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Modelo Instruccional. Potenciador del Aprendizaje de Sordos 

Instructional model. Learning enhancer deaf  

Clemencia Zapata Lesmes1,  Stefany Milena Jiménez Mariotis2, Diana Marcela Peñate 

Julio3 & Margelis Rojas Morales4   

 

Resumen. 

En esta investigación se presenta la modelación de un diseño instruccional para potenciar el 

aprendizaje de los sordos, en el marco del sub-proyecto “Modelo para producción de 

contenidos digitales educativos para sordos” adscrito al programa nacional “Arquitectura 

pedagógica, didáctica y tecnológica para formación de profesores en y para la diversidad” 

financiado por Colciencias bajo contrato 546-2014.  Se realizó un rastreo de los modelos 

instruccionales existentes, se caracterizaron y analizaron por su naturaleza y componentes, 

como sustento para la estructuración del modelo instruccional cognitivo resultante.  

  

Palabras claves: Modelo instruccional, aprendizaje de sordos, TIC, diversidad. 

Abstract 

This research presents the modeling of an instructional design to enhance the learning of the 

deaf, within the framework of the subproject "Model for the production of educational digital 

contents for the deaf", attached to the national program "Pedagogical, didactic and 

technological architecture for training Of teachers in and for diversity "financed by 

Colciencias under contract 546-2014. We traced the existing instructional models, were 

characterized and analyzed by their nature and components, as support for the structuring of 

the resulting cognitive instructional model. 

Keywords: Instructional model, learning of the deaf, ICT, diversity. 

                                                           
1 Magister en Educación, Coordinadora de Investigación en Pedagogía Infantil de la Corporación 

Universitaria Rafael Núñez.  Investigadora principal del proyecto. Clemencia.zapata@curnvirtual.edu.co  
2Semillerista, Estudiante de Pedagogía Infantil.  sjimenezm5@curnvirtual.edu.co  
3Semillerista, Estudiante de Pedagogía Infantil.  diana.penate5@curnvirtual.edu.co  
4 Semillerista, Estudiante de Pedagogía Infantil  mrojasm5@curnvirtual.edu.co  

http://scienti.colciencias.gov.co:8081/cvlac/visualizador/generarCurriculoCv.do?cod_rh=0001126393
mailto:Clemencia.zapata@curnvirtual.edu.co
mailto:sjimenezm5@curnvirtual.edu.co
mailto:diana.penate5@curnvirtual.edu.co
mailto:mrojasm5@curnvirtual.edu.co


 

50 
                Zapata Lesmes, C. et al.   Hexágono Pedagógico   Vol. 7   N° 1    año 2016                    
 

                                                                                    

Hexágono Pedagógico 
Revista Científica Virtual de Pedagogía    

ISSN: 2145-888X 

Introducción 

En este trabajo se muestra la consolidación de un modelo instruccional para producción de 

contenidos digitales educativos, para potenciar el aprendizaje de sordos; se realizó un rastreo 

de información sobre los modelos instruccionales, las TIC y las condiciones de accesibilidad 

educativa de los sordos, bajo la premisa de aportar para alcanzar igualdad de oportunidades 

en el aprendizaje. 

La sociedad hoy requiere de la operacionalización real y evidente del enfoque de 

educación inclusiva: “La inclusión no tiene que ver sólo con el acceso de los alumnos y 

alumnas con discapacidad a las escuelas comunes, sino con eliminar o minimizar las barreras 

que limitan el aprendizaje y la participación de todo el alumnado” (Luna Kano, 2013).  Los 

avances tecnológicos incorporados en la educación, ofrecen soporte y recursos para cumplir 

con el sueño de reducir brechas en la educación. 

La educación inclusiva es una de las banderas que es  necesario ondear con más fuerza 

en nuestro país; Colombia está en un proceso de transición, a través de la legislación sobre 

inclusión y operativización pretende y está logrando incluir a aquellas poblaciones 

vulnerables que no han tenido efectivo acceso a la educación. Este proyecto coadyuva con 

esta iniciativa nacional y mundial, de acogimiento a la diversidad   

    Las TIC como herramientas pedagógicas y didácticas permiten superar dificultades 

específicas, favorecer el desarrollo cognitivo, posibilitan el logro de los objetivos 

pedagógicos y facilitar el acceso a mundos de conocimiento para todos. De igual manera 

constituyen una oportunidad y un desafío, la tarea es usarlas en la formación de sociedades 

más democráticas e inclusivas. 

    La escuela debe ser un espacio y escenario facilitador de aprendizaje, para los alumnos 

que presenten diversas condiciones de discapacidad, como los sordos, a quienes va a 

favorecer este estudio; para estos últimos, la información debe ser accesible y las TIC ayudan, 

enriquecen y promueven estrategias necesarias para que este tipo de población pueda tener 

un mayor acceso. Las TIC proponen un amplio abanico de posibilidades para el desarrollo 

de propuestas a nivel educativo, creando contextos de comunicación, colaboración y de gran 

significado. Las escuelas deben tener disponibilidad de tecnologías, esto permitirá que los 
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alumnos y docentes generen nuevos lazos educativos y materiales que les ayuden a innovar 

en su quehacer.  

 

Antecedentes 

Incorporación de las TIC.   Los recursos tecnológicos que se han desarrollado para 

comunidades sordas consisten en el fortalecimiento para el aprendizaje de la lengua de señas 

a través de diccionarios, vídeos de historias, objetos de aprendizaje, vídeo juegos para el 

aprendizaje en áreas de conocimiento, y además, en la creación de referentes curriculares con 

incursión tecnológica para la atención de las personas con discapacidad.  

 

Entre los trabajos más relevantes se encuentran:   

 Herramienta software para la conversión de texto a lengua de signos “textoSIGN”. 

Tarifa, F.(2011): Es una herramienta software que se diseñó para  permitir  la conversión 

de texto a Lengua de Signos Española (LSE) para esto se creó un servicio de traducción 

bajo demanda y en tiempo real que puede ser integrado en webs, audiovisuales, pantallas 

de información y asistentes virtuales que deseen traducir su información a LSE.   

 Un entorno virtual de inmersión para el aprendizaje de las matemáticas en lengua 

de signos americana. Según  (Adamo y Carpenter et al 2006): La aplicación se desarrolló 

para aumentar las habilidades matemáticas de los niños sordos. Enseña conceptos 

matemáticos y ASL (American Signq Language) a través de la terminología matemática 

para que el usuario interactúe con la fantasía 3D y entornos virtuales.  

 El proyecto Consignos (2010): liderado por INDRA permite la aplicación de un 

intérprete virtual que promueve los servicios turísticos y de transporte en España. La 

creación y puesta en funcionamiento de Consignos,  pretende facilitar la comunicación 

del colectivo sordo a través de un avatar animado en 3D reconocedor de voz y traductor 

a lengua de signos española que facilitará el acceso a los contenidos y servicios ofrecidos 

mediante las nuevas tecnologías, así como la interacción con los mismos.  

 SignBright (Harbig, Zhang, et al 2011): Es una aplicación de  narración para conectar a 

los niños sordos y los padres oyentes que permite a los niños sordos o con problemas de 

aprendizaje, poder divertirse  con sus padres oyentes mediante la creación o la lectura de 
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cuentos. Al mismo tiempo SignBright promueve la adquisición de las habilidades de 

lenguaje de señas al escuchar a los padres y los niños sordos, proporcionando mayores 

oportunidades para el diálogo y la unión interfamiliar, y promover el desarrollo de 

competencias sociales y lingüísticas.   

 El proyecto ALTER-NATIVA, “Referentes curriculares con incorporación tecnológica 

para facultades de educación en las áreas de lenguaje, matemáticas y ciencias, para 

atender poblaciones en contextos de diversidad” (2011), pretende responder a la 

construcción consensuada y validada de referentes curriculares generales para programas 

de formación de profesores en las áreas de lenguaje, matemáticas y ciencias y, a partir de 

ellos proponer diseños didácticos diferenciados para contextos de diversidad, 

incorporando tecnologías de la información y la comunicación TIC.   

 Sueñaletras1. Es un proyecto en la Universidad Pontificia Católica de Chile, es un 

software diseñado para el apoyo del aprendizaje de la lectura y la escritura de niños sordos 

parciales (hipoacúsicos) o totales. Incluye mediación del aprendizaje de la lectura por tres 

medios: Lengua de señas, Alfabeto dactilológico y lectura labial. Sueñaletras5 permite un 

intercambio de medios (videos, imágenes, textos) de una manera sencilla y transparente 

y se puede traducir fácilmente a diversas lenguas de señas, permitiendo que diferentes 

comunidades cuenten con una nueva herramienta pedagógica. 

 Videojuego para sensibilizar sobre el mundo de la sordera: Desarrollado por la 

Universidad Francisco de Vitoria de Madrid-España, que lleva como nombre 

“Videojuego para sensibilizar sobre el mundo de la sordera”2 fue destinado a niños de 

entre 8 y 11 años, presenta un mundo en el que el sonido varía de diferentes formas para 

que el jugador -oyente, como la protagonista- pueda experimentar y aprender sobre los 

sentidos, los tipos de sordera, la tolerancia, cómo comunicarse con no oyentes y en 

general ofrecerle una nueva perspectiva sobre la discapacidad auditiva.   

                                                           
5 Tomado de: http://www.vadejuegos.com/noticias/2011/03/31/la-universidad-francisco-de-vitoria-lanza-un-

videojuego-para-sensibilizar-a-los-mas-pequenos-sobre-la-sordera-095835.html 
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 La práctica docente y la alfabetización inicial de niños sordos: El estudio realizado 

en la Universidad Nacional de San Luis, propone estrategias alternativas para  enseñar a 

leer y a escribir a los niños sordos.  

    En el contexto nacional, las universidades colombianas le apuestan a cultura de la 

enseñanza por medio de contenidos digitales: 

 “Objeto virtual de aprendizaje con lineamientos de uso pedagógico, de software libre, 

para población con discapacidad auditiva y visual, incluida en las instituciones de 

educación superior” (Pulido L., 2011), en el cual se desarrolla un Objeto Virtual de 

Aprendizaje OVA para el fortalecimiento de habilidades comunicativas.  

 Los video juegos realizados para niños sordos (Weaver et al., 2010), que describen el 

mejoramiento de la capacidad de adquisición de la lengua de señas americana.  

 El trabajo (Henderson et al., 2010) propone una herramienta interactiva para el desarrollo 

de la lengua de señas americana con el apoyo de un tutor.  

 Existen trabajos como el de Jiménez (2007), concernientes al desarrolló juegos para niños 

sordos de 5 a 7 años.   

 El ingeniero de sistemas colombiano, Jorge Enrique Leal, ha desarrollado un traductor 

en internet que convierte el idioma español en el lenguaje de señas que usan los sordos, 

este traductor es hoy un producto de la Fundación para el Desarrollo de Herramientas 

Tecnológicas para Ayuda Humanitaria (Hetah)6. 

   En el contexto local, se desarrolló: 

 El proyecto de investigación “Objetos Virtuales de Aprendizaje para niños sordos entre 

5 y 9 años: Desarrollo de la inteligencia práctica”, fue ejecutado por los grupos de 

investigación Sistemas Neurodifusos y Huellas Pedagógicas de la Corporación 

Universitaria Rafael Núñez y  financiado por el Ministerio de Educación Nacional con 

contrato No.  IF003-11 del 2011. (Zapata Lesmes, C., 2013) 

 

 

                                                           
6 Tomado de: http://www.americalearningmedia.com/component/content/article/99-casos-de-estudio/537-

caso-de-exito-innovadores-de-america 
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Marco referencial 

La modelación del diseño instruccional potenciador del aprendizaje para sordos conllevó a 

buscar fuentes de distintas áreas, por ejemplo: 

   La inteligencia práctica, según Howard Garner, es la capacidad de comprender el entorno 

y utilizar ese conocimiento para determinar la mejor manera de conseguir objetivos 

concretos. Esta se desarrolla de acuerdo a la tarea y el contexto donde se encuentra el 

individuo, habilita a la persona en la solución de problemas de la vida real, por eso su 

estimulación es determinante para el desarrollo de habilidades prácticas en el ser humano 

(Rivera, 2008). 

   La Teoría Triárquica, según Prieto & Sternberg (1991) propone un modelo tridimensional 

para comprender y desarrollar la inteligencia, implica tres aspectos:                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       

1. Componencial, que relaciona la inteligencia con el mundo interior del individuo 

identificando los procesos en un comportamiento inteligente.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

2. Experiencial o creativa, la cual especifica los procesos que tienen lugar cuando la persona 

se enfrenta a situaciones más o menos novedosas en los diversos contextos a lo largo de 

su vida.  

3. Contextual o práctica. Que relaciona la inteligencia con el mundo exterior del individuo, 

mediante tres actividades características de la conducta inteligente: la adaptación, la 

transformación y la selección del ambiente.  

Según Thompson y Strickland, citado por (De Vita Montiel, 2008), definen las tecnologías 

de información y comunicación, como aquellos dispositivos, herramientas, equipos y 

componentes electrónicos, capaces de manipular información que soportan el desarrollo y 

crecimiento económico de cualquier organización.  

    En la actualidad, han surgido diversos cambios a nivel educativo, los modelos vigentes no 

fueron creados para estar a la par de la sociedad del conocimiento; las sociedades 

contemporáneas critican los contenidos y modelos del currículo, porque se enfrentan ante 

procesos de aprendizaje distintos. Se vive en una sociedad donde la tecnología está por 

doquier, inclusive se ha llegado incluso a modificar las destrezas cognitivas. La escuela, 

como fuente primaria de información para niños y jóvenes, tiene la necesidad de plantear e 

innovar en sus métodos, modelos y técnicas de enseñanza. 
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    La introducción de las TIC en las aulas pone en evidencia la necesidad de una nueva 

definición de roles, especialmente, para los alumnos y docentes. Los primeros, gracias a estas 

nuevas herramientas, pueden adquirir mayor autonomía y responsabilidad en el proceso de 

aprendizaje, lo que obliga al docente a salir de su rol clásico como única fuente de 

conocimiento. Esto genera incertidumbre, tensiones y temores; realidad que obliga a una 

readecuación creativa de la institución escolar. (Lugo, 2010) 

    Se reconoce que las TIC son un gran aporte para la atención a las personas con 

discapacidad, esto depende por una parte, del tipo de discapacidad y por otra, el grado de 

discapacidad; su utilización ha brindado una serie de posibilidades para la incorporación de 

estos sujetos en la sociedad del conocimiento, para facilitar sus aprendizajes y para integrarse 

en el mundo laboral, facilitando de esta forma la comunicación con otras personas y el 

entorno. 

    Para permitir que las personas con discapacidad auditiva puedan acceder y disfrutar de las 

TIC en ámbitos como cine, teatro, televisión y video (que implican el uso del canal auditivo 

y visual), se debe tener en consideración los subtítulos y el Sistema Close Caption.   

   Según Dorrego (como se citó en (America, 2012) , expresa que  

“el diseño instruccional es el proceso sistemático que permite analizar las necesidades 

y metas de la enseñanza, se seleccionan y desarrollan las estrategias, actividades y 

recursos que facilitan alcanzar las metas fijadas así como los procedimientos de 

evaluación del aprendizaje y de toda la instrucción; este proceso hace de la instrucción 

un proceso más eficiente y relevante”. 

   El modelo instruccional propio se hizo bajo la perspectiva del modelo de Merrill, sugiere 

que un ambiente de aprendizaje efectivo es aquél que se apoya en la resolución de un 

problema e involucran al aprendiz en cinco fases distintas del aprendizaje las cuales mejoran 

la calidad de la enseñanza en todas las situaciones:  

1. Activación del conocimiento previo (Centralidad de la Tarea).  

2. Demostración de habilidades. 

3. Aplicación de habilidades.  

4. Activación de habilidades 
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5. Integración (transferencia) de estas habilidades en actividades contextualizadas 

(Trujillo De Figarella, Ercolino T, Figarella V, & Navas P, 2002). 

 

Principio de la Centralidad de la Tarea  

 La instrucción debe utilizar una estrategia de enseñanza centrada en la tarea.  

 La instrucción debe realizarse mediante una progresión de tareas completas cada vez 

más complejas.  

 La instrucción se basa en el planteamiento y solución de problemas (Reigeluth, 2012) 

 

Demostración de habilidades  

 La instrucción debe proporcionar una demostración de la habilidad, y que esa 

demostración sea consistente con el tipo de la componente de la habilidad: de qué 

clase es, cómo se hace y qué sucede en la ejecución.  

 La instrucción debe proporcionar orientaciones que relacionen esa demostración 

(particular) con aspectos generales de la habilidad.  

 La instrucción debe involucrar a los estudiantes en la discusión y la demostración, 

con otros alumnos de iguales circunstancias de aprendizaje. 

 La instrucción debe permitir a los estudiantes observar la demostración a través de 

los medios que sean apropiados según el contenido. (Reigeluth, 2012) 

 

Aplicación de habilidades  

 La instrucción debe lograr que el alumno aplique lo aprendido en consonancia con el 

tipo de componente de la habilidad: de qué clase es, cómo se hace y qué sucede en la 

ejecución. 

 La instrucción debe proporcionar retroalimentación intrínseca o correctiva.  

 La instrucción debe proveer entrenamiento, el cual debe disminuirse gradualmente 

para realzar la aplicación.  

 La instrucción debe involucrar a los estudiantes en la colaboración entre pares. 

(Reigeluth, 2012) 
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Activación de habilidades  

 La instrucción debe activar en los alumnos estructuras cognitivas relevantes, 

haciéndoles recordar, describir o demostrar conocimientos o experiencias previas que 

sean relevantes para él.  

 La instrucción debe lograr que los estudiantes compartan sus experiencias anteriores 

entre ellos.  

 La instrucción debe hacer que los estudiantes recuerden o adquieran una estructura 

para organizar los nuevos conocimientos. (Reigeluth, 2012) 

 

Integración de habilidades  

 La instrucción debe integrar los nuevos conocimientos a las estructuras cognitivas de 

los alumnos, haciéndoles reflexionar, debatir o defender los nuevos conocimientos o 

habilidades.  

 La instrucción debe involucrar a los estudiantes en la crítica entre iguales. 

 La instrucción debe lograr que los estudiantes creen, inventen, o exploren formas 

personales de utilizar su nuevo conocimiento o habilidad.  

 La instrucción debe hacer que los estudiantes demuestren públicamente su nuevo 

conocimiento o habilidad. (Reigeluth, 2012) 

Metodología 

Este estudio se realizó bajo el enfoque cualitativo, de tipo documental y de diseño, [A1]se hizo 

revisión de siete modelos instruccionales: 

1. Modelo de Dick y Carey   

2. Modelo ASSURE de Heinich y Col.  

3. Modelo de Gagné      

4. Modelo de Gagné y Briggs 

5. Modelo de Jonassen  

6. Modelo ADDIE  

7. Modelo Merrill 
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    Con base a estos se construyó la tabla 1. con cada diseño instruccional y sus 

características: naturaleza del diseño, objeto, componentes, funciones y otros aspectos 

relevantes (ver tabla siguiente). Teniendo como base el séptimo modelo instruccional, se 

propone un diseño instruccional propio (Figura 1). La técnica utilizada fue el análisis de 

documentos de fuentes de información secundaria (libros, revistas, actas y bases de 

datos), encontrados en la web. 

Resultados y discusión. 

Tabla 1.  Cuadro con cada diseño instruccional y sus características: naturaleza del 

diseño, objeto, componentes, funciones y otros aspectos relevantes (fuente propia) 

Diseño Instruccional Características 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Modelo de Dick y 

Carey 

(Dévia V, 2016); 

(Yukavetsky G. J., 

2003); (Belloch, 

Universidad de Valencia, 

2013); (Esteller L & 

Medina, 2009). 

Naturaleza Estructurada de corriente conductista. La teoría que sustenta 

este modelo es la Teoría Ecléctica, pues está racionalmente 

organizada y considerada sistemática.   

 

 

 

 

 

Objeto 

Describe todas las fases de un proceso interactivo, que comienza 

identificando las metas instruccionales y termina con la 

evaluación sumativa.  

Lo primero es identificar los objetivos en términos de 

comportamiento aprendido por el estudiante. Este 

comportamiento deseado se divide en habilidades subordinadas 

y se trabaja en la adquisición de estas. El aprendizaje del 

estudiante se constata mediante las habilidades que demuestre al 

final del proceso, haciendo énfasis en la capacidad de memorizar 

las respuestas y conceptos correctos. 

 

 

 

 

 

Fases 

 Identificar la meta instruccional. 

 Análisis de la instrucción. 

 Análisis de los estudiantes y del contexto. 

 Redacción de objetivos. 

 Desarrollo de Instrumentos de evaluación. 

 Elaboración de la estrategia instruccional. 

 Desarrollo y selección de los materiales de instrucción. 

 Diseño y desarrollo de la evaluación formativa. 

 Diseño y desarrollo de la evaluación sumativa. 

 Revisión de la instrucción 
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Funciones 

Se puede aplicar a múltiples escenarios, desde el ambiente 

educativo hasta el laboral, el de mayor uso es a nivel de diseño 

de clases.  

 

 

 

 

 

Componentes 

 Los estudiantes son considerados el centro de todo el 

proceso.  

 El instructor o profesor es el responsable de hacer posible el 

éxito de alcanzar las metas establecidas.  

 Los materiales de instrucción son seleccionados con cuidado 

de acuerdo a las fases estudiadas, los estudiantes y el 

contexto y objetivos.   

 El modelo de aprendizaje está definido según 

las características de los anteriores. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Modelo ASSURE de 

Heinich y Col. 

(Belloch, Universidad de 

Valencia, 2013); 

Naturaleza Psico-Pedagógica de corriente constructivista 

 

 

 

Objeto 

Es especialmente utilizado en la selección y uso de tecnología 

educativa, parte de las características concretas del estudiante, 

estilos de aprendizaje y fomentando la participación activa y 

comprometida.  

 

 

 

 

 

 

Fases 

1. Analizar las características del estudiante. En relación a: 

 Características Generales. 

 Capacidades específicas de entrada. 

 Estilos de Aprendizaje. 

2. Establecimiento de objetivos de aprendizaje. 

3. Selección de estrategias, tecnologías, medios y materiales. 

 Método Instruccional. 

 Los medios que serían más adecuados. 

 Los materiales. 

4. Organizar el escenario de aprendizaje.  

5. Participación de los estudiantes.  

6. Evaluación y revisión de la implementación y resultados del 

aprendizaje.  

 

 

Funciones 

 Los profesores lo usan para diseñar y planear las clases.  

 Permite más participación del estudiante en la creación de su 

experiencia de aprendizaje. 

 

 

Naturaleza Integradora de orden conductista y constructivista. 

Cognitivista 
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Modelo de Gagné  

(Belloch, Universidad de 

Valencia, 2013); 

 

 

 

Objeto 

Está sustentado en la Teoría de Procesamiento de la Información 

(TPI). El autor sistematiza un enfoque integrador donde se 

consideran aspectos de las teorías de estímulos-respuesta y de 

modelos de procesamiento de información. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Etapas 

 Los conocimientos previos, las creencias y motivaciones de 

los alumnos.  

 La búsqueda y selección de la información relevante y el 

desarrollo de procesos de análisis y síntesis de la misma, que 

permita la construcción de redes de significado.  

 La creación de entornos y ambientes de aprendizajes 

naturales y motivadores, estos orientan a los estudiantes en 

la construcción de nuevos conocimientos, experiencias y 

actitudes.  

 Fomentar metodologías dirigidas al aprendizaje 

significativo, porque desarrollan competencias necesarias 

para su futuro personal y/o profesional.  

 Potenciar de aprendizaje colaborativo, utilizando las redes 

sociales que les permitan el intercambio de información y el 

desarrollo de competencias sociales (responsabilidad, 

empatía, liderazgo, colaboración) e intelectuales 

(argumentación, toma de decisiones, etc.). 

 

 

 

 

Funciones 

 Estimular la atención y motivar. 

 Dar información sobre los resultados esperados.  

 Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades 

previas, esenciales y relevantes. 

 Presentar el material a aprender.  

 Guiar y estructurar el trabajo del aprendiz.  

 Provocar la respuesta.  

 Proporcionar feedback. 

 Promover la generalización del aprendizaje. 

 Facilitar el recuerdo.  

 Evaluar la realización. 

 

 

 

Naturaleza Ecléctica (elementos cognitivos y conductuales) 

 

 

Es el ingreso de información a un sistema estructurado, donde 

esta será modificada y reorganizada a través de su paso por 
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Modelo de Gagné y  

Briggs 

(Esteller L & Medina, 

2009); (Belloch, 

Universidad de Valencia, 

2013) 

 

 

Objeto 

algunas estructuras hipotéticas y posteriormente procesada para 

la emisión de una respuesta. Las teorías del procesamiento de la 

información ofrecen a Gagné el esquema explicativo básico para 

las condiciones del aprendizaje. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Niveles 

Nivel del sistema 

 Análisis de necesidades, objetivos y prioridades. 

 Análisis de recursos, restricciones y sistemas de 

distribución alternativos. 

 Determinación del alcance y secuencia del currículum y 

cursos; dueño del sistema de distribución. 

Nivel del curso 

 Análisis de los objetivos del curso. 

 Determinación de la estructura y secuencia del curso. 

 

Nivel de la lección 

 Definición de los objetivos de desempeño. 

 Preparación de planes (o módulos) de la lección. 

 Desarrollo o selección de materiales y medios. 

 Evaluación del desempeño del estudiante. 

 

Nivel de sistema final 

 Preparación del profesor. 

 Evaluación formativa. 

 Prueba de campo, revisión. 

 Instalación y difusión. 

 Evaluación sumatoria. 

 

 

 

Funciones 

Está basado en el enfoque de sistemas, que formula, una serie de 

situaciones que deben ocurrir a lo largo del proceso. Esas 

acciones van encaminadas hacia el logro de la atención de los 

estudiantes; es en este aspecto que se evidencia la connotación 

pedagógica del modelo. 

Se utiliza para el diseño instruccional de planes curriculares a 

nivel de sistemas educativos  

 Naturaleza Problematizadora de enfoque constructivista. 
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Modelo Jonassen 

(Belloch, Universidad de 

Valencia, 2013); 

(Alvarado Lancheros, 

2013) 

 

 

 

 

 

 

Objeto 

Enfatiza en el papel del aprendiz y la construcción de su propio 

conocimiento (aprender haciendo). Propone el aprendizaje 

basado en la solución de problemas, casos o proyectos, recursos 

de información y herramientas de colaboración. 

 

El estudiante debe ubicarse en el contexto del problema, para 

luego hacerse una representación del mismo, este debe ser 

interesante y atrayente. Luego debe crearse la manipulación del 

problema, construir un producto, manipular parámetros, tomar 

decisiones y afectar el ambiente de algún modo. 

 

 

 

 

 

Fases 

1. Preguntas/casos/problemas/proyectos 

 Contexto del problema 

 Representación del Problema/simulación 

 Espacio de la manipulación del problema 

2. Casos relacionados. 

3. Recursos de Información 

4. Herramientas cognitivas 

5. Conversación / herramientas de colaboración 

6. Social / Apoyo del Contexto 

 

 

 

 

 

 

Funciones 

1. Desarrollar habilidades para resolver problemas o 

situaciones  problémicas de cualquier índole.  

2. Desarrollar competencias cognitivas haciendo 

representaciones de la realidad y llevándolas a complejas 

relaciones de pensamiento.  

3. Involucrar diferentes estrategias de aprendizaje (mayéutica, 

analogía, simulación, esquemas, mapas, etc.)  

4. Nutrir y relacionar los aprendizajes con la experiencia del 

estudiante a través de los aprendizajes previos, adquiridos en 

su experiencia de vida.  

 

 

 

 

 

Naturaleza Itinerativo-recursivo con enfoque sistemático 

 

 

Objeto 

Es un proceso de diseño instruccional interactivo, en donde los 

resultados de la evaluación formativa pueden conducir al 

diseñador instruccional de regreso a cualquiera de las fases 

previas.  
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Modelo ADDIE 

(Belloch, Universidad de 

Valencia, 2013); 

(Williams, Schrum , 

Sangrà, & Guàrdia, 

2001); (Yukavetsky G. 

J., 2003) 

 

 

 

 

Componentes 

 Debe incluir contenido, medios empleados para impartirse y 

marco temporal  

 El equipo de diseño, sus preferencias y habilidades de 

trabajo. 

 La organización u organizaciones involucradas en el diseño 

y la implementación. 

 

Funciones 

Tiene gran aplicabilidad en el medio electrónico, sirve como 

marco de trabajo general para el desarrollo de diferentes 

proyectos tanto presenciales como virtuales. 

 

 

Fases 

Sus fases son las siguientes: 

 Análisis.  

 Diseño.  

 Desarrollo 

 Implementación.  

 Evaluación.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Modelo Merrill 

(Belloch, Universidad de 

Valencia, 2013); 

(Gutierrez, 2015) 

Naturaleza Problematizadora de corriente cognitivista 

 

 

 

 

Objeto 

Clasifica el aprendizaje en dos dimensiones: el contenido 

(hechos, conceptos, procedimientos y principios) y el 

comportamiento (recordar, usar). Plantea que es necesario 

plantear los objetivos con claridad, seguidos de una combinación 

de reglas y sugiere el uso de recursos mnemotécnicos apropiados 

para la tarea de aprendizaje. 

 

 

 

Fases  

 Activación del conocimiento previo (Centralidad de la 

Tarea).  

 Demostración de habilidades. 

 Aplicación de habilidades.  

 Activación de habilidades.  

 Integración (transferencia) de estas habilidades en 

actividades contextualizadas. 

 

 

 

 

 

 

 Debe estar centrado en tareas para incentivar a resolver 

problemas del mundo real. 

 Debe activar el conocimiento previo del alumno y ayudar a 

conectarlos con el nuevo. 
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Acciones del curso 

 Debe demostrar el conocimiento (tanto visual como a través 

de la narración) aprovechando las diferentes regiones del 

cerebro y ayudando a los estudiantes a retener el contenido 

por más tiempo. 

 Debe insistir en la aplicación de los 

conocimientos aprendidos en la vida real a través de 

ejercicios y evaluaciones. Estos ejercicios deben ir 

acompañados de información y orientación para corregir 

errores. 

 Debe ofrecer posibilidades para la integración de los 

conocimientos en el mundo del alumno a través del debate, 

la reflexión y / o la presentación de nuevos conocimientos. 

 

Diseño instruccional Cognitivo Apropia-dos. 

 

Gráfica 1. Fuente propia. 

 

Conclusiones 

   En la actualidad diversas leyes promueven una educación para todos, equitativa y de 

calidad, es decir cualquier persona puede acceder o gozar del derecho a la educación sin 

Área de 
conocimiento

Tema

Objetivos de 
aprendizaje

Competencias
Sustentación 
Pedagógica

Factores 
cognitivos

Subfactores
cognitivos

Fases

Demostración 
cognitiva

Demostración 
cognitiva

Aplicación 
cognitiva

Integración 
cognitiva

Activación 
cognitiva
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ninguna restricción; pero si se analiza que porcentaje de la población accede a esta, es 

evidente que los planteles educativos o las aulas están diseñados para atender una población 

homogénea; no se trata de abrir las puertas simplemente , si no que la necesidad que hay en 

el aula sea atendida y no se pase por alto, que todos puedan participar desarrollarse sin límites 

o barreras; si la causa principal por la que las personas sordas en edad escolar no estudian es 

por su discapacidad  entonces se hace  necesario que en Colombia se empiece a mirar que 

tener una discapacidad no hace inferior a las persona  ni limita el valor del ser humano; y es 

por eso que debemos enfocarnos que la “discapacidad se puede convertir en una fortaleza”. 

   En la Tabla 1 se hizo una revisión   siete modelos instruccionales y sus características: 

naturaleza del diseño, objeto, componentes, funciones y otros aspectos relevantes, 

destacando que en algunos de estos, las fases pueden denominarse niveles o etapas; y como 

estos tienen gran aplicabilidad en el medio electrónico, sirven como marco de trabajo general 

para el desarrollo de diferentes proyectos tanto presenciales como virtuales, para así facilitar 

el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

   El diseño instruccional se estructura en los siguientes componentes: Área de conocimiento, 

tema, objetivos de aprendizaje, competencias, sustentación pedagogía (factor- subprocesos) 

y las etapas:  

 Activación cognitiva: cuando se activa la experiencia previa relevante del alumno. 

 Demostración cognitiva: el aprendizaje es facilitado cuando la instrucción demuestra lo 

que se ha de aprender, en lugar de repetir la información. 

 Aplicación cognitiva: cuando se requiere al alumno a que utilice su nuevo conocimiento 

o destreza para resolver problemas. 

 Integración cognitiva: cuando son motivados a transferir el nuevo conocimiento o 

destreza a la vida cotidiana. 

De una forma global en este modelo el aprendizaje es facilitado cuando los alumnos están 

implicados en resolver problemas del mundo real. 
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