facilitan la 

interpretación y adquisición del conocimiento, debido a que se incrementa de forma 

exponencial las posibilidades de interactuar con el contenido por parte del alumnado, 

además de que busca la autonomía del estudiante al utilizar los medios tecnológicos, 

condiciones deseadas en el modelo tradicional de la enseñanza. 

En la siguiente tabla se presentan los trece factores según (Clifton, 1997) que 

intervienen en la transición del modelo tradicional al modelo tecnológico de la enseñanza. 

El reto radica en poder cambiar los patrones de conducta de los actores educativos para el  

éxito en esta transición. 
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Tabla 1 
Factores que intervienen en la transición del modelo tradicional al modelo tecnológico 

       Factor         Modelo tradicional       Modelo tecnológico 

1. Tipo de medio Medios verbales, docente y texto Gran variedad de medios 

2. Forma de presentación Casi siempre forma verbal Forma flexible ajustada a los 
medios y a los objetivos 

3. Papel del docente Único en tomar decisiones y 
controlar 

Miembros organizados en 
equipo para facilitar el 
aprendizaje participativo 

4. Papel del estudiante Receptores pasivos de información Participantes activos en la 
educación 

5. Individualización Casi siempre grupal Basada en las necesidades 
individuales y grupales 

6. Tiempo Fijo normalmente en términos de 
la duración de la clase 

Flexible en término de las 
necesidades individuales 

7. Responsabilidad del 
aprendizaje 

Básicamente recae en el estudiante Responsabilidad compartida por 
estudiantes, docentes, 
diseñadores, etc. 

8. Contenidos Énfasis verbal, memorístico Variados, con énfasis en el 
procesamiento y la solución de 
problemas 

9. Forma de la evaluación Repetición de información verbal Isomórfica con la serie de 
objetivos 

10. Propósito de la 
evaluación 

Sumativa y competitiva Principalmente formativa y 
cooperativa 

11. Frecuencia de la 
evaluación 

Poco frecuente Tan frecuente como la exija 
la formación de los participantes 

12. Base para la 
comparación 

Comparación normativa Comparación basada en criterios 
y objetivos 

13. Motivación Responsabilidad del alumno Responsabilidad compartida 
Fuente: Clifton, 1997. 
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3. Los productos multimedia y sus implicaciones en el aprendizaje  

El uso de medios y materiales educativos ha tenido cambios exponenciales en la 

historia de la humanidad, se puede describir dos fases o momentos importantes con 

relación a su evolución, primero el auge que tuvo el uso de medios audiovisuales, tales 

como “proyectores de filminas, transparencias y fotografías, grabadoras de audio, 

televisión de circuito cerrado, entre otros” (Jiménez , 1997, p. 62), y en segundo lugar lo 

que se vive actualmente con el uso de las TIC y su incremento arrasador que ha tenido el 

uso del “correo electrónico, internet, enlaces satelitales, programas computacionales y 

multimedia” (Jiménez , 1997, p. 62). 

A razón de este cambio y de los que seguirán apareciendo es importante resaltar 

que en las aulas de medios, laboratorios y donde se usa la informática para la enseñanza 

en los distintos contextos escolares, el uso de productos multimedia, software educativo y 

el Internet está evolucionando como herramienta de apoyo educativo y de transformación 

de la enseñanza y el aprendizaje en el aula.  

Al emplear los medios y materiales digitales es importante tomar en cuenta que si 

no están inmersos en un plan de trabajo integrado y organizado con un fin específico 

didáctico, no se garantiza que el éxito en el aprendizaje. El simple hecho de transmitir los 

contenidos por parte de los agentes instruccionales (profesor, materiales curriculares, 

software educativos, etc.) no es suficiente para alcanzar las condiciones mínimas para un 

aprendizaje significativo. “Ahora bien, el reto consiste no sólo en el uso de estas 

herramientas sino en la forma en la cual son utilizadas para potenciar el aprendizaje en 

los estudiantes” (Chavarría, 2008, p. 178).  
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Sin embargo el uso efectivo de las TIC requiere de formación especializada. En 

sociedades donde la brecha digital y generacional es mínima existe menos probabilidad 

de encontrar actitudes de rechazo a los cambios en las formas de educar, en regiones 

donde es amplia esta brecha, indudablemente la capacitación es indispensable para el 

buen uso de los recursos tecnológicos.  

La brecha digital, social, cultural y generacional sigue siendo la limitante para que 

exista una educación de calidad en las escuelas, todavía existen profesores que se resisten 

al cambio y alumnos que han rebasado sus expectativas de uso de las TIC en las escuelas 

y fuera de ellas.  “Los estudiantes que viven y aprenden con tecnologías que generan 

formas dinámicas de contenidos pueden encontrar el formalismo y la estructura actual del 

aprendizaje y la investigación demasiado estáticos y muertos como manera para 

recopilar, analizar y compartir resultados” (New Media Consortium and Educase, 2009, 

p. 6). 

Los cambios en las distintas áreas del conocimiento especialmente en la ciencia y 

en la tecnología exigen a los actores educativos adquirir nuevas competencias para 

aprender e introducirse en niveles educativos de post grado y especializaciones. La 

formación profesional exige capacitaciones continuas y especializadas para incrementar 

la productividad de las empresas (Cinterfor, 2008). 

En este sentido los contenidos educativos sufren cambios importantes, el 

currículum escolar debe ser renovado en beneficio de la enseñanza para obtener 

resultados en el aprendizaje que correspondan a las demandas educativas actuales. 

Los productos multimedia se han convertido en la herramienta principal en la  

enseñanza en las aulas de medios de las escuelas. Algunas de sus bondades es que atraen 
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la atención de los alumnos, hacen el trabajo más dinámico y motivan al alumno a buscar 

información sobre diversos temas de interés. Los docentes han encontrado un sentido al 

usar las tecnologías de la información en sus clases, con el fin de “dar respuesta a la 

integración de las tecnologías digitales a la enseñanza” (Granados, 2007, p. 128).  

En este marco de referencia seleccionar el software educativo que se usará en el 

aula es recomendable para obtener resultados acordes a la población con la que se 

trabajará.  

Las herramientas de apoyo deben incorporar, como sostiene Perkins (1995), 

representaciones potentes, mediante imágenes mentales y utilizar modelos, de tal modo 

de estimular la motivación de los alumnos e intentar desarrollar actividades mentales 

como: “evaluar y discriminar lo específico de lo particular, construir, crear, evaluar 

necesidades, procesos, resultados, investigar otras posibilidades de solución, resolver 

problemas inéditos, transferir conocimiento de y hacia otras áreas, sintetizar, globalizar, 

analizar, etc.” (Cataldi, 2000, p. 11).   

4. El software educativo  

Al vivir los avances tecnológicos y experimentar sus aplicaciones en la educación, 

resulta necesario contar con nuevos enfoques y modelos de evaluación para las nuevas 

prácticas educativas, estableciendo los criterios que guíen la currícula en los progresivos 

niveles académicos. 

A partir de la segunda mitad de los ochentas el software educativo es considerado 

como: aquellos paquetes que contienen información digital que integra texto, audio e 

imagen en movimiento como una manera de expresión (Granados, 2007). 
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El software educativo o productos multimedia son los recursos didácticos a los 

que se pueden acceder las personas en la actualidad.  

A partir del uso de TIC el profesorado cuenta con herramientas digitales que 

estimulan los ojos, los oídos, las yemas de los dedos, pero lo más importante es que 

estimulan el cerebro.  

Otra definición de software educativo es: “la integración de: texto, imágenes fijas, 

animaciones, y video; pudiendo utilizar todos o algunos de estos aspectos de la 

comunicación” (Vilchez, 2007,  p. 131). 

El Instituto Latinoamericano de la Comunicación Educativa define al software 

educativo como: 

Medio de presentación y desarrollo de contenidos educativos, como lo puede ser 

un libro o un video, con su propio sistema de códigos, formato expresivo y 

secuencia narrativa. El software educativo puede ser visto como un producto y 

también como un medio (ILCE, 1998, p. 4). 

En este sentido, la selección y clasificación de materiales educativos está en 

función de los propósitos y medios tecnológicos con los que se cuente. Buscar los 

mejores productos es la finalidad de los centros escolares y de su profesorado.   

El software en general y el educativo en particular, no sufren una evaluación 

exhaustiva antes de ser distribuido. “Los profesores en muchas ocasiones se enfrentan 

con productos no terminados y con errores. No se hace ninguna acción de homologación 

en el software educativo, ni tan solo se evalúa su usabilidad” (Soto y Gómez, 2002, p. 1). 
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La usabilidad se refiere al “nivel con el que un producto puede ser utilizado por 

usuarios especificados para lograr unas metas determinadas con efectividad, eficacia y 

satisfacción en un contexto especifico de uso” (Soto, y Gómez, 2002, p. 1).  

Al respecto Vilchez (2007) señala: “Como con todos los materiales de enseñanza, 

la elección del software educativo debe estar en relación con las características de la 

población a la que se dirige” p. 203. 

Con esta definición se parte de la idea de que un producto multimedia además de 

cubrir requisitos de usabilidad también debe cubrir aspectos de diseño que sean acordes a 

los requerimientos educativos, características didácticas para el logro de los objetivos a 

diferencia de aprovechamientos educativos que están relacionados con los productos que 

tienen la finalidad de solo informar o de ser lúdicos (Vilchez, 2007). 

En la siguiente tabla se muestra una clasificación de los productos multimedia 

según sus funciones.  

Tabla 2 
División de los productos multimedia: los que informan y los que forman 

Informar Formar 

Bases de datos 
Libros Multimedia 

Enciclopedias 
Diccionarios 
Hipermedia 

Programas de Ejercitación 
Tutoriales 

Programas de resolución de problemas. 
Simulaciones 
Videojuegos. 

Fuente: Cabero y Duarte (2000,  pp. 17-18). 
 
En la producción de software educativo se encuentran diversas clasificaciones en 

función de la finalidad según Vilchez, (2007, p. 181) hace una clasificación en dos tipos:  

- Tipo 1. Los creados por equipos multidisciplinarios (diseñadores, instructivos, 

programadores, productores de video, diseñadores gráficos, etc.) estos productos suelen 

ser comerciales y destinados al sector educativo. Aunque en principio eran dedicados 

exclusivamente al ámbito escolar, ahora bien son usados en la escuela o en el hogar.  
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- Tipo 2. Los productos no comerciales producidos por profesores o formadores. 

Son productos diseñados a medida para un curso. No suelen ser comerciales, son 

desarrollados en general por universidades, organizaciones públicas, departamentos de 

formación, etc. Si bien la calidad técnica suele ser inferior, los aspectos pedagógicos son 

cuidados.  

Galvis (2000) citado por ILCE (1998), menciona que un buen producto 

multimedia debe tener elementos particulares que definen a un buen material de apoyo 

para las sesiones de clases, características que deben ser tomadas en cuenta por los 

profesores en el momento de elegir un software educativo, las cuales se presentan en la 

siguiente tabla. 

Tabla 3 
Características del Software Educativo 

Características 

Que tome en cuenta las características de la población destinataria. 
Se adecue a los niveles de dominio diferenciado de los usuarios. 
Que tenga la capacidad de llenar vacíos conceptuales, detectándolos y teniendo la forma de satisfacer a los 
usuarios. 
Que tenga la capacidad de desarrollar habilidades, conocimientos y destrezas circunstanciales en el logro de 
los objetivos de aprendizaje. 
Que explote sus propias potencialidades técnicas y de interacción. 
Que promueva la participación activa de los usuarios en la búsqueda, generación, apropiación y 
reconstrucción del conocimiento. 
Que permita vivir y reconstruir experiencias a los usuarios, lo cual sería difícil o imposible de lograr a 
través de otros medios. 

Fuente: ILCE, 1998. 

4.1 Metodología de producción de software educativo. 

En la creación de materiales digitales existen procesos y características ideales 

que deben ser cubiertos para asegurar la producción de software educativo y que estos 

cubran las características para las cuales fueron diseñados.  
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Establecer pasos metodológicos que ayuden a la estandarización de procesos en la 

producción de software educativo promueve el buen funcionamiento, la eficiencia y 

eficacia de los productos digitales.  

Para Vilchez (2007) los aspectos que debe contener la metodología de producción 

está integrada por los siguientes pasos: planificación, definición de la estructura, diseño 

gráfico y elementos multimedia.  

En la etapa de planificación se definen los objetivos, la población o la audiencia a 

quien se dirige el producto, los contenidos, diseño de los módulos, actividades y  la 

evaluación. Esta etapa se encarga de darle el contenido educativo al software, así como 

de seleccionar las estrategias de enseñanza que caracterizarán al software para el logro de 

los objetivos educativos; sin la planeación el producto educativo carece de contenido y de 

sentido.  

 En la segunda etapa que se encarga de definir la estructura del producto, se 

refiere al diseño del mapa de navegación y bosquejo de pantallas. Su contenido serán las 

actividades diseñadas en la etapa de planeación y se insertarán en el mapa con una 

secuencia lógica en función de los objetivos definidos. También se determinan los 

enlaces entre las diferentes pantallas o bloques de información, así como los enlaces 

externos que contendrá el software. 

En la etapa de diseño gráfico los iconos (tipografía, colores, imágenes y video) 

son los elementos que darán presentación a las pantallas establecidas en la etapa anterior; 

en esta fase la distribución del contenido en las pantallas es indispensable para el buen 

funcionamiento y estética del producto; se deben respetar reglas básicas como hacer una 
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combinación de colores que contraste con las imágenes y contenido, los tipos de letras 

deben ser claras y no abusar del uso de las ilustraciones. 

Los elementos multimedia se refieren al uso de audio, video, animación y 

presentación en el software; son elementos que hacen al producto interactivo y motiva a 

la audiencia al uso del mismo, por tal motivo es importante esta etapa de producción, ya 

que las características de estos elementos deben contener una presentación clara, buen 

funcionamiento del audio y video, así como debe ser acordes al contenido educativo que 

rige al software.  

En la siguiente tabla se enlistan los aspectos metodológicos y sus respectivas 

tareas en el diseño de materiales multimedia. 
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Tabla 4 
Aspectos metodológicos para el diseño de materiales multimedia 

Aspecto Tareas 

Planificación 

- Análisis teórico del grupo de incidencia.  
- Definición de objetivos.  
- Selección de contenidos.  
- Secuenciación de los contenidos.  
- Definición del tipo de actividades  
- Definición de procesos de evaluación.  

Definición de la estructura 

- Diseño y elaboración de mapas conceptuales (por   
bloques de contenido y globales).  
- Elaboración de los recorridos teóricos de la 
información en función de las características del los 
usuarios y de los objetivos definidos. Definición de 
todos los recorridos posibles.  
- Definición del tipo o tipos de enlaces posibles 
entre los diferentes bloques de información.  
-Definición de enlaces externos.  

Diseño gráfico 

- Importancia de los iconos de navegación  
- Iconografía acorde con el contenido y el tipo de 
usuario.  
- Ilustraciones acordes a los contenidos (no abusar 
de ellas).  
- La información máxima indicada por cada página 
es aquella que vemos en la pantalla del computador 
sin necesidad de utilizar las barras laterales.  

Elementos multimedia 

- Audio: Fácil de reproducir. Duración limitada a las 
necesidades del contenido.  
- Animación/ video: Selección detallada de los 
contenidos. Estructuración de las sesiones de 
acuerdo a los objetivos planteados. Realización del 
guión antes de la filmación (secuencia de 
contenidos, orden de la filmación, elementos a 
incluir).  
- Presentación: Diseño de puesta en práctica (de la 
clase, del profesor, de los alumnos, del material).  

Fuente: Vilchez, 2007. 

Otra de las propuestas metodológicas revisadas para producir software es la que 

utiliza la RTPD (2010); bajo este proceso, la producción del software educativo se define 

bajo los siguientes términos: Documentos Interactivos Multimedia, DIM u Objetos 

Digitales de Enseñanza, ODE. Los pasos metodológicos que intervienen en esta 

propuesta son los siguientes: 

Planeación: es la etapa en la que el productor multimedia (PM) deberá especificar 

los lineamientos, características generales y alcances del producto multimedia. 
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El PM junto con el interesado del producto (experto en contenido, usuario final o 

institución anfitriona) tendrán que basar la planeación del producto en tres pasos 

indispensables para su creación. 

1.- delimitar el proyecto 

2.- elaborar un estudio de factibilidad de producción y  

3.- elaborar una propuesta de producción multimedia 

Diseño instruccional de productos multimedia: éste consiste en la definición 

general del producto multimedia a partir de la descripción de los objetivos, la audiencia y 

el entorno en el que se utilizará, está compuesta por tres fases: diseño general, diseño de 

alto nivel y diseño detallado.  

Se deben tomar en consideración los siguientes aspectos para el desarrollo de un 

producto multimedia. 

1.- descripción general del producto y su entorno de uso 

2.- definición de la audiencia 

3.- descripción del ámbito educativo 

4.- entorno de uso 

5.- delimitación del producto: estableciendo el objetivo general 

6.- estrategias didácticas 

7.- fuentes de referencia 

Producción: en esta fase se integran dos etapas la preproducción,  la producción y 

postproducción de un corto audiovisual.  
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Los pasos para la preproducción de la grabación es: la lista de tomas y el orden de 

la grabación. Antes de empezar se debe tener listo el guión literario, conocer la locación y 

tener una idea general de cómo quieres que sea la imagen del video. 

También es importante contar con un guión gráfico mismo que será la guía en el 

proceso de grabación, puede armarse con fotografías con los actores y las locaciones 

reales o con dibujos sencillos. 

En la producción se llevan a cabo las siguientes acciones: diseño editorial, 

realización de un argumento dramático, realización de portadas y contraportadas, 

composición de imagen y grabación de audio.  

En la postproducción se toman en consideración conceptos que van a dar sustento 

a esta etapa de trabajo son: teoría de la forma, redimensión de imágenes, ilustración en el 

programa de manipulación de mapa de bits GIMP, teoría del color, insertar audio, video e 

imágenes.    

Integración: en esta etapa se integran todos los elementos que fueron producidos 

para crear un ODE, se hace por medio de una herramienta llamada Atenex, facilita la 

integración de diferentes tipos de recursos, texto, imagen, audio e imagen en movimiento.  

4.2 Modelos de evaluación de software educativo o productos multimedia.  

El proceso que sigue el diseño de materiales multimedia está regulado por una 

serie de atributos que miden la calidad tanto en su elaboración como funcionamiento, 

estos son denominados “criterios o normas son aquellos elementos que permiten emitir 

juicios de resultados de la evaluación” (ILCE, 1998, p. 23). 

Moreno, Juristo y Vegas (2005, p. 4) proponen los siguientes criterios para 

evaluar la calidad de un software, que se definen de la siguiente manera: 
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• Funcionalidad – Habilidad del software para realizar el trabajo deseado. 

• Fiabilidad - Habilidad del software para mantenerse operativo (funcionando). 

• Eficiencia - Habilidad del software para responder a una petición de usuario 

con la velocidad apropiada. 

• Usabilidad – Habilidad del software para satisfacer al usuario. 

• Mantenibilidad – Habilidad del software para poder realizar cambios en él 

rápidamente y con una adecuada proporción cambio/costo. 

• Portabilidad - Habilidad del software para correr en diferentes entornos 

informáticos.  

Los criterios o normas son esenciales durante el proceso de evaluación en las 

distintas fases de elaboración de software, durante su desarrollo se reconocen dos técnicas 

de evaluación que son ideales para detectar faltas y fallos, según Moreno, Juristo y Vegas 

(2005, p. 6) son reconocidos como métodos de control de la calidad.  

Verificación: Proceso de determinar si los productos de una determinada fase del 

desarrollo de software cumplen o no los requisitos establecidos durante la fase anterior. 

Validación: Proceso de evaluación del software al final del proceso de desarrollo 

para asegurar el cumplimiento de las necesidades del cliente.  

Con relación a los modelos de evaluación de software educativo o productos 

multimedia se encontraron las siguientes propuestas obtenidas de diferentes autores, 

instancias nacionales e internacionales. 

El modelo propuesto por la “Texas Learning Group” clasifica la evaluación de 

productos multimedia en cinco dimensiones, las cuales se describen en la siguiente tabla. 
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Tabla 5 
Dimensiones de evaluación multimedia según “Texas Learning Group” 

Dimensión Aspectos analizados 

Diseño del medio Tipo de pantalla, formas de almacenamiento y aleatorización de 
datos, uso de los gráficos, textos, botones de control de navegación. 

Características tecnológicas 
Tamaño de los ficheros, capacidad de animación, tiempos de 

acceso, capacidad de movimiento de imágenes, capacidad de audio, 
calidad de imagen y audio, opciones del sistema operativo. 

Aspectos personales Usabilidad, manejabilidad, facilidad de instalar hardware y 
software, nivel de entrenamiento, nivel de aprendizaje requerido. 

Factores de venta Estabilidad del distribuidor oficial, vendedores alternativos, 
mercado. 

Dimensión Costo Costo total del sistema, de los materiales necesarios. 

Fuente: Cabero y Duarte (2000) citado por Vilchez (2007). 
 

La propuesta de evaluación de Marqués (2000) citado por Vilchez (2007) 

identifica tres criterios relevantes a verificar en la evaluación de software educativo: 

aspectos funcionales, pedagógicos, técnicos y estéticos, sus características miden la 

funcionalidad, versatilidad, eficacia, originalidad, diseño estético y contenido 

pedagógico, entre otros. Esta clasificación le da demasiada importancias a los recursos 

pedagógicos ya son indispensables en la producción de software educativo. El modelo 

puede ser observado en la siguiente tabla. 
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Tabla 6 
Características a evaluar en los multimedia, según Marqués (2000) 

Aspecto Características 

 
Funcionales 

 

Eficacia, respecto a los objetivos previstos 
Facilidad de uso e instalación 
Versatilidad (Adaptación a diversos contextos) 
Entornos, estrategias didácticas, usuarios 
Que sean programables, abiertos, que posean sistemas de 
evaluación y seguimiento, permitan continuar trabajos 
previos 

Técnicos y Estéticos 
 

Calidad del entorno audiovisual (pantallas) 
Calidad en los contenidos (texto, audiovisual) 
Navegación e interacción 
Originalidad y uso de tecnología avanzada 

 
Pedagógicos 

 

Capacidad de motivación 
Adecuación a los usuarios (contenidos, actividades, 
comunicación) 
Potencialidad de los recursos didácticos (actividad, 
organizadores, preguntas, tutorización) 
Fomento de iniciativa y auto aprendizaje 
Enfoque pedagógico actual 
Documentación ( Si tiene) 
Esfuerzo cognitivo que exigen las actividades 

Fuente: Vilchez, 2007. 
 
En la producción de software a nivel internacional existen normas de calidad que 

estandarizan los procesos de producción y que garantizan un alto nivel en la producción 

de productos multimedia. Una de las normas referenciadas en este estudio es la 

denominada ISO/IEC 9126, la cual fue diseñada por la Organización Internacional de 

Normalización y la Comisión Electrónica Internacional; esta norma cuenta con seis 

criterios de evaluación interna y externa, los cuales determinan la calidad de uso del 

mismo, estos son: funcionalidad, confiabilidad, usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y 

portabilidad, mismas que son integradas a su vez por características específicas que las 

definen (Largo y Marín, 2005). 

Abud (2005) sugiere un modelo de evaluación basado en la selección de criterios 

de evaluación que contempla la norma ISO/IEC 9126, la cual no toma en consideración 

aspectos pedagógico que son de relevancia para le eficiencia y eficacia del software 
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educativo, dicho autor propone agregar algunos criterios para complementar el modelo de 

evaluación.  

Los criterios seleccionados de la norma ISO/IEC 9126 son funcionalidad, 

usabilidad y fiabilidad. La funcionalidad tiene que ver con la capacidad del software de 

ser adecuado, exacto, seguro, interoperable y como la palabra lo dice funcional. 

Usabilidad dentro de sus características están el entendimiento, aprendizaje, conformidad 

de uso, atracción y operabilidad. La fiabilidad o confiabilidad está relacionada con 

madurez, tolerancia a errores y recuperabilidad (Largo y Marín, 2005). 

El modelo de Abud (2005) propone los siguientes criterios: el aspecto pedagógico 

que debe estar representado por el 40% de la evaluación, la interfaz hombre-máquina 

representada por el 36%, el contenido 12%  y lo técnico con un 12%. Su relevancia radica 

en que toma en cuenta factores de uso, funcionalidad, confiabilidad, eficiencia y 

transportabilidad,  adicionándole atributos a cada uno de los criterios para ser evaluados 

bajo dos tipo de métricas; binaria y multinivel. La evaluación contempla la siguiente 

escala: un producto mal elaborado equivale a un 0%, regular 70%, bien 90% y excelente 

100%. 

En ese mismo sentido existe otro modelo de evaluación bajo un enfoque sistémico 

denominado MOSCA, Modelo Sistémico de Calidad de Software elaborado por LISIUSB 

(Laboratorio de Información y Sistemas de Información, Universidad Simón Bolívar) 

(Díaz-Antón, Pérez, Grimán y Mendoza, s.f.). 

MOSCA es un modelo genérico de evaluación de software que al igual que la 

norma ISO/IEC 9126 cuenta con seis criterios de evaluación; para fines de adecuación en 
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el modelo sistémico se seleccionaron tres de estos a los cuales se les adicionó la base 

pedagógica, misma que no puede quedar fuera en el software dirigido al área educativa.  

El modelo fue adaptado en primer lugar para contar con una guía que permitiera 

seleccionar productos multimedia de alta calidad por los docentes, la propuesta muestra 

un conjunto de categorías, características, subcaracterísticas y métricas divididas en cinco 

niveles de evaluación; el nivel 0 corresponde a la dimensión del producto, el nivel 1 a las 

categorías seleccionadas del modelo sistémico: usabilidad, fiabilidad y funcionalidad, el 

nivel 2 y nivel 3 son las características y sub características de los criterios valorados por 

niveles de aceptación, tales como: satisfecho y no satisfecho y el nivel 4 que se refiere a 

las métricas de evaluación, las cuales miden la calidad del producto categorizados de la 

siguiente manera: básico, intermedio y avanzado (Díaz-Antón, Pérez, Grimán y 

Mendoza, s.f.). 

Al hacer una revisión de los distintos modelos que existen para evaluar productos 

multimedia o software educativo, se encuentra que la finalidad de esta actividad radica en 

medir los niveles de calidad con los que fueron elaborados dichos productos y qué 

elementos deben considerarse para ser seleccionados por las instituciones educativas o la 

audiencia. 

En estos modelos existe un indicador que es considerado como el factor esencial 

en la creación de productos multimedia, éste es el aspecto pedagógico. Las características 

o atributos relacionados con el diseño instruccional le dan contenido y significado a los 

productos digitales, estos representan aproximadamente el 60% del diseño del mismo, el 

aspecto estético y el técnico representan el 40% restante.  
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Las propuestas de evaluación internacionales de la familia ISO o sistémicas como 

el modelo MOSCA carecen de contenido pedagógico, sin embargo las aportaciones de 

autores como Marquès, P., Arrieta, X., Aular de Duran, J., Cova, A., Bautista J., 

Martínez, R., Sainz, M., Cataldi, Z. y González, M., toman en cuenta el criterio 

pedagógico e instruccional en la producción de materiales digitales. 

Al hacer el análisis de las referencias que forman parte de este marco teórico, el 

investigador identifica que existen varias propuestas de evaluación que han sido referente 

en la producción de productos multimedia, sin embargo no se cuenta hasta el momento 

con un modelo teórico que cumpla con las necesidades y características particulares en la 

producción de productos digitales para fines educativos como los que se producen en la 

RTPD. 

Esta afirmación da los elementos para diseñar un modelo de evaluación eclético 

que se adecue a las necesidades de producción de la RTPD. El modelo se formará a partir 

de los criterios o indicadores que son la columna vertebral de los materiales digitales 

educativos así como tomara en consideración las características de usabilidad, 

confiabilidad y funcionalidad.  

La propuesta de evaluación debe considerar la metodología de producción propia 

de la red, los recursos tecnológicos con los que capacita y produce ODE. 

El principal interés de la investigación en la creación de una propuesta de 

evaluación es determinar qué características definen la forma, fondo, interactividad e 

institucionalidad en la producción de ODE, mismo que deben ser seleccionados a partir 

de la metodología que emplea la RTPD. 
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Otras de las intenciones es definir los criterios y métricas de evaluación que 

midan la calidad de los productos y los atributos que hacen que el producto sea usado de 

forma efectiva por la audiencia. 

Es importante identificar a los Objetos Digitales de Enseñanza (ODE) como parte 

de la familia de materiales educativos digitales, productos multimedia o software 

educativo.  

El tipo de instrumento que se diseñe debe tomar en cuenta las características del 

contexto donde serán utilizados los productos multimedia, las necesidades de los actores 

educativos (estudiantes y docentes) y de los recursos tecnológicos con los que se cuente 

el centro escolar. “El software empleado deberá proporcionar herramientas de apoyo a la 

participación en discusiones centradas en la construcción del conocimiento y apoyar a los 

usuarios a desarrollar artefactos o productos digitales compartidos” (Díaz y  Morales, 

2009, p. 10). 

Seleccionar los productos multimedia ideales para realizar un trabajo colaborativo 

tiene que ver con los propósitos planteados en los planes de clase, el reto es mantener un 

buen nivel de motivación en el alumno para trabajar de forma constante sobre el tema a 

pesar de las circunstancias de vida personal a las que se enfrente. 

Evaluar los materiales digitales implica que se involucre en esta labor el docente y 

los alumnos sin dejar de lado la creación de un programa educativo adecuado.   

Según la RTPD (2010) la evaluación del proceso de la elaboración de productos 

multimedia se da en dos niveles, el primero está relacionado con el proceso de 

elaboración del producto, y el segundo con la evaluación del producto multimedia. 
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Contar con un sistema de evaluación que se ajuste a la metodología de producción 

de la RTPD es la labor principal de esta investigación. 
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Capítulo 3 

Metodología 

En el capítulo tres se presenta la metodología empleada en el desarrollo de esta 

tesis. En el primer apartado se habla sobre el enfoque cualitativo y los métodos que 

existen en la investigación cualitativa. Se describen las características del método en el 

cual se apoya el estudio y su desarrollo por fases, así como su justificación. 

La parte final del capítulo explica los procedimientos e instrumentos para la 

recolección de información y las estrategias para su análisis, además de describir las 

características de los participantes (unidades de análisis).   

1. Enfoque metodológico de la investigación cualitativa 

En las investigaciones científicas se identifican dos corrientes epistemológicas que 

rigen los métodos y procedimientos de los estudios, el enfoque cuantitativo, cualitativo y 

mixto. Para efectos de esta investigación se ha decidido tomar como referente el enfoque 

cualitativo, bajo el método de investigación-acción.  

Antes de hablar sobre el método seleccionado, se presentan las distintas corrientes 

teóricas que forman parte de la investigación cualitativa, mediante el análisis de la 

postura de distintos autores especialistas en el tema. Identificar sus características e 

intenciones es de utilidad para justificar el método empleado y que sustenta la 

metodología de esta investigación.  

La investigación cualitativa es un estudio de carácter analítico interpretativo y 

descriptivo que pretende entender un fenómeno social. Utiliza la recolección de datos 

para describir o dar respuesta a las preguntas de investigación sin recurrir a la medición 

numérica, en el proceso de interpretación (Hernández, Fernández y Baptista, 2010). 
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Utiliza la descripción de los hechos para generar nuevos conocimientos o de las teorías 

que han explicado los fenómenos del mundo. Este enfoque considera que los factores que 

inciden en un fenómeno tienen que ver con los individuos y su interacción con el mundo 

siendo esta misma relación la que permite construir diversas realidades. 

Canedo (2009) dice que en el enfoque cualitativo el principal instrumento de 

obtención y análisis de los datos es el investigador, utiliza una estrategia de indagación 

inductiva que le permite obtener productos de tipo descriptivo. Por su parte Hernández, 

Fernández y Baptista (2010) comentan que el investigador se involucra en el proceso de 

tal manera que interpreta datos, toma en cuenta apreciaciones personales, valores, 

esquemas del pensamiento y hace injerencias de la realidad que estudia.  

Al respecto De la Cuesta (2003) menciona que las descripciones que realizan el 

investigador y las que proporcionan los informantes son parte del mundo social, el 

investigador sólo se convierte en un instrumento de recolección de datos para su 

interpretación.  

Para esto la selección de los participantes, la participación del investigador en el 

campo de trabajo y la selección de escenarios a observar es relevante para el éxito de la 

misma.  

Dicho de otra forma las investigaciones cualitativas se basan más en una lógica y 

proceso inductivo, es decir, en  exploraciones y descripciones y luego en la generación de 

perspectivas teóricas. Van de lo particular a lo general. Una descripción detallada de las 

perspectivas y los puntos de vista de los participantes (sus emociones, prioridades, 

experiencias, significados y otros aspectos subjetivos).  Recaba datos a través del 
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lenguaje verbal y no verbal, así como visual, los cuales describe y analiza y los convierte 

en temas que vincula, y reconoce sus tendencias personales  

En los estudios cualitativos no se prueban hipótesis, en la mayoría de los casos, 

éstas se generan durante el proceso y van refinándose conforme se recaban más datos o 

son parte de los resultados del estudio en la generación de nuevas hipótesis de 

investigación. Su propósito es reconstruir la realidad, tal como la observan los actores de 

un sistema social previamente definido.  

El marco teórico o la revisión de literatura, es un elemento que ayuda a justificar 

la necesidad de investigar un problema así como ubicar el tópico de investigación en un 

contexto específico. Tener la información suficiente y relevante del tema permite contar 

con el bagaje conceptual necesario para el diseño de la investigación, la recolección de 

los datos y su respectivo análisis.  

Las indagaciones cualitativas no pretenden generalizar de manera probabilística 

los resultados a poblaciones más amplias, ni necesariamente obtener muestras 

representativas; incluso, regularmente no buscan que sus estudios lleguen a replicarse, se 

centra en un número pequeño de población para identificar las tendencias que dan 

repuesta a los comportamientos sociales de los fenómenos  (Hernández, Fernández y 

Baptista, 2010). 

Bolívar, (2002, p. 11) menciona que la mayoría de los análisis cualitativos 

“consisten en un proceso recursivo entre los datos y la emergencia de definiciones 

categoriales, mediante un proceso que produce clasificaciones, organizando los datos de 

acuerdo con un conjunto especificado y selectivo de dimensiones comunes”.  
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De este modo, no difieren, en este aspecto, de los llamados análisis cuantitativos, 

sólo que ahora las categorías no están predeterminadas, son inducidas o emergen de los 

datos recolectados en la investigación. 

Hernández,  Fernández y Baptista, (2010) categorizan al enfoque cualitativo en: 

investigación naturalista, fenomenología, interpretativa o etnográfica.    

A continuación se explicara cada enfoque cualitativo a partir de la opinión de 

diversos autores:  

El enfoque “naturalista  estudia a los objetos y seres vivos en sus contextos o 

ambientes naturales y cotidianidad e interpretativo pues intenta encontrar sentido a los 

fenómenos en función de los significados que las personas le otorguen” (Hernández,  

Fernández y Baptista, 2010, pp. 9-10). 

Sin embargo, Moreira, (2002, p. 5) dice que el enfoque es naturalista porque no 

involucra manipulación de variables, ni tratamiento experimental (es el estudio del 

fenómeno en su acontecer natural). 

Moreira, (2002, p. 5) dice que los estudios con enfoque fenomenológico son los 

que “enfatizan los aspectos subjetivos del comportamiento humano, el mundo del sujeto, 

sus experiencias cotidianas, sus interacciones sociales y los significados que da a esas 

experiencias e interacciones”.   

 Al respecto Canedo (2009, p. 108) menciona que “La investigación cualitativa 

toma de la filosofía de la fenomenología el énfasis en la experiencia y la interpretación” 

siendo el fenómeno el foco o la esencia de la experiencia que acontece mediante una 

exploración sistemática de la realidad. 
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“La fenomenografía es el estudio empírico de los distintos modos a través de los 

cuales las personas vivencian, perciben, aprehenden, comprenden, o conceptualizan 

varios fenómenos en él, y aspectos del mundo en su entorno” (Moreira, 2002, p. 16). 

El estudio etnográfico de acuerdo con Canedo (2009, p. 108) es una 

“interpretación cultural de los datos, de los participantes y de los patrones de la 

interacción social. Una etnografía presenta un análisis sociocultural de la unidad de 

estudio”.  

Moreira (2002, pp. 5-6) indica que “la etnografía es una metodología, una 

herramienta para estudiar y comprender una cultura, la manera de vida de un grupo de 

personas, es decir, sus ideas, creencias, valores y presupuestos, sus comportamientos y las 

cosas que hacen”.  Es una manera de describir los acontecimientos cotidianos de un grupo 

y de explicar las actitudes y las conductas de los individuos que pertenecen a cierto 

estrato social y qué significado tienen éstas para el grupo estudiado. Este tipo de estudios 

es muy común utilizarlos para intervenir con grupos étnico o con características 

especiales de carácter cultural. 

El enfoque cualitativo denominado investigación-acción “el objetivo fundamental 

de la investigación-acción consiste en mejorar la práctica en vez de generar 

conocimientos. La mejora de la práctica supone tener en cuenta a la vez los resultados y 

los procesos” (Moreira, 2002, p. 13).  

Por su parte Hernández, Fernández y Baptista (2010, pp. 509-510) definen a la 

investigación participación-acción como la manera de “propiciar el cambio social, 

transformar la realidad y que las personas tomen conciencia de su papel en ese proceso de 

transformación”. Es importante enfatizar que esta acción reflexiva depende de que cada 
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individuo examine críticamente sus propias acciones. Es un método que involucra a los 

sujetos de estudio al mismo nivel que el investigador, los análisis realizados propician 

cambios de actitud, procedimientos y nuevas investigaciones. 

La teoría fundamentada o también llamada groaunded theory según Canedo 

(2009, p.108): Es una metodología específica en la que el resultado final de la 

investigación es una teoría que emerge a partir de los datos. Una descripción rica es 

también importante, pero no es el foco principal, y el énfasis es el desarrollo de una 

teoría.  

Sin embargo, Hernández, Fernández y Baptista (2010, pp. 9-10) la definen como 

la acción que el investigador inicia para examinar el mundo social y en este proceso 

desarrolla una teoría coherente con los datos que obtuvo denominándola teoría 

fundamentada.   

Strauss y Corbin (2002, p. 13) la enuncian de la siguiente manera “teoría 

fundamentada es la interpretación basada en la indagación que se realiza de manera 

sistematizada. Teoría derivada de datos recopilados de manera sistemática y analizados 

por medio de un proceso de investigación”.  Proceso no matemático de interpretación 

realizado con el propósito de descubrir conceptos y relaciones en los datos brutos y luego 

organizándolos en un esquema explicativo teórico.  

Para Murillo (s.f., p. 14) “el propósito de la investigación basada en teoría 

fundamentada es explicar la realidad apoyándose en los datos recogidos e interpretar la 

misma a través de explicaciones teóricas de carácter más formal”. Este enfoque de la 

investigación busca generar nuevas teorías o hipótesis basándose en la construcción 

inductiva de los datos. “El método comparativo constante es fundamental, ya que el 
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investigador desde el comienzo codifica y reflexiona sobre el tipo de datos que está 

recogiendo” (Murillo, s.f., p. 14) 

Los instrumentos de recolección de datos más que definir el tipo de investigación 

a realizar, determinan los métodos de recolección y análisis de datos. Son parte esencial 

de la rigurosidad, la confiabilidad y la validez de la información. 

En toda investigación es importante definir el estudio de caso, es decir, la forma 

en cómo se profundizará en el análisis de la información de un estudio o fenómeno. “El 

interés se pone en el proceso más que en el producto, en el contexto más que en una 

variable específica, en el descubrimiento más que en la confirmación” (Canedo, 2009, p. 

108).  

El estudio de casos delimita el proceso de las investigaciones cualitativas 

independientemente del enfoque utilizado, define los pasos a seguir y se convierte en una 

guía para el investigador, el objetivo es cuidar que el proceso no pierda validez. “Los 

estudios de caso son descripciones y análisis intensivos de unidades simples o de sistemas 

delimitados tales como un individuo, un programa, un acontecimiento, un grupo, una 

intervención, o una comunidad” (Canedo, 2009, p. 108). 

2. Justificación del método con relación al tema de investigación 

La finalidad  de esta investigación no es generar una teoría, sino mejorar las 

prácticas con relación a la producción de Objetos Digitales de Enseñanza, ODE. Evaluar 

el proceso de producción con base a la metodología que implementa la RTPD mediante la 

creación de un modelo de evaluación que integre las distintas propuestas existentes en la 

actualidad en la evaluación de software educativo. Garantizando una excelente calidad en 
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la construcción de productos multimedia, mismos que serán utilizados por profesores, 

alumnos y las instituciones anfitrionas de la red.  

La investigación-acción proporciona un medio para trabajar que vincula la teoría 

y la práctica en un todo único: ideas en acción. Esta corriente epistemológica es en la cual 

está basado el diseño metodológico de esta tesis.  

El proceso en general que sigue el método es ir de un plan general a la acción y  

después a la formación.  Por las características e intensiones del estudio,  fue necesario 

contar con la participación constante de las unidades de análisis y del propio investigador 

en el proceso, esto permite realizar un estudio de carácter cualitativo, interpretativo y 

descriptivo para  analizar y entender un fenómeno a partir del estudio de casos. Siendo 

importante rescatar las experiencias de los productores multimedia como creadores de 

objetos digitales de enseñanza, para fortalecer sus procesos de producción y obtener 

resultados apegados a las normas internacionales establecidas. 

Es una investigación de tipo social, ya que se dio voz a los involucrados, mediante 

iteraciones e intervenciones en el mundo real de las variaciones propuestas a partir de la 

investigación. El investigador fue parte del proceso, ya que su nivel de involucramiento 

en el tema no es desconocido. 

El interés central de esa investigación está en una interpretación de los 

significados atribuidos por los sujetos a sus acciones en una realidad socialmente 

construida, a través de observación participativa, es decir, el investigador queda 

inmerso en el fenómeno de interés (Moreira, 2002, p. 3). 
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La investigación-acción plantea una serie de pasos a seguir de forma cíclica, en un 

modelo adaptado de Elliott (2000) contempla una guía práctica donde se enlistan las fases 

a seguir en este tipo de investigaciones:  

• Identificación del área problemática de la práctica del investigador.  

• Organización del equipo de trabajo.  

• Exploración de la situación inicial mediante el uso de procedimientos de 

investigación y el estudio teórico de la temática.  

• Planteamiento de conclusiones en informe escrito y puesta oral en común.  

• Enunciado del problema y formulación de objetivos.  

• Identificación de factores a modificar y planteo de hipótesis-acción.  

• Planificación de estrategias a desarrollar.  

• Aplicación de estrategias y valoración de su impacto mediante la aplicación 

de instrumentos de investigación.  

• Planteamiento de reflexiones y conclusiones.  

• Revisión del plan general y replanteo de hipótesis-acción.  

• Nuevas observaciones, acciones y reflexiones.  

• Divulgación y Difusión del proceso realizado.  

Retomando los pasos de la guía, el procedimiento de esta investigación inicia 

desde el momento en que se planteó un problema o tema a estudiar por el investigador, 
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mismo que forma parte de la necesidad real en la producción de software educativo, 

productos multimedio u ODE. 

A partir del análisis de la propuesta metodológica representada en la gráfica de la  

siguiente figura el investigador siguió los pasos recomendado que llevaron a la reflexión 

o planteamiento de una situación, seguido de un plan a ejecutar para dar respuesta a 

dichos cuestionamientos por medio de la recolección de información para su análisis, la 

cual se interpretó para describir los resultados que llevarán a nuevas investigaciones.  

 

Figura 1. Representación gráfica del modelo de Elliott citado por Borroto, R. y Aneiros, 
R. (1992) 

El enfoque reflexivo sobre la práctica reconoce la necesidad del investigador de 

analizar y de comprender la complejidad de las situaciones de las cuales forma parte, el 

conocimiento práctico como un proceso de reflexión en la acción. “La reflexividad 

convierte al investigador en actor de su estudio e instrumento de la indagación, con que 
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construye el diseño como producto de las decisiones que toma” (De la Cuesta, 2003, p. 

27). 

3. Descripción del estudio 

Para la comprensión del proceso empleado en la investigación, a continuación se 

describe cómo fueron seleccionados los participantes, el diseño e implementación de los 

instrumentos de recolección de datos y las acciones ejecutadas paso a paso, para llegar a 

las estrategias de análisis de los resultados.  

3.1 Participantes. 

Los actores principales en la recopilación de los datos fueron productores 

multimedia y expertos en contenido, con formación académica de distintas disciplinas, 

además de especialistas en producción de productos multimedia. 

Éstos están divididos en dos grupos, el primero lo integran 10 personas que están 

involucrados en la producción de ODE, productores multimedia (PM) y expertos en 

contenido, EC, este grupo se nombró grupo “A”; con el grupo A se abarca la mayor parte 

de la investigación, ya que las actividades en las que están involucrados son directamente 

con el diseño, contenido y producción de los ODE. Estos productores están en proceso de 

capacitación; son identificados como PM principiantes.  

El segundo grupo lo integran tres especialistas en producción, éste es el grupo 

“B”; los integrantes de este grupo están relacionados con la producción de ODE y son las 

personas que se encargan de capacitar a los profesores, alumnos y público general que 

estén interesados en convertirse en productores multimedia de la RTPD.   

De los 48 productores que hasta ese momento tenía la red, se hizo un muestreo 

probabilístico de 10 productores en capacitación y tres especialistas en el tema, mediante 
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una convocatoria realizada a través de los responsables de la capacitación y producción 

de ODE de la RTPD, se logró contar con diez personas seleccionadas al azar, dispuestas a 

aportar su experiencia en la construcción del instrumento de evaluación.  

3.2 Instrumentos. 

Los instrumentos que se diseñaron para recolectar la información en los dos 

grupos de participantes fueron los siguientes: 

Entrevista estructurada: este instrumento fue diseñado por el investigador para 

conocer en qué consiste la metodología de producción de la RTPD, así como para 

conocer conceptos específicos del proceso de producción. El formato que se utilizó fue el 

“Guión de Entrevista Inicial” localizado en el apéndice A. 

Instrumento de evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza: A partir de la 

revisión y el análisis de distintos modelos de evaluación se construyó una propuesta de 

evaluación que se adapta al proceso de producción de la RTPD; este instrumento de 

evaluación diseñado a partir de dimensiones o criterios de evaluación que integra las 

propuestas de normas internacionales de calidad y la revisión de distintos autores 

especialistas en la creación de modelos de evaluación como: Arrieta, X., Aular de Duran, 

J., Cova, A., Bautista J., Martínez, R. y Sainz, M., Cataldi, Z., González, M. y Marquès, 

P. y enriquecida por el investigador. Dicho instrumento se expuso a los participantes para 

ser sometido a la discusión y a partir de los comentarios, sugerencias y su análisis fue 

retroalimentado por los integrantes de ambos grupos de participantes. Ver apéndice C 

“Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza, Versión 1.0”. 
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Algunos ítems de este instrumento de evaluación se utilizaron al mismo tiempo 

para la recopilación de información y para el análisis de las dimensiones, características y 

variables contenidos en el instrumento.  

La técnica de investigación que se usó fueron las entrevistas, observación y grupo 

focal a través de iteraciones se construyeron cuatro versiones distintas del protocolo de 

evaluación.  

Observación: a través del registro de las observaciones y comentarios de los 

participantes en el momento de la revisión del instrumento de evaluación de ODE, 

permitió llevar un control detallado de los cambios hechos al mismo y recolectar 

información adicional a lo largo de las entrevistas individuales y grupales. El formato que 

se utilizó fue “Categorías del Registro de Observaciones” localizado en el apéndice B. 

Grupo focal: esta técnica de recolección de datos sirvió para categorizar la 

información declarada por el grupo A y B, así como conocer las situaciones que viven los 

integrantes de los grupos en la producción de ODE.  

La técnica de grupo focal, consiste en reunir a un grupo de personas que sean 

afines al tema, es reconocida como una entrevista grupal, la finalidad de haber 

seleccionado esta técnica de investigación fue: fundamentar la investigación con una 

técnica que permitiera hacer un análisis grupal del tema y poder enriquecer los resultados 

a partir de las intervenciones de cada participante rescatando su experiencia y 

perspectivitas, obteniendo una gran cantidad de datos y observar las interacciones entre 

los participantes. 
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En el diseño y aplicación de los instrumentos el investigador buscó en todo 

momento la participación activa de los participantes obteniendo datos cualitativos para 

posteriormente analizarlos a detalle.  

Las hipótesis son generadas durante el proceso de investigación, mismas que 

serán comprobadas a partir de los resultados de ésta.  

3.3 Procedimientos. 

El proceso inició con las preguntas de investigación que sirvieron para delimitar  

el tema y para insertarlo en un marco de referencia que proveyera del sustento teórico en 

la definición de las variables y constructos, así como en la revisión de modelos de 

evaluación de software educativo propuestos por autores reconocidos a nivel nacional e 

internacional y de las teorías del aprendizaje que forman parte del diseño instruccional en 

la creación de productos multimedia educativos.   

El paso siguiente fue diseñar un instrumento de evaluación donde se integrara las 

distintas visiones de los autores consultados por el investigador, un modelo de evaluación 

eclético, con la finalidad de ser una herramienta de recolección de datos que fuera 

madurando, para ser socializada con las unidades de análisis. Mediante la revisión 

constante de la información y la retroalimentación de los participantes se fue 

construyendo un instrumento que se adecua a la metodología de producción de la RTPD.  

La dinámica que se siguió en la indagación fue, a partir de un proceso cíclico que 

está integrado por cuatro fases esenciales: plan, acción, observación y reflexión, tomado 

del modelo de Elliott citado por Borroto, R. y Aneiros, R. (1992), que constantemente 

provoca que haya análisis y reflexión de las acciones implementadas, generando nuevos 
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conocimientos, describiendo lo que se hace, cómo se hace y las estrategias que permiten 

el logro de resultados.  

El tercer paso consistió en definir las acciones que llevarían a la obtención de la 

información y el análisis de la misma. Por medio de iteraciones, sesiones donde el 

investigador aplicó las técnicas de investigación con los participantes, el instrumento de 

evaluación se fue acercando a una versión más comprensiva.  

La recolección de los datos fue a través de: entrevistas estructurada de tipo formal 

e informal, observación directa y grupo focal dirigidas a productores especialistas de la 

RTPD y productores principiantes.  

A continuación se presenta el esquema metodológico que siguió el investigador 

para la recolección de los datos.   
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Figura 2. Proceso de construcción del instrumento de evaluación 

Por último el investigador propone aplicar el instrumento denominado “Protocolo 

de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza” en la totalidad de ODE producidos 

por la red para evaluarlos y generar una quinta versión que sea considerada como la 

versión final. 
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3.4 Estrategia de análisis de datos. 

El procedimiento para analizar la información, fue a partir de las iteraciones 

efectuadas con los productores, mediante las técnicas de investigación antes 

mencionadas. Cada participante expresó su opinión con relación a las características de 

las variables y las dimensiones en las que está conformado el instrumento de evaluación, 

además de opinar sobre las unidades de medición.  

Los comentarios elaborados por los participantes del grupo “A” fueron registrados 

y analizados en función de categorizar los datos y medir su frecuencia para 

posteriormente integrarla a un instrumento de evaluación, generando versiones diferentes 

del mismo, éste fue evolucionando y adecuándose a los pasos metodológicos con los que 

los productores multimedia de la RTPD elaboran sus ODE.  

Los cometarios hechos por el grupo “B” dieron sustento y lógica a la estructura y 

contenido del instrumento, ya que la retroalimentación del mismo fue soportada por su 

experiencia como productores de ODE.  

Como se ha mencionado en este capítulo los estudios cualitativos basan los 

resultados en análisis descriptivos, biográficos, narrativos e interpretativos de la realidad. 

Bajo este concepto de análisis, este estudio retoma la categorización de la información 

como la estrategia principal de análisis e interpretación. “Realizando un proceso no 

matemático que permita descubrir conceptos y relaciones en los datos brutos y luego 

organizarlos en un esquema explicativo teórico” (Strauss y Corbin, 2002, p. 12). Las 

descripciones y narraciones de los participantes son elementos que enriquecieron los 

resultados.  
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Otras de las estrategias que dieron sustento al estudio, es el ordenamiento 

conceptual entendido como: “organización (y a veces clasificación) de los datos, de 

acuerdo con un conjunto selectivo y especificado de propiedades y de sus dimensiones” 

(Strauss y Corbin, 2002, p. 17). 

Con relación al investigador es necesario comentar que al estar inmerso en el 

contexto de estudio, tiene relación directa con los sujetos de la investigación y la 

interacción con ellos es parte de la cotidianidad de su contexto de trabajo. La experiencia 

laboral y el trato directo con los PM, EC y especialistas en producción le permite al 

investigador tener mayor control de los datos recabados y tener claridad sobre las 

expectativas y aprendizajes esperados que desean los docentes lograr en los alumnos con 

la ayuda de herramientas tecnológicas didácticas. 
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Capítulo 4 

Resultados 

Este capítulo tiene la finalidad de dar a conocer los resultados obtenidos en la 

parte empírica de esta investigación, mismos que dieron respuesta a la pregunta de 

investigación; su contextualización teórica y los datos recolectados a lo largo de la 

investigación; además se describe, y se sustenta mediante los comentarios más 

representativos de los productores multimedia,  la evolución que tuvieron las cuatro 

versiones del instrumento de evaluación durante las iteraciones de trabajo con 

productores multimedia de la RTPD. 

1. Análisis de los resultados 

Partiendo de la pregunta de investigación ¿Qué aspectos de forma, fondo, 

interactividad e institucionalidad considera un productor multimedia como fundamentales 

para el diseño de un instrumento de evaluación del proceso de elaboración de Objetos 

Digitales de Enseñanza? y del objetivo general de la misma que consiste en diseñar un 

instrumento que contenga las dimensiones y criterios de evaluación de Objetos Digitales 

de Enseñanza basados en estándares de calidad internacional, se construyó un producto 

denominado “Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza”, el cual será 

mostrado en éste capítulo. 

Como resultado de la investigación se logró vislumbrar un protocolo de 

evaluación tripartito. Este protocolo de evaluación es un instrumento que está divido en 

tres niveles: 

• Evaluación del proceso de Producción de ODE 

• Evaluación del uso del ODE por parte del docente 
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• Evaluación del uso del ODE por parte del estudiante 

El nivel de evaluación del proceso de producción de ODE del protocolo, grosso 

modo, consiste en proveer una lista de verificación para el productor multimedia. Por 

medio de este instrumento el productor podrá valorar los procesos de manufactura del 

ODE garantizando así que éste cumpla con los requerimientos mínimos para ser 

considerados como un producto de calidad aceptable. 

Entendemos por un proceso de producción adecuado a aquel que considera tres 

aspectos o dimensiones: 

Diseño instruccional o Presentación de Contenidos: contempla 22 ítems 

dedicados al diseño pedagógico de un total de 45 ítems, esto indica que casi el 50% de los 

aspectos a evaluar están dirigidos a la presentación de los contenidos, basa su 

funcionalidad en tres aspectos relevantes: objetivos, contenidos y actividades de 

aprendizaje así como en la información adicional que pueda contener los módulos, como 

la: motivación, apoyos, retroalimentación, autoevaluación y referencias (aspectos que son 

considerados relevantes en la orientación pedagógica de la audiencia).  

Estilo Gráfico o Diseño: el resto del instrumento contempla aspectos de diseño 

gráfico tales como: distribución, color, tipografía y forma, criterios que  representan el 

18% del total de ítems y que miden el grado de usabilidad del ODE. Facilitando su uso y 

comprensión de las actividades de aprendizaje y la secuencia lógica del producto.  

Técnica o Interfaz: el uso técnico del producto es considerado como un elemento 

esencial en la confiabilidad del producto, representa el 32% de los ítems. Para el caso de 

la RTPD los recursos informáticos con los que se construyen los ODE están basados en 

una filosofía de uso libre que permite crear, usar, modificar y difundir los ODE bajo la 
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licencia de Creative Commons, una cultura de uso libre, a través de software y recursos 

digitales con estas características de uso.  

En las consideraciones técnicas se valora su funcionamiento y la capacidad para 

poder ser utilizado con distintos recursos informáticos.  

A partir de los tres aspectos anteriores, también referidos como dimensiones, 

podemos encontrarnos con diferentes tipos de productos de acuerdo a su proceso de 

producción. 

• Tipo 1: El primero de los casos es aquel que no considera formalmente ninguna 

de las dimensiones, y podría no ser del todo funcional. No obstante, si el 

productor multimedia es experimentado o talentoso nos podemos encontrar con 

productos funcionales con procesos de producción carentes de la estructura 

metodológica que busca la RTPD. 

• Tipo 2: El segundo caso es aquel que sólo considera una de las dimensiones 

dejando de lado las otras dos: 

o Tipo 2 DI. Un producto Tipo 2 DI, es comúnmente un producto elaborado 

por alguien que tiene conocimientos sobre pedagogía, didáctica, o que 

tiene habilidades para la presentación y exposición de contenidos. El 

productor multimedia de este tipo de ODE, manufactura productos buenos 

“en potencia” pero carentes de diseño y confiabilidad, comúnmente 

porque el productor multimedia no dedicó el tiempo suficiente, ya sea 

porque no tiene las competencias para hacerlo, o porque no consideró las 

especificaciones técnicas y de diseño para la elaboración del producto 

completo. 
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o Tipo 2 DG. Un producto Tipo 2 DG es comúnmente un producto 

elaborado por alguien que tiene conocimientos sobre visualización, diseño 

gráfico o que tiene nociones de distribución, uso de colores, tipografía. El 

productor multimedia de este tipo de ODE, manufactura productos 

vistosos e incluso atractivos, pero potencialmente carentes de un objetivo 

o de una funcionalidad efectiva.  

o Tipo 2 DT. Un producto Tipo 2 DT es comúnmente un producto elaborado 

por alguien que tiene conocimientos sobre informática, conoce sobre el 

uso técnico del producto pero no tiene nociones de distribución, uso de 

colores, tipografía, ni de diseño instruccional. El productor multimedia de 

este tipo de ODE, manufactura productos confiables hablando de 

especificaciones técnicas pero carentes de contenido y estilo gráfico.  

• El tercero de los casos es aquel que considera dos de tres dimensiones y se 

presentan tres variantes:  

o Tipo 3 DI – DG. Un producto Tipo 3 DI – DG es un producto que fue 

elaborado por un productor que cuenta con conocimientos sobre 

visualización, diseño gráfico o que tiene nociones de distribución, uso de 

colores, tipografía. Además de tener conocimientos sobre pedagogía, 

didáctica, o bien habilidades para la presentación o exposición de 

contenidos. 

o Tipo 3 DI – T. Este es un producto que fue elaborado por alguien que tiene 

conocimientos sobre pedagogía, didáctica que tiene habilidades para la 
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presentación y exposición de contenidos. Además de manufacturar 

productos confiables hablando de especificaciones técnicas. 

o Tipo 3 DG – T. Un producto Tipo 3 DG – T es un producto que 

usualmente es elaborado por un productor que cuenta con conocimientos 

sobre visualización, diseño gráfico o que tiene nociones de distribución, 

uso de colores, tipografía y manufactura de productos confiables hablando 

de especificaciones técnicas. 

• Tipo 4. El último y mejor de los casos es aquel que cuenta con las tres 

dimensiones (DI – DG – T) y garantiza que el productor haya considerado los 

contenidos de las tres dimensiones. Se habla de un productor que cuenta con las 

competencias requeridas para producir ODE completos y con excelente calidad en 

su manufactura. 

A partir del análisis del estado del arte, y que contribuyó para dar respuesta a la 

pregunta inicial de esta indagación y cumplir con los objetivos. El “Protocolo de 

Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza” contempla 3 dimensiones o etapas que 

son basadas en la teoría. 

Las dimensiones del protocolo de evaluación son: 1) Diseño Instruccional o 

Presentación de Contenidos,  2) Estilo Gráfico o Diseño y 3) Técnico o Interfaz sus 

componentes determinan la forma, contenido, fondo e institucionalidad de los productos 

multimedia, sin dejar de lado el aspecto pedagógico que es de relevancia en el diseño de 

software educativo, propuestos por los autores; Arrieta, X., Aular de Duran, J., Cova, A., 

(2008) Bautista J., Martínez, R. y Sainz, M. (s.f.) Cataldi, Z. (2000) González, M. (s.f.) 
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Marquès, P. (s.f.) y Abud (2005), así como la norma internacional ISO 9126 y el modelo 

sistémico MOSCA.  

Las dimensiones de evaluación contienen características o atributos que serán 

medidos a través de métricas sugeridas por el modelo de Abud (2005) y el modelo 

sistémico MOSCA, en una escala de medición que disminuye las probabilidades de ser 

subjetivo en la valoración y da una diversidad de opciones que se ajustan a cada ítem, 

además de agregar un no aplica o no existe para que el instrumento se adapte a la 

diversidad de ODE que produce la red. En la siguiente tabla se presenta la métrica de 

evaluación. 
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Tabla 7 
Métricas de evaluación 

No aplicable o no existe 1 2 3 4 5 

No aplica (NA) o no existe (NE) 

Nunca Pocas veces Algunas 
Veces 

Casi 
siempre Siempre 

Muy mal Mal Normal Bueno Muy bueno 

Nada Alguno Normal Casi Mucho 

No tiene Básico Mediano Alto Muy alto 

Ninguno Muy pocos Pocos Casi todos Todos 

Muy baja Baja Media Alta Muy alta 

No tiene Poco Medianamente Casi todo Completamente 

Inaceptable Debajo del 
promedio Promedio Buena Excelente 

No está 
Definido 

Poco 
Definido 

Medianamente 
Definido 

Casi todo 
Definido 

Completamente 
Definido 

No  Promedio  Si 

Fuente: Díaz-Antón, Pérez, Grimán y Mendoza (s.f.). 

Los aspectos que miden la calidad de los productos multimedia son:  

• Funcionalidad: Evalúa si el producto multimedia satisface las necesidades para 

lo que fue creado. 

• Usabilidad: Valora si el producto es fácil de usar. 

• Confiabilidad: Mide la capacidad del producto de mantener su nivel de 

funcionamiento bajo ciertas condiciones: exactitud, recuperación y tolerancia 

a fallas. 

Cada dimensión está identificada con un criterio de evaluación, el diseño 

instruccional está relacionado con la funcionalidad de los ODE, las variables que lo 
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integran miden la características del producto en función si satisface o no las necesidades 

de la audiencia, tomando como referencia las intenciones y/o propósitos de su creación. 

En la dimensión gráfica o visual, evalúa la usabilidad de los ODE, los ítems 

fueron diseñados para valorar si el producto es de fácil comprensión y uso además de 

tener una secuencia lógica en su diseño y distribución. 

La tercera dimensión mide el nivel de confiabilidad de los ODE, las 

consideraciones técnicas fueron diseñadas para valorar el producto en cuanto a su 

funcionamiento técnico, la capacidad del producto de ser resistente a fallas. 

El nivel de calidad está dividido en básico, intermedio y avanzado, como se 

explicó al inicio de éste capítulo, en el proceso de producción puede presentarse varios 

tipos de producto según la dimensión.   

En el caso del Tipo 1: El primero de los casos es aquel que no considera 

formalmente ninguna de las dimensiones. No cuenta con escala de medición. 

El Tipo 2: El segundo caso es aquel que sólo considera una de las dimensiones. El 

nivel de calidad es básico. 

El Tipo 3: El que considera dos de tres dimensiones. El nivel de calidad es 

intermedio. 

El Tipo 4: El último y mejor de los casos es aquel que cuenta con las tres 

dimensiones. El nivel de calidad es avanzado. 

En la siguiente tabla se encuentran los criterios de evaluación antes descritos, para 

medir el nivel de calidad de los ODE. 
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Tabla 8 
Nivel de calidad 

Criterios de evaluación 

Funcionalidad Usabilidad Confiabilidad Nivel de calidad 
Satisfecha No Satisfecha No Satisfecha Básico 
Satisfecha No Satisfecha Satisfecha Básico 
Satisfecha Satisfecha No Satisfecha Intermedio 
Satisfecha Satisfecha Satisfecha Avanzado 

Fuente: Díaz-Antón, Pérez, Grimán y Mendoza (s.f.). 

En una segunda etapa basada en la investigación empírica, el producto resultante 

de este modelo iterativo contempla 3 dimensiones, identificadas como etapas claves de la 

producción. 

Al realizar las iteraciones con los productores multimedia, se categorizó la 

información y se midieron las frecuencias de sus comentarios con relación a las 

dimensiones en las que está dividido el instrumento de evaluación, analizando cada ítem 

y verificando la validez, pertinencia y medición. En cada revisión el instrumento fue 

cambiando hasta obtener cuatro versiones del mismo.  

La primera iteración fue con el grupo “B” de productores multimedia (un experto 

en producción) a partir de la revisión de la versión 1.0 del “Protocolo de Evaluación de 

Objetos Digitales de Enseñanza”, que construyó el investigador mediante la revisión de 

literatura especializada en el tema, tomando como referencia cuatro autores Cataldi 

(2000), RTPD (2010), Bautista (s.f) y Arieta (2008). Tuvo modificaciones sustanciales en 

cuanto a forma, contenido e institucionalidad. 

Al respecto el participante del grupo “B” comentó:  

“La ficha técnica con la que inicia el protocolo, la escala de medición y las 

dimensiones de evaluación se mantienen hasta el momento sin sufrir alguna 

modificación, ya que como primer aproximación satisface lo que pretendemos evaluar”.  
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Los cambios sugeridos por el especialista en producción se ven reflejados en la 

organización de los ítems con base en las consideraciones de contenido, forma, 

interactividad e institucionalidad, se categorizaron los enunciados de cada variable y se 

hizo el análisis de cada uno. El número de ítems se redujo de 73 a 70 como resultado de 

la reorganización antes mencionada. 

En la dimensión pedagógica las variables, presentación de contenidos y 

autoevaluación progresiva, el número de ítems aumentó de 44 a 47, esta dimensión tuvo 

un incremento de tres ítems.  

 El productor comentó:  

“Los enunciados que están insertados en la variable estilo visual tales como: 

eficientes y adecuados los datos del programa, división de los módulos apropiada y 

objetivos de cada módulo explicados apropiadamente, corresponden al diseño 

instruccional del producto más que al estilo visual o gráfico”. 

 En la variable interactividad es necesario agregar una breve descripción de los 

términos usabilidad, interactividad, versatilidad, portabilidad, agilidad y adaptabilidad, 

no es necesario incluir estos términos multimodalidad y multidimensionalidad, por lo cual 

sugiero eliminarlos. En infraestructura está de más agregar la conectividad ya que en las 

especificaciones técnicas, está contemplado éste aspecto. Ver apéndice C, versión 2.0 del 

protocolo de evaluación. 

El comentario final por parte del experto en producción con respecto a esta 

iteración fue: 

 “Lo importante de un modelo de evaluación, no es el resultado, sino el proceso”. 
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A partir de las recomendaciones hechas por el experto en producción, el 

instrumento fue modificado para obtener la versión 2.0. 

Se hizo una segunda iteración con la versión 2.0, caracterizada por una 

retroalimentación mucho más crítica con respecto a la dimensión pedagógica que a las 

otras dos, del instrumento, se puso a prueba con un grupo de diez productores multimedia 

principiantes, con diversos perfiles académicos, de los distintos talleres de la RTPD, bajo 

la técnica de grupo focal. El ejercicio fue rico por la cantidad de información que los 

participantes arrojaron, por ejemplo: 

Con relación a la ficha técnica del producto multimedia, siete productores 

comentaron:  

“Los aspectos de la ficha no tienen un orden lógico, se sugiere ponerlos en orden 

progresivo, se repite la información al colocar la guía de uso, cuando la ficha en general 

tiene esa finalidad”. 

La gran mayoría de los productores declararon que:  

“La escala de medición es confusa y no es pertinente para la variedad de 

aspectos que se deben evaluar”. 

Con respecto a los criterios que se utilizan para evaluar los productores 

comentaron que: 

 “Insuficiente, suficiente, bien y muy bien, corresponden a valoraciones 

subjetivas, cuando no existe una definición clara de cada una”.  

En cuanto a la manera en cómo está estructurado y escrito el instrumento, las 

opiniones de los productores en general fueron las siguientes:  
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“Los enunciados son confusos, no tienen un orden lógico, son subjetivos y no 

existe una definición que ayude a comprender su intención, el término programa no es 

familiar y prefieren ver escrito producto, los contenidos son repetitivos, los enunciados 

son complejos y podrían plantearse de una forma más simple”. 

Por el perfil de los productores multimedia (docentes de escuelas normales, 

docentes frente a grupo) la discusión sobre diseño instruccional se centró en su mayor 

parte en cuestiones pedagógicas, educativas y de terminología más o menos adecuada 

como si debíamos utilizar etapa educativa o nivel educativo; o estructura teórica en lugar 

de base pedagógica por citar algunos ejemplos. 

Siete productores hicieron hincapié en: la necesidad de reorganizar los enunciados 

y verificar el orden de los mismos con relación a una secuencia de producción.  

La dinámica que se implementó en la sesión consistió en que los productores 

hicieran una revisión del instrumento tomando como referencia los productos que han 

elaborado con la red, los comentarios de seis participantes con relación al ejercicio, y que 

podemos relacionar con un producto tipo 2 DI:  

“Mi producto no cuenta con un diseño gráfico, no tiene especificaciones técnicas 

y si cumple con los objetivos para el cual fue diseñado”. 

Los términos de usabilidad, interactividad, versatilidad, portabilidad, agilidad y 

adaptabilidad, para ocho productores fueron desconocidos, por lo cual sugirieron se 

especificara a detalle estos conceptos. 

En cuanto a las especificaciones técnicas ocho productores dijeron:  

“Nuestros productos no cuentan con estas especificaciones, este instrumento es 

una guía práctica para producir materiales más completos”. 
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La primera impresión que tuvieron los productores del instrumento y que fue 

comentado por nueve de ellos:  

“Es un instrumento muy largo y no es práctico para su uso”. 

Cinco de los productores expresaron:  

“Es un instrumento interesante y con aspectos sustantivos para los productos 

realizados, sugerimos modificar y clarificar algunos ítems con relación a lo que se debe 

evaluar”. 

Hasta este momento el investigador concluye que la versión 2.0 del instrumento 

no cuenta con los elementos necesarios para ser un instrumento que le sirva al productor 

en la evaluación del proceso de producción de ODE, por las razones descritas en la 

discusión con los participantes. 

Los cuestionamientos y aportaciones de los productores apoyaron para la 

construcción de una nueva versión del instrumento, identificada como la versión 3.0. Sin 

embargo para plasmar las sugerencias de los participantes, el investigador llevó a cabo un 

análisis del marco teórico, consultando a cuatro autores más, que fundamentan las 

propuestas y cambios en el diseño, contenido y métricas de evaluación del protocolo.  

Los modelos que fueron revisados son: la norma ISO/IEC 9126, el modelo 

sistémico MOSCA y de Abud, las consideraciones de evaluación y selección de software 

de Marquès (s.f.) y González (s.f). 

Siendo relevante mantener las características pedagógicas, técnicas y funcionales 

así como contar con una métrica de evaluación que facilite la medición de las 

consideraciones en función de categorías diversas para cada ítem. 
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La versión 3.0 del protocolo de evaluación de la producción de ODE está diseñada 

de la siguiente forma: 

El instrumento cuenta con un apartado denominado Ficha técnica del producto 

multimedia, está ficha muestra un resumen del objeto digital de enseñanza destacando las 

características relevantes del mismo. Su finalidad es identificar de manera rápida las 

cualidades y atributos del producto para su clasificación o categorización, se le agregó el 

dato de dirección URL, en caso de ser un ODE que esté hospedado en la web. 

A partir de los comentarios de todos los productores se organizó cada ítem con 

una secuencia lógica, cuidando que no se repitiera la información y que los términos 

fueran familiares para los productores.  

El resto del instrumento se clasificó de la siguiente manera: instrucciones,  

métricas de evaluación, dimensiones a evaluar (diseño instruccional/presentación de 

contenidos, estilo gráfico/diseño, técnica/interfaz) cada dimensión cuenta con 

características que la definen y su respectivo apartado para ser calificado con base en las 

métricas de evaluación seleccionadas (ver tabla 7), así como un espacio de observaciones 

que ayuda a describir aspectos cualitativos que quieran ser resaltados por el productor 

sobre el objeto digital. Al final cuenta con una tabla que proporciona el nivel de calidad 

en función de la satisfacción de los criterios evaluados (ver tabla 8). 

Métrica de evaluación: se propuso retomar del modelo sistémico MOSCA y de 

Abud (2005) la escala de medición (ver tabla 7), evalúa del 1 al 5 los resultados y ofrece 

diversas opciones de traducción de cada valoración, además de integrar un valor no 

aplicable o no existe, en caso de que el producto no cuente con alguna característica que 

sea evaluable y de esta manera no afecte su resultado final. 
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Las características que definen a cada dimensión se enuncian a continuación:   

Diseño instruccional para la presentación de contenidos: esta dimensión tiene 

dentro de sus componentes la presentación y diseño de contenidos, en esta sección se 

valorará el producto a través de su funcionalidad y qué tan útil es desde su diseño 

instruccional, se evalúa cómo se presentan los objetivos, los contenidos, las actividades 

de aprendizaje y de qué manera motiva, retroalimenta y ayuda a la audiencia. Presenta un 

apartado de autoevaluación y otro donde se especifiquen los créditos de los recursos 

utilizados en la construcción del producto. 

Estilo gráfico o diseño: este componente define la distribución, color, tipografía y 

forma en que se mostraran los ODE, haciendo una valoración del nivel de calidad estética 

y de la usabilidad del objeto digital.  

Técnico o interfaz: al interactuar con software educativo no debe quedar de lado 

el nivel de confiabilidad del producto,  medido a través de su interfaz o la interacción 

hombre-máquina este término también es conocido por interactividad. Además de medir 

y asegurar que los ODE cuenten con los requerimientos tecnológicos necesarios para ser 

utilizados.  

El número de ítems se redujo de manera considerable de 70 a 45. Ver versión 3.0 

del protocolo de evaluación ubicado en el apéndice C.  

La versión 3.0 fue analizada por los participantes del grupo focal, a través de 

entrevistas individuales, la finalidad de entrevistarlos fue mostrar los cambios que fueron 

sugeridos por el grupo y afinar detalles en su diseño, contenido y funcionalidad. 

Es importante comentar que la formación académica de los productores 

principiantes fue determinante para enriquecer las  dimensiones pedagógica y 
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tecnológica, la unión de todas las aportaciones mejoraron las tres dimensiones que 

contiene el instrumento. 

Los resultados de las entrevistas individuales están fundamentados en las 

siguientes opiniones: 

Diez productores coincidieron en:  

“La  ficha técnica tiene un orden lógico y la información que solicita no es 

repetitiva, es un apartado que facilita los datos más importantes del producto y sirve de 

guía para su búsqueda”. 

Dos productores comentaron:  

“En la descripción de material es importante especificar que datos son los que se 

quieren redactar en este espacio”. 

Todos los productores coincidieron en:  

“La escala de medición provee de más alternativas para su valoración, y esta 

diversidad permite menor subjetividad en la evaluación”. 

Al respecto de las dimensiones no tuvieron ningún comentario que fuera motivo 

para ser modificadas, sin embargo en sus variables y características si hubo 

retroalimentación:  

Dos productores insistieron en:  

“Las palabras suficiente, adecuado, pertinente y bien siguen siendo subjetivas y 

no permiten entender el concepto de forma clara”. 

Tres productores explicaron:  

“La dimensión de estilo visual o gráfico, debe ser modificada ya que existen 

aspectos de la color, distribución, tipografía y forma que no corresponden a la misma 



86 
 

categoría de análisis y se encuentran integradas en dos aspectos, sugiero que sean 

separadas para su comprensión”. 

Todos los productores afirmaron:  

“Las especificaciones técnicas son básicas para el buen funcionamiento de los 

productos, lo más importante para la red es, que los ODE sean producidos con recursos 

que estén bajo el licenciamiento de Creative Commons”. 

Después de haber consultado con los productores principiantes, hubo una reunión 

más con el productor experto, en la cual le dio el visto bueno a los cambios hechos al 

instrumento, para esto comentó: 

“El instrumento se encuentra en una versión beta, éste ha madurado lo suficiente 

para ser piloteado con los ODE de la red y evaluar la producción, en una primer fase de 

evaluación”. 

En la siguiente tabla se muestran las dimensiones resultantes de las iteraciones y 

sus características. 

Tabla 9 
Contenido de las dimensiones basadas en la investigación empírica 

Dimensión: Diseño instruccional 

Criterio de evaluación: Funcionalidad 
Objetivos de aprendizaje    

1. Son claros, están bien definidos y relevantes para el desarrollo del tema    
2. Están estructurados para adquirir habilidades del pensamiento en la audiencia tales como: conocer, 
comprender, aplicar, analizar, sintetizar y evaluar    

Contenidos de aprendizaje    

3. Son precisos, claros y pertinentes los contenidos a la población de alumnos que va dirigida    
4. Es suficiente el contenido para lograr el aprendizaje que se pretende, si el alumno tiene las bases 
previas    

5. Está relacionado con la currícula escolar nacional y con el campo temático o formativo    
6. El vocabulario es acorde a la población estudiantil a la que va dirigida    

Actividades de aprendizaje    
7. Existe coherencia y secuencia lógica entre el contenido y las actividades de aprendizaje    
8. Permiten las actividades ejercitar y comprobar el dominio de cada uno de los objetivos planteados    
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9. Contiene ejemplos apropiados al nivel educativo que está dirigido    
10. Las actividades de aprendizaje están diseñadas para promover procesos cognitivos como: 
observación, identificación, memorización, construcción, clasificación, análisis, síntesis, deducción, 
valorización y expresión 

   

11. Las actividades de aprendizaje fueron diseñadas para: informar, motivar, orientar, ayudar, proveer 
recursos, facilitar prácticas y evaluar    

Motivación    

12. La información impulsa e incrementa la participación del estudiante en el proceso de aprendizaje    
13. El producto es presentado de forma amena y atractiva que motiva e interesa al estudiante    

Retroalimentación y/o estímulos    

14. Los estímulos que utiliza para el aprendizaje es positiva, amigable y convincente    
15. Existe retroalimentación de las actividades con información al alumno sobre la validez de sus 
respuestas y permanece en pantalla el tiempo adecuado    

16. Emplea una variedad de respuestas en la diversidad de actividades y evita ser aburrida o detallada    

Autoevaluación    
17. Evalúa los aprendizajes con actividades integradoras del tema en cada módulo o al final de los 
temas    

Ayuda    
18. Adiciona elementos gráficos que complementan el tema (resúmenes, glosarios, mapas 
conceptuales, cronologías, esquemas, ilustraciones, fotografías e imágenes)    

19. Cuenta con guías didácticas para el uso pedagógico del producto    

Referencias    
20. Promueve el acceso a fuentes complementarias de información (bibliografía, enlaces a páginas 
web, diccionarios, entre otros)    

21. Le da crédito (autores del producto, instituciones y crédito a los autores de otros recursos 
licenciados bajo Creative Commons y está debidamente indicado)    

Metodología    
22. Cuenta con un cronograma o calendarización de actividades que estipule el tiempo aproximado de 
producción       

Dimensión: Estilo gráfico 

Criterio de evaluación: Usabilidad 
Distribución    

23. El diseño general en las pantallas tiene una correcta distribución de los elementos    
24. El tamaño de los gráficos es acorde con el diseño general del producto y están posicionados 
adecuadamente en las pantallas    

25. La densidad de la información es proporcional a la simetría de las pantallas    

Color    

26. El producto está diseñado con una escala cromática: colores primarios y secundarios    
27. La combinación de los colores en las pantallas son seguros y contrastantes    

Tipografía    

28. Tipo de tipografía sencilla, legible y sin patines    
29. El tamaño de la letra permite leer con facilidad las palabras importantes dentro de un párrafo, 
están resaltadas (negritas, mayúsculas y el uso de hipertextos)    

Forma    
30. Títulos, menús, ventanas, íconos, botones, gráficos, animaciones, video y voz son claros, bien 
definidos y colocados en lugares estratégicos dentro de las pantallas    
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31. Los códigos elegidos (texto, audio, foto, animación, gráfico y colores) se justifican entre sí, frente 
a la función que se esperan de ellos    

32. Los elementos multimedia que presenta el producto (gráfico, fotografías, animaciones, videos y 
audio) cuentan con calidad en su funcionamiento    

33. Existe una secuencia lógica en imágenes, sonido, video y ayudan a entender el contenido    

Dimensión: Técnica 

Criterio de evaluación: Confiabilidad 
Interactividad 
34. Mapa de navegación bien estructurado, de acceso fácil y rápido a los distintos elementos del producto 
35. El sistema de navegación es claro, atractivo y adecuado a los usuarios 
36. El producto es fácil de usar para la población de alumnos prevista 
37. Nivel de interactividad del usuario frente al producto: parcial o total 
38. Nivel de hipertextualidad adecuado con hipervínculos descriptivos y actualizados 
39. Velocidad y visualización adecuada del producto en los distintos navegadores 
40. El producto tiene la versatilidad para adaptarse a diversos contextos de trabajo 
Información de requerimientos técnicos para su uso 
41. Especifica requerimientos de hardware y software 
42. Puede montarse con facilidad a otros sistemas operativos y adaptarse al recurso informático disponible 
43. Cuenta con asistencia técnica y/o orientación al usuario 
44. Indica si requiere de conectividad (Internet) para acceder al material 
45. Cuenta con manual de instalación 

* Esta Tabla se elaboró a partir de la revisión de campo con las unidades de 

análisis, y del análisis teórico del trabajo de autores como; Arrieta, X., Aular de Duran, J., 

Cova, A., (2008) Bautista J., Martínez, R. y Sainz, M. (s.f.) Cataldi, Z. (2000) González, 

M. (s.f.) Marquès, P. (s.f.) y Abud (2005), así como la norma internacional ISO 9126 y el 

modelo sistémico MOSCA.  

El resultado de la tercera iteración con los productores participantes y con el 

experto fue la versión 4.0 del protocolo de evaluación.  

Esta versión fue avalada por la RTPD, en la que se confirma que el instrumento 

propuesto ha madurado lo suficiente para ser piloteado por los talleres de producción en 

las distintas sedes anfitrionas. Ver versión 4.0 del protocolo de evaluación ubicado en el 

apéndice C. 

Al dar respuesta a la pregunta de investigación y obtener los resultados antes 

descritos, fue eficaz el método empleado, a saber; la combinación del análisis 
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documental, el darles voz a los especialistas y productores multimedia fue [como una 

estrategia que predominó en toda la investigación]el ir de la reflexión (documentación, 

revisión de literatura y análisis) a la acción (iteraciones, implementación ) y después 

nuevamente a la reflexión (determinar cuáles son los factores de cambio, y proponer una 

versión inclusiva). 

Este proceso le dio validez y sustento a la toma de decisiones y los pasos 

recomendados por el método de investigación propuesto por de Elliott (2000). 
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Capítulo 5 

Conclusiones 

La estructura de este capítulo obedece a dos temas que ayudarán a establecer las 

conclusiones de esta investigación. La revisión crítica de la metodología que surge a 

partir de la reflexión-acción-reflexión como parte del método de estudio y los trabajos 

futuros; temas de interés para el investigador. 

1. Revisión crítica de la metodología 

Al hacer una revisión crítica de la metodología el investigador se dedicó a 

enunciar los aspectos más relevantes de la investigación-acción que formaron parte del 

logro de los resultados, facilitando el proceso y siendo el enfoque idóneo para los fines de 

la pregunta de investigación.  

Al inicio de la investigación se pensó en elegir la teoría fundamentada como parte 

de la metodología a desarrollar, ya que se pretendía llevar el estudio más allá de una 

propuesta de evaluación. Sin embargo al analizar los enfoques cualitativos que existen y 

la revisión del plan de acción, se decidió utilizar la investigación-acción como el método 

adecuado para cubrir los objetivos y contestar la pregunta de investigación, basado en la 

premisa de que la finalidad de la indagación no es generar una teoría, sino mejorar las 

prácticas educativas con relación a la producción de Objetos Digitales de Enseñanza, 

mediante la creación de un modelo de evaluación que integre las distintas propuestas 

existentes en la actualidad y que contribuya a crear un producto adecuado para la 

institución anfitriona que en este caso está representada por la RTPD. 

La investigación-acción proporciona un medio para trabajar que vincula la teoría y 

la práctica en un todo único. “Esta perspectiva pretende comprender la experiencia, los 
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factores que inciden en algún fenómeno educativo, considerado que la realidad se 

construye por los individuos en interacción con su mundo social” (Canedo, 2009, p. 107).  

Este estudio permitió reconocer la experiencia de trabajo de los productores 

multimedia experimentados y en formación, dándoles voz, siendo su contexto de trabajo 

el medio para identificar las necesidades y sugerencias del grupo para poder aterrizarlas 

en una propuesta de trabajo que apoye el proceso de producción. 

 El método implementado basado en la reflexión-acción-reflexión, llevo a un 

análisis continúo de los datos recolectados, así como conocer por medio de las iteraciones 

con los productores, la realidad social que viven, los retos y sus oportunidades. Mediante 

la retroalimentación que hicieron los productores multimedia a las propuestas presentadas 

(instrumento de evaluación en sus diferentes versiones), la reflexión y el análisis de los 

datos, el investigador construyó un producto específico que puede todavía mejorar en su 

estructura, diseño y contenido. Sin embargo la aplicación de la propuesta en los distintos 

talleres de la red es necesaria para su enriquecimiento. El trasladar los datos teóricos a la 

práctica y viceversa contribuyó a la creación de un modelo de evaluación eclético que se 

adapta a una realidad social.     

La unión de todos los datos contribuyó a la mejora del instrumento, ya que la 

existencia de varias disciplinas en el grupo de productores fue un factor que enriqueció la 

investigación.  Fortaleciéndose las áreas del instrumento con los comentarios realizados 

por los especialistas de las mismas. 

A partir del análisis realizado y con los resultados obtenidos del estudio se 

concluye de la siguiente manera: 
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Por medio de la investigación cualitativa con un enfoque participativo se logró dar 

respuesta a la pregunta de investigación y cumplir con los objetivos planteados, mediante 

la creación de un instrumento de evaluación llamado “Protocolo de Evaluación de 

Objetos Digitales de Enseñanza” que fue evolucionando hasta lograr una propuesta 

adecuada, viable y acorde a la metodología de producción de la RTPD para mejorar la 

producción de ODE que toma en consideración la forma, fondo, interactividad e 

institucionalidad y que puede ser aplicado a otros contextos de producción siempre y 

cuando se adecue el instrumento al proceso de construcción del producto. 

El instrumento pretende mejorar las prácticas de los productores multimedia, 

verificando los procesos de producción y orientándolos en su formación.  

Es importante resaltar que se llegó a este nivel de evaluación debido a que el 

proyecto de la RTPD se encuentra en una fase beta donde los productores se están 

capacitando mediante la elaboración de productos prácticos. Además de que se observó 

que de los productos que existen en el repositorio, sólo un 30% ha llegado hasta su 

usuario final, ya que los demás han cumplido sólo fines didácticos y de capacitación. 

Este aspecto forma parte de las limitaciones que tuvo el estudio para llegar a otros 

niveles de evaluación. Sin embargo esta situación se convierte en una oportunidad para 

perfeccionar los procesos de trabajo de la red en sus talleres de producción a través de la 

implementación del modelo de evaluación propuesto por el investigador.  

El nivel de capacitación de los productores principiantes fue un factor que impidió 

una retroalimentación completa al instrumento, éste se fue modificando también con la 

visión de los expertos en producción.  
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En la construcción del protocolo de evaluación se elaboraron cuatro versiones, las 

cuales evolucionaron a partir de los comentarios efectuados por la unidad de análisis. En 

este sentido la versión 4.0 del instrumento requiere ser mostrada a un número más grande 

de productores ya que éste es considerado por el investigador como una versión beta que 

debe ser piloteada en los talleres de la RTPD y enriquecida conforme vaya evolucionando 

las practicas en producción. 

Como parte del análisis hecho en el proceso de indagación, se compararon varios 

modelos de evaluación los cuales dieron sustento al protocolo de evaluación, sin embargo 

los cambios sustantivos del mismo fueron elaborados a partir de la retroalimentación de 

los productores.  

Con relación a los resultados de la revisión de los distintos modelos de evaluación 

de software a nivel nacional e internacional fue la selección de tres criterios de 

evaluación que son identificados como dimensiones: Diseño Instruccional o Presentación 

de Contenidos, Estilo Gráfico o Diseño y Estilo Técnico o Interfaz, mismas que 

reconocen en su estructura la forma, fondo, interactividad e institucionalidad así como el 

aspecto educativo, criterio de mayor relevancia en la creación de Objetos Digitales 

realmente de Enseñanza. 

En comparación con otros modelos de evaluación de software analizados en este 

documento, incluyendo normas nacionales e internacionales, esta propuesta le da un 

mayor peso al diseño instruccional de los productos multimedia.  

El protocolo de evaluación contempla al diseño pedagógico como la columna 

vertebral de un producto multimedia, en esta dimensión se diseña las actividades, 
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módulos y estrategias que le darán contenido al tema central del ODE, en este rubro se 

identifica si el producto es funcional. 

El diseño gráfico y técnico forma parte de los criterios a evaluar en menor 

porcentaje, sin embargo son importantes para la producción ODE.  

El modelo de evaluación de Moreno, Juristo y Vegas (2005) identifican a la 

funcionalidad como uno de los seis criterios a evaluar e integra características de 

funcionamiento en otros criterios de evaluación, como es el caso de la fiabilidad 

(habilidad del software para mantenerse operativo y/o funcionando). El resto de los 

criterios están centrados en aspectos técnicos y de diseño.  

• Funcionalidad  

• Fiabilidad  

• Eficiencia  

• Usabilidad  

• Mantenibilidad  

• Portabilidad  

El modelo de la “Texas Learning Group” citado por Vilchez (2007) identifica 

cinco dimensiones de evaluación multimedia y en ninguna toma en cuenta el diseño 

instruccional de los productos. 

• Diseño del medio  

• Características tecnológicas  

• Aspectos personales  

• Factores de venta  

• Dimensión Costo  
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Las características a evaluar de multimedios de Marqués (2000) citado por 

Vilchez (2007) evalúa los productos a partir de los siguientes aspectos: 

• Funcionales 

• Técnicos y Estéticos 

• Pedagógicos 

Este modelo sirvió de base para la construcción de los ítems de la dimensión de 

diseñó instruccional del instrumento del investigador, ya que se acerca más a las 

propuestas de selección y evaluación de software educativo, en el contexto del estudio. 

Comparando el protocolo de evaluación con la norma internacional de software la 

norma ISO/IEC 9126, que propone hacer una evaluación del funcionamiento interna y 

externa del software, mediante seis criterios de evaluación, la propuesta se queda en un 

nivel de evaluación interna, ya que por las consideraciones explicadas del contexto de la 

RTPD, no es posible llevar la evaluación al uso externo del producto, siendo parte de las 

limitantes del estudio en la evaluación externa de los ODE. 

La propuesta de evaluación se apega más a las recomendaciones de evaluación 

de los modelos: sistémico MOSCA y de Abud (2005), que toma de referencia la norma 

internacional ISO/IEC 9126, pero adiciona las características pedagógicas a los 

modelos. Las consideraciones de evaluación y selección de software de Marquès (s.f.), 

González (s.f) y Cataldi (2000) enriquecieron y dieron sustento a la propuesta. 

Los criterios de evaluación: funcionalidad, usabilidad y confiabilidad fue producto 

del análisis de los ocho autores consultados en el estado del arte, estos criterios cuentan 

con características debidamente identificadas para ser evaluadas y entendidas por los 

productores.  
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Los modelos de evaluación antes mencionados, sólo sugieren que sean evaluados 

o enuncian los conceptos, pero no cuentan con especificaciones que faciliten la 

comprensión de los conceptos empleados. 

El análisis de los modelos y la revisión empírica con los productores multimedia 

proveyeron de las características para los criterios de evaluación.  

El reto del instrumento si es entonces evaluar el proceso de producción de ODE, 

pero al mismo tiempo pretende guiar a los productores para que cada vez consideren de 

manera natural los aspectos críticos de la producción. Esta etapa del instrumento, para el 

momento histórico que vive la RTPD, es clave, ya que la totalidad de sus productores está 

en formación y con un mecanismo como éste se podrá estandarizar el proceso de 

producción logrando así preparar el terreno para que la discusión de la calidad de los 

productos escale al plano del impacto didáctico y no se quede en un nivel técnico de 

manufactura.   

En un futuro, se estima que esta etapa del instrumento debe tender a ser más una 

lista de cotejo de lo que se debe hacer y de lo que se debe considerar en el momento de 

producir material digital más que un instrumento de evaluación de salida. 

Lo más destacado del modelo de evaluación propuesto en esta investigación es 

que se apega a una metodología de producción, que forma parte de un proceso 

estandarizado de la RTPD en sus talleres de producción y que permite ser enriquecido de 

forma paulatina en función de los cambios efectuados a la metodología de trabajo. 

Este protocolo pretende asegurar un buen funcionamiento del producto desde el 

punto de vista de su concepción.  
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Lo ideal es que el producto contemple las tres dimensiones, sin embargo, el 

docente puede contar con una herramienta de apoyo si en la producción del ODE está 

sólidamente diseñada desde el punto de vista pedagógico más que si fuera atractiva o 

técnicamente bien resuelta.  

Lo importante entonces no es solamente el uso del software ni el impacto gráfico, 

sino la intensión pedagógica.  

Sin embargo como se ha revisado en la literatura, es un hecho que lo que motiva y 

atrae al estudiante, son los aspectos innovadores que se le pueda adicionar a los productos 

multimedia y el diseño estético y técnico son fundamentales. 

Aunque se trató que el instrumento fuera lo menos subjetivo posible, éste será 

aplicado por un evaluador, que pudiera ser el productor mismo, que imprimirá 

invariablemente en mayor o menor medida un juicio de valor. El objetivo es que el 

instrumento sea funcional, práctico y sirva de guía, más que evaluar el proceso, asegurar 

una producción de calidad, éste modelo se puede adaptar a otros contextos de trabajo. 

Valorar el trabajo del productor es una tarea que impacta en la creación de ODE 

que sean funcionales, útiles y confiables. 

2. Trabajo futuro 

En esta investigación se detectaron tres niveles de evaluación: 1) procesos de 

producción; tiene que ver con el diseño y producción de los ODE, 2) impacto en la 

enseñanza; la segunda está relacionada el producto final, en donde se comprueba si el 

producto es eficaz para ser usado y entendido por la audiencia (docentes) y 3) impacto en 

el aprendizaje; el último nivel se relaciona con los aprendizajes que promueven los 
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productos al ser utilizados en procesos de aprendizaje, tienen que ver con el impacto del 

producto en los estudiantes. 

En el primer nivel se ubica la producción de ODE, donde se ven involucrados 

principalmente los productores multimedia y expertos en contenido, e inciden en la 

creación de productos multimedia con distintos niveles de calidad aunque implementen la 

misma metodología de producción, en éste nivel de producción se determina si el 

producto multimedia es de excelente calidad para ser usado por la audiencia.   

El segundo nivel consiste en el producto terminado si cuenta con las 

características necesarias para ser utilizado por la audiencia (docentes y facilitadores) en 

sesiones de clase.  

El tercer nivel se centra en la evaluación de los impactos del ODE en los procesos 

de enseñanza-aprendizaje.  

Las evaluaciones del impacto en la enseñanza y en el aprendizaje son motivo de 

una investigación posterior, en la que no solamente se vea al productor como un 

manufacturero de ODE sino como un planeador del impacto en la práctica docente y en el 

aprendizaje de los estudiantes. Por el momento histórico del proyecto, etapa en la que los 

productores apenas empiezan a producir y por ende los productos son más bien del tipo 

didáctico y no llegan necesariamente al aula de clases, no se pudieron realizar las etapas 

de evaluación del producto en el aula bajo ninguna de las dos perspectivas de los actores 

(enseñanza y aprendizaje). 

Este estudio sólo se centró en el nivel inicial, diseño y producción de ODE, con la 

creación de un instrumento de evaluación que actúa como una guía metodológica para los 

productores multimedia y que impacta la construcción de productos digitales de calidad.  
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Al haber descrito con anterioridad los niveles de evaluación posibles con relación 

al tema de estudio es importante resaltar en esta sección del capítulo que si se cuenta con 

ODE de excelente calidad  los docentes podrán contar con productos multimedia que 

serán de gran importancia utilizar en las aulas de clases.  

Queda como tema de otros trabajos de investigación si el uso de los ODE es el 

adecuado en las aulas de clases mediante la instrucción que indica el profesor a la 

audiencia. El profesor es responsable en gran parte del buen uso de los ODE y de los 

impactos que genere en los alumnos estas herramientas educativas digitales. 
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Apéndice A 

 
Guión de entrevista inicial 

 
Fecha: ___________________  

 
Nombre del entrevistado:  
Nombre de la institución anfitriona:  
Escolaridad:  
Cargo:  
Tiempo de experiencia como PM:  
 

1. ¿Cuántos productos multimedia ha producido? 

2. ¿Qué tipo de productos educativos ha diseñado?  

3. ¿Cuántos han tenido resultados satisfactorios al ser usado por la audiencia y de 

qué tipo? 

4. ¿Qué es un software educativo/objeto digital de enseñanza? 

5. ¿Cuáles son las características de calidad que debiera tener un software educativo 

/objeto digital de enseñanza? 

6. ¿Cuáles son las fases de desarrollo de un software/objeto digital de enseñanza? 

7. ¿Menciona los aspectos metodológicos más relevantes para el diseño de 

materiales educativos multimedia? 

8. ¿Qué estrategias didácticas deben ser consideradas para la elaboración de 

materiales multimedia? 

9. ¿Quiénes realizan la evaluación de un software educativo/objeto digital de 

enseñanza? 

10. ¿Cuáles son los procedimientos e instrumentos que usan para evaluar un software 

educativo y cómo analizan los resultados? 
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Apéndice B 

 
Categorías del registro de observaciones 

 
 

Fecha: ___________________  
 

Ficha técnica del producto multimedia 
 
Título 
Propósito (habilidades, destrezas y conocimientos) 
Asignatura (campo formativo/asignatura/bloque/unidad) 
Audiencia (rango de edad, escolaridad, idioma y tipo de usuario) 
Productor multimedia 
Experto en contenido 
Dirección URL (si es material en línea) 
Descripción del material (características del producto en su contenido y usabilidad) 
Escala de valoración 
 
Dimensión: diseño instruccional / presentación de contenidos 
 
Objetivos de aprendizaje 
Contenidos de aprendizaje 
Actividades de aprendizaje 
Motivación 
Retroalimentación y/o estímulos 
Autoevaluación 
Ayuda 
Referencias 
Metodología 
 
Dimensión: estilo gráfico/diseño 
 
Distribución 
Color 
Tipografía 
Forma 
 
Dimensión: técnica/interfaz 
 
Interactividad 
Información de requerimientos técnicos para su uso 
Criterios de evaluación 
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Apéndice C 

Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza, Versión 1.0 

 



107 
 

 



108 
 

 
  



109 
 

 
 

 
  



110 
 

Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza, Versión 2.0 
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Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza, Versión 3.0 
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Protocolo de Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza, Versión 4.0 
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Apéndice D 

Currículum Vitae 

Betzabé Pozos Gálvez 

Correo electrónico personal: bet23_24@hotmail.com 

Originaria de la ciudad de Puebla, Puebla, México, Betzabé Pozos Gálvez realizó 

estudios profesionales de Licenciatura en Nutrición de la Universidad Veracruzana en la 

ciudad de Xalapa, Veracruz. La investigación titulada, Propuesta de un Protocolo de 

Evaluación de Objetos Digitales de Enseñanza, es la que presenta en este documento para 

aspirar al grado de Maestría en Tecnología Educativa en la Universidad Virtual del 

Tecnológico de Monterrey.  

Su experiencia de trabajo es alrededor del campo de la salud, el trabajo social, en 

el área de tecnología educativa, programas ambientales y productivos desde hace diez 

años. Asimismo ha participado en iniciativas de trabajo comunitario a nivel internacional 

con organizaciones como: Student Conservation Asociation, Canada Word Youth y la 

Dirección de Vinculación de la Universidad Veracruzana en el  programa North 

American Community Service y colaboradora en el programa educativo estatal, Programa 

Vasconcelos (ganador del premio internacional Access to Learning Award, 2008 por la 

fundación Bill and Mellinda Gates).   

Actualmente, Betzabé Pozos Gálvez es responsable de coordinar a los líderes de 

los grupos multidisciplinarios en el Programa Vasconcelos, mismos que trabajan en las 

comunidades marginadas (rurales e indígenas) del estado de Veracruz. Sus principales 

funciones son organizar y coordinar las acciones tecno-educativas que sustentan el 
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trabajo metodológico de los líderes en las misiones, promoviendo el intercambio de 

experiencias y estrategias de trabajo en las distintas fases del trabajo. 

 

 

 

 

 

 


