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RESUMEN 
 
El estudio presentado a continuación explora el impacto que causa en los alumnos el uso de 
una animación como apoyo a la enseñanza.  Esta animación presenta, a través de un caballero 
que se va “vistiendo” con los elementos de la época medieval, conceptos muy específicos.  Por 
otra parte, el contexto medieval en el que se enmarca, pretende comunicar cuestiones no 
explícitas de carácter valoral, además de otorgarle una identidad muy personal al curso.  Esta 
conjunción de contenido e imagen sugiere la creación de una metáfora con imágenes en 
movimiento.  Por estas razones, se le ha dado el nombre de “Animación metafórica”.  El objeto 
de este estudio fue encontrar las percepciones de los alumnos con respecto a la transmisión de 
contenidos a través de estas herramientas, y con ello, observar su utilidad didáctica.  Para esto, 
se diseñó un instrumento con preguntas abiertas, en el que los alumnos expresaran dicha 
percepción, que posteriormente fue clasificada en categorías que luego fueron tabuladas y 
graficadas.  Asimismo, se indagaron los objetivos pedagógicos de dicha animación, a través de 
un instrumento aplicado al diseñador instruccional y, posteriormente, se empataron las 
respuestas de ambas fuentes. 
Se obtuvieron como resultados diferentes posturas, tanto positivas como negativas.  Dentro de 
lo positivo, se encontró que la utilidad de esta animación atrae la atención, promueve una 
variación del estímulo, presenta una panorámica del contenido y favorece la retención, 
recuperación y asociación de conceptos.  Los alumnos expusieron además, las aplicaciones 
del contenido visto a través de la animación, en el contexto en el que se encontraban.  
Comparando con las respuestas proporcionadas con el diseñador instruccional, los objetivos 
coincidieron en su mayoría, con los resultados obtenidos en el instrumento aplicado a los 
alumnos.  De lo negativo se desprendieron aspectos como funcionalidad tanto didáctica como 
tecnológica, diferente interpretación del gráfico, así como tedio ante la saturación de 
animaciones como apoyo al curso. 

Con estos hallazgos, se comprueba la utilidad didáctica del recurso, sin embargo, es 
recomendable no abusar de él; valorar su diseño y utilidad, y recurrir a elementos gráficos fijos.
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Capítulo 1 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Los antecedentes que dan pie a la investigación describen de una manera general 

la incursión de la tecnología en diversos ambientes y cuáles fueron las necesidades 

específicas de dicha incursión.  Siguiendo una estructura que va de lo general a lo 

particular, este capítulo pretende adentrar poco a poco al lector al ambiente educativo 

como uno de esos ambientes, puesto que es donde se encuentra el problema de 

investigación.  De esta manera, se obtiene la relación tecnología-ambiente didáctico. 

La tecnología como apoyo al entorno didáctico, ofrece múltiples herramientas 

que promueven una experiencia más dinámica entre el sujeto y la información que 

recibe, permitiendo crear ambientes en los que se promueve la interactividad entre 

sujetos e información, y por otro lado, estimular diferentes canales sensoriales como la 

vista y el oído, principalmente.  Como consecuencia, las instituciones educativas han 

requerido el apoyo de expertos en diferentes áreas, tales como, producción audiovisual, 

comunicación, diseño gráfico; que con base en fundamentos pedagógicos, enriquezcan 

cada lección, cada curso, cada programa a fin de crear un nuevo paradigma que esté 

centrado en el usuario, y por tanto, que sea más atractivo, pero sin perder los objetivos 

de aprendizaje y funcionalidad tecnológica. 

La investigación propuesta enfoca sus esfuerzos en la participación del diseño 

gráfico en la creación de una herramienta gráfica de enseñanza, las razones pedagógicas 

que originaron dicho apoyo, y cómo ésta impactó en el aprendizaje del alumno. 
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Antecedentes de la investigación 

En los últimos años, ha surgido la inquietud por parte de las instituciones 

educativas de posicionar su contexto académico dentro la modalidad a distancia.  Esta 

creciente novedad, emerge debido a la necesidad de poner las oportunidades educativas 

al alcance de un mayor número de personas, ya sea en un esquema que pretende 

resolver problemas de acceso a grupos sociales en marginación, o bien, como una 

opción de constante aprendizaje a grupos que buscan la superación profesional.  Según 

Keegan (1996, citado por Sangrá A., 2002), esta modalidad se sustenta en tres 

fundamentos o necesidades: 

1. Autonomía e independencia del alumno (Delling s/f, Wedemeyer, 1981; y 

Moore, 1989) 

2. Industrialización de la educación (Peters, 1989) 

3. Interacción y comunicación (Baath, Holmberg, Sewart y otros, s/f). 

Partiendo de estas bases, se han desarrollado nuevos paradigmas que promueven 

el aprendizaje centrado en el alumno, a través de modelos pedagógicos que le exigen 

una participación más activa.  Por otra parte, la introducción de la tecnología ha 

facilitado la implantación de estos procesos al contribuir como medio de interacción 

entre personas y acceso a fuentes de información, principalmente.  A pesar de ello, 

Escamilla (1998; citado por López del Puerto, L., 1999) menciona que existen todavía 

muchas dudas e incertidumbre sobre su óptima utilización debido a que se tiene aún 

conocimiento empírico sobre la aplicación de estas herramientas.  Esto se debe a que las 

cuestiones de moda, novedad o mercadotecnia, tienen mayor influencia en su 

aplicación. 

Sin embargo, la tecnología sigue ofreciendo nuevas herramientas aplicables a 

múltiples aspectos de la vida diaria, incluyendo el ámbito educativo.  A partir de esta 
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evolución y fusión se vuelve casi inimaginable la posibilidad de hablar sobre educación 

a distancia sin pensar en la compañera tecnología.  Esto ha despertado en los 

investigadores la curiosidad por conocer sus cualidades y limitaciones, a fin de plantear 

lineamientos que definan el uso más adecuado para cada situación.  Siguiendo 

precisamente esta línea, este documento presenta la inquietud por conocer la 

repercusión de ciertas herramientas tecnológicas en combinación con otros 

fundamentos, en los procesos de enseñanza-aprendizaje.  Para ello, se describirán los 

aspectos relevantes correspondientes que ya se han mencionado, pero que a 

continuación se describen más a detalle y que conforman el contexto de esta 

investigación.  

 

Evolución de la Enseñanza y el Aprendizaje 

Los intelectuales en el ambiente educativo se han preocupado por el mejoramiento 

de la praxis educativa a través del diseño, desarrollo, implantación y evaluación de 

recursos didácticos.  Han indagado sobre técnicas didácticas (Díaz-Barriga, F., 2002); 

estrategias y estilos de enseñanza-aprendizaje (Lozano, 2000; Monereo, 1998), aspectos 

motivacionales (Reeve, 1994), modalidades de evaluación (Duart, J., Martínez, M. J., 

2001; Ellis, 1994, etc.).  Como ya se comentaba, el resultado de estos esfuerzos 

educativos y formativos plantean un enfoque en el que el alumno es el principal 

responsable de su aprendizaje, rompiendo con ello, esquemas rígidos en los que el 

maestro tomaba el rol de protagonista y poseedor único del conocimiento, siendo el 

alumno un mero receptor y memorizador. 
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Tecnología Educativa 

Por otra parte, las herramientas tecnológicas también han evolucionado y puesto 

sus  cualidades al servicio de instituciones educativas.  De esta versatilidad se 

desprenden, principalmente, tres bondades que, sin el afán de establecer una jerarquía 

entre ellas, se plantea como primera, la tecnología como medio interactivo.  Como parte 

de los factores que promueven la participación activa del alumno, la tecnología permite 

una dinámica interacción de éste con su objeto de aprendizaje (Wiley, D., 2002).  Como 

segunda cualidad, se presenta como medio asincrónico que ofrece al sujeto la 

posibilidad de acceso a la información en cualquier momento y en cualquier lugar.  Esta 

característica ha promovido a su vez, la optimización del tiempo en cuanto a los 

espacios de trabajo académico y de respuesta entre los alumnos con sus compañeros y 

profesores.  Además, como medio sincrónico a través de ciertas tecnologías, los 

alumnos obtienen respuestas en el momento, aún cuando la otra persona esté 

físicamente lejana. 

La tecnología también ha permitido que las instituciones educativas la desarrollen 

como estrategia para la captación de grupos meta diversos. De esta tercera cualidad se 

derivan múltiples ventajas de competitividad para dichas instituciones, puesto que ello 

repercute, no solamente en su economía, sino en la promoción del involucramiento de 

dichas instituciones en áreas de capacitación y desarrollo humano de otras instituciones, 

tales como políticas, de servicio, gubernamentales, etc.  Con base en estas demandas, 

varias instituciones han introducido las tecnologías de información en el diseño, 

desarrollo e implantación de programas educativos que se ofrecen de manera presencial 

y a distancia, a nivel profesional y de posgrado; así como programas de extensión que 

abarcan otros públicos. 
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El problema de investigación que a continuación se presenta, reúne estos dos 

elementos: tecnología educativa y enseñanza-aprendizaje.  De la tecnología educativa se 

desprende una herramienta que será sometida a estudio con respecto a su repercusión en 

el proceso didáctico, según la percepción de los alumnos. 

Dicho estudio tiene lugar en uno de los programas en línea que ofrece la 

Universidad virtual del Tec de Monterrey, por lo que se describirá su contexto en el 

siguiente capítulo. 

 

Problema de Investigación 

La pregunta de investigación es la siguiente: 

¿Cuál es el impacto en el aprendizaje que, según los alumnos, genera el utilizar el 

recurso tecnológico educativo: “Animación metafórica” ligada a un contenido 

específico de una materia a nivel Profesional, en la enseñanza en la modalidad en 

línea? 

Clarificación de términos: 

Impacto: Es la huella de enseñanza que resulta de la utilización de este recurso.  Es 

decir, qué información pretendía comunicar la animación; y qué fue lo que percibieron 

los alumnos. 

Animación metafórica: Así se le ha llamado al recurso visual que, a través de imágenes 

en movimiento (animadas), muestra una metáfora cuyo objetivo es el de explicar o 

clarificar conceptos. 

En línea: Es el curso que se ofrece a través de una página electrónica en la modalidad a 

distancia. 

Como ya se ha descrito, las herramientas tecnológicas han sido utilizadas como 

apoyo a nuevos paradigmas en el campo de la educación así como innovadores procesos 
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de desempeño, dentro de la Universidad Virtual.  Sin embargo, pocos estudios se han 

enfocado a la evaluación del uso que se les da en los procesos de enseñanza y su 

aportación al aprendizaje.  Uno de ellos, realizado por López del Puerto, L. M. (1999), 

presenta como argumento previo al planteamiento del problema de investigación lo 

siguiente: 

De acuerdo a la opinión de Caplan (1998) es importante establecer planes de 
difusión y capacitación que permitan a los usuarios conocer los recursos 
tecnológicos y descubrir la manera en que dichos recursos pueden apoyarles en su 
labor educativa y de aprendizaje.  Lejos de criticar el modelo tradicional, se está 
de acuerdo en que en manos de un buen profesor ha demostrado ser efectivo, y por 
mucho tiempo fue el modelo que mejor se adaptó a las necesidades sociales y 
académicas; sin embargo, los actuales cambios sociales y tecnológicos obligan a 
estudiarlo, ampliarlo y perfeccionarlo.  Pero es necesario que el profesor conozca 
los alcances de la tecnología y esté convencido de su uso para que pueda integrarla 
en el sistema educativo en el momento que éste lo requiera.  (p. 10)  

 

Siguiendo con esta línea, emerge cada vez más la inquietud de conocer la 

aportación didáctica de las herramientas tecnológicas, o por lo menos, de establecer 

parámetros que permitan optimizar su implantación.  Es por ello que el presente 

documento pretende dar a conocer el impacto de esta herramienta en el aprendizaje, 

según los alumnos y, a su vez, conocer la justificación pedagógica de la aplicación de 

una herramienta diseñada con base en fundamentos de diseño gráfico. 

 

Objetivos de la Investigación 

El objetivo general de esta investigación es conocer el impacto de la animación 

metafórica en un curso a distancia completamente en línea, a nivel de Profesional. 

Los objetivos específicos son: 

1. Conocer la postura del diseñador instruccional en cuanto al uso de la 

aplicación de la animación metafórica, ligada a un contenido específico del curso 

Liderazgo. 
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2. Ubicar la animación en alguna de las categorías de aprendizaje según Bloom. 

3. Conocer la percepción del alumno respecto de esta animación, como apoyo al 

aprendizaje. 

 

Justificación de la Investigación 

La novedad, la innovación y la estética parecen ocupar cada vez en mayor grado, 

un lugar importante en diversas áreas, como estrategia para atraer a un cliente cada vez 

más exigente.  Cuando se ofrece cursos a distancia se reconoce, ya sea conciente o 

inconcientemente, la necesidad de presentar contenidos que cuenten con el mayor 

número de recursos posible, a fin de causar un impacto –de entrada, visual- y así hacer 

más atractiva la oferta educativa.  García, A. (2005) inicia una investigación similar en 

la que expone lo siguiente: 

Reconocer en la imagen el papel que juegan las tipografías, los colores, las 
texturas, las figuras geométricas presentes, el contraste entre imagen realista y 
caricaturizada, etc., en sí mismo, resulta un trabajo que involucra a diversas 
disciplinas, como la psicología, la semiótica, la pedagogía y que exige no solo 
reconocer el rol de cada uno de estos elementos mínimos, sino además, las 
diversas posibilidades de combinación entre ellos, pues en general siempre 
aparecen mezclados. 
 

Desafortunadamente, muchas veces su utilización no es la más idónea en términos 

de comunicación eficiente de conceptos, de viabilidad y de igualdad de acceso, 

principalmente.  Por esta razón, el Departamento de Diseño y Desarrollo de Ambientes 

de Aprendizaje de la División de Tecnología Educativa de la Universidad Virtual tiene 

el interés de conocer la percepción del alumno sobre estas herramientas, a fin de 

brindarles un mejor servicio tanto en calidad educativa, como en innovación 

tecnológica, a través de los programas que ofrece la Universidad.  Es por ello que el 

proyecto de investigación se sustenta en dos necesidades: 
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1. Viabilidad. Uso adecuado de los recursos tecnológicos en términos de economía, 

y conocimiento de las implicaciones tecnológicas del diseño gráfico en 

combinación con otras herramientas (multimedia) 

2. Funcionalidad. Definición de reglas o parámetros del uso de diseño gráfico 

(políticas de estética y usabilidad) que permitan derivar estrategias para enfocar 

los fundamentos de funcionalidad del diseño gráfico al uso óptimo de los 

recursos tecnológicos para los fines didácticos. 

Derivado un poco de lo anterior se puede encontrar que todavía falta mayor 

investigación sobre aspectos de evaluación.  En la Universidad Virtual se aplican 

encuestas de evaluación a los alumnos, que tratan de recoger la impresión general que 

tuvieron de un curso en cuanto a cuestiones como los criterios de evaluación sus 

trabajos, el tiempo de respuesta; si los tutores fueron cordiales, si se estimuló el uso de 

la biblioteca, o la participación, etc., sin embargo aún se desconoce la opinión del 

alumno respecto de las herramientas gráficas como apoyo significativo en su 

aprendizaje.  Surge entonces la curiosidad por indagar sobre ello porque es uno de los 

canales más importantes por donde reciben la información; y más cuando se habla de un 

modelo que por ser a distancia, está en una búsqueda constante de llegar y cautivar a un 

grupo heterogéneo de alumnos con estilos de aprendizaje diferentes, y que además se 

desenvuelven en entornos sociales, culturales y económicos muy variados. 

 

Delimitación de la Investigación 

El caso de estudio se encuentra situado en uno de los programas académicos que 

ofrece la Universidad Virtual.  El curso sobre el que se trabajará es el llamado 

Liderazgo, es de carácter formativo y se imparte a nivel de Profesional, a través del 

Programa de Apoyo a Campus del Sistema (PACSI), ubicado dentro del currículum 
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como curso sello o modelo.  Dicha nominación corresponde a las asignaturas que deben 

llevarse de manera obligatoria y generalmente esto ocurre al inicio del programa.  El 

curso es de carácter formativo y el único prerrequisito para cursar la materia es que el 

alumno tenga la habilidad de la expresión oral.  Emplea la técnica didáctica de 

Aprendizaje colaborativo y su intención educativa es formar personas conscientes de la 

importancia del liderazgo en el crecimiento y desarrollo del país, a través de la 

adquisición de habilidades desde una dimensión, tanto intrapersonal, como 

interpersonal.  Es un curso totalmente en línea, lo que significa que el alumno no cuenta 

con asesoría presencial sincrónica y, por esta razón, la producción de estos cursos 

emplea una gran cantidad de herramientas interactivas multimedia, a fin de hacerle 

llegar la información por diferentes canales sensoriales y con ello, asegurar el 

aprendizaje.  

 

Alcances 

La intención de estudiar solamente una herramienta corresponde al interés de 

lograr una comprensión lo más clara y profunda posible de la misma en torno al 

ambiente educativo.  Por otra parte, el contemplar diferentes variables a controlar es 

dificil debido a la complejidad de la interacción, así como la investigación de sus causas 

(Nolasco, P., 2005, Méndez, H., 2005; comunicación personal 

 Además, alrededor de un solo recurso giran otros más y el número de ellos podría 

crecer, incluso durante la fase de implantación.   



  

 9

Limitaciones 

Se está estudiando la utilidad didáctica de una herramienta; por lo que faltaría 

estudiar las cualidades de todas las herramientas empleadas, así como de las que vayan 

surgiendo con los avances tecnológicos. 

Los objetivos de todos los cursos, así como su esquema y procesos varían mucho 

como para establecer los mismos parámetros para todos.  Lo anterior se refiere a que 

unos son virtuales, otros son en línea; unos son formativos, otros informativos o 

conceptuales; el tipo de público también tiene características muy distintas en cuanto a 

conocimientos previos sobre los temas impartidos y sobre el uso de la tecnología. 
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Investigaciones sobre recursos en línea  

A continuación se presentan otras investigaciones sobre el uso de otras 

herramientas gráficas o de multimedia en educación. 

 

Evaluación didáctica de tres modalidades gráficas en línea. 

Clark Edwards (s/f) realiza una evaluación sobre el impacto en el aprendizaje, a 

través de un estudio comparativo entre tres combinaciones de presentación de 

contenidos y actividades en una plataforma en línea.  Los participantes de entre 18 y 24 

años de edad pertenecían a tres cursos diferentes pero que tenían en común el que se 

destacaba la importancia del aspecto visual: 

1) Comunicación visual: La mitad del material del curso estaba en línea, y 

consistía en lecturas y presentaciones en Power Point, y la otra mitad lo conformaban el 

libro de texto tradicional y otros materiales de apoyo impresos. 

2) Diseño gráfico por computadora: Más de la mitad de los materiales estaba en 

línea; consistía en notas ilustradas, presentaciones en Power Point sobre lecturas y ligas 

externas; la otra parte era el texto tradicional y enseñanza presencial 

3) Publicidad a través de WWW: Todo el material estaba en línea (tutoriales, 

lecturas de apoyo, presentaciones en Power Point, presentaciones multimedia y uso de 

Internet como medio de proyector de apoyos personal); no llevaron libro de texto.  Se 

diseñó un cuestionario como instrumento para medir el aprendizaje conceptual y la 

reacción o percepción del medio en el que se ofrecieron los materiales didácticos.  Los 

resultados indicaron que los alumnos consideraron que obtuvieron mejor 

aprovechamiento académico por parte de los recursos presentados en línea, ya que el 

estímulo visual y la interactividad resultaba disfrutable, interesante y productivo en 

cuanto a la captación y aplicación de conceptos.  Cuestiones de comprensión, claridad, 
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asimilación y aplicación de conceptos, y comodidad de presentación fueron atribuídas al 

uso de Power Point como medio didáctico. 

 

El papel de la audiencia en la producción de multimedia en educación. 

El presente estudio describe la evaluación educativa del proyecto multimedia 

realizado para un curso.  Marlo Steed (2000) realiza el proyecto en la Universidad de 

Lethbridge (Alberta, Canada) por estudiantes y la evaluación la realizan otros 

estudiantes de la misma universidad (evaluación cruzada), con el fin de que ellos 

mismos tomen el papel de la audiencia para quien está dirigida el proyecto.  El objetivo 

de este estudio es optimizar el uso de multimedia, ya que en el ámbito educativo se ha 

considerado en los últimos años, asimismo proporcionar lineamientos que definan su 

utilidad didáctica como orientación a los profesores o a quienes se encarguen de su 

realización e implantación.  La forma de recolección de hallazgos es a través de 

mensajes de correo electrónicos que más tarde serían analizados y categorizados. 

Los resultados se tabularon en tres categorías: 

a) Aspectos de diseño gráfico: estilo, identidad, color, posicionamiento de 

imágenes, texto, tamaño de letra y en general, impacto visual. 

b) Usabilidad / navegación: interactividad, fácil desplazamiento sobre la 

plataforma.  Este aspecto pretende encontrar si la estructura de navegación fue clara, 

usable y funcional (si se encontró fácilmente cómo ir de un lugar a otro, si requiere un 

mayor número de ligas, etc.) 

c) Funcionalidad: si existe algún valor agregado, si vale la pena su implantación. 

En términos generales, se les pidió a los evaluadores que comentaran los aspectos 

positivos / funcionales de la plataforma y lo que debía ser modificado. 
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Este proyecto aún continúa en investigación, ya que el objetivo es ir mejorando la 

plataforma a través de la evaluación durante el proceso, a fin de obtener información 

actualizada sobre su funcionalidad. 

 

La implantación de disciplinas básicas de diseño en ingeniería, en el proceso 

didáctico. 

El estudio lo realizan Vanderli Fava de Oliveira, Marcos Martins Borges y 

Ricardo Manfredi Naviero (1998) en la Federal University of Juiz de Fora (Río de 

Janeiro, Brasil) en distintos cursos del área de ingeniería.  Su objetivo es proyectar la 

importancia del la implantación de tecnología educativa, entre ellas, el uso de 

programas que permita en diseño de gráficos tanto como apoyo a la enseñanza (por 

parte de los profesores) como en el aprendizaje (entre las actividades de los alumnos).  

El estudio se sustenta en la innovación de software especialmente diseñado para estas 

áreas y que resulta subutilizado en dicha universidad.  Otra de las necesidades es 

incrementar la calidad educativa en cuanto a formas de presentación y como apoyo al 

aprendizaje, por ser materias cuya información no resulta tan fácilmente asimilable, lo 

que ocasionaba un bajo aprovechamiento y desmotivación de los estudiantes. 

Las materias en las que se realizó el experimento fueron Geometría descriptiva y 

Representación arquitectónica.  Para ambos cursos se les pidió a los alumnos que 

analizaran algunos escenarios en los que se aplicaba el tema a ser estudiado en cada 

caso y que realizaran una presentación gráfica.  Durante las presentaciones se podía 

verificar una contundente participación de los alumnos, quienes se encargaban 

prácticamente de la exposición del tema, a través de estas representaciones. 

El impacto del uso de presentaciones gráficas en el proceso didáctico fue el 

siguiente: 
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* Les proporcionó una visión panorámica y conceptual de todo lo que conlleva un 

proyecto. 

* Entendieron las aplicaciones de lo que habían aprendido y su relación con otras 

áreas. 

* Se logró una motivación intrínseca, que originó un involucramiento y 

compromiso genuino por parte de los estudiantes en la realización de los proyectos. 

Esto pudo ser observado tanto en las exposiciones, como en los resultados de los 

exámenes. 

  

El papel de  elementos simétricos en diseño instruccional: diagramas de flujo. 

Este estudio, realizado por Robert Branch y Janet Bloom (1995) explora la 

interpretación de dos tipos de diagrama de flujo cuya intención es comunicar el mismo 

concepto, pero diseñados por elementos visuales diferentes.  Utilizando diagramas 

cíclicos y lineares, el estudio tuvo como propósito el tratar de probar que tanto uno 

como otro podía ser interepretado de la misma manera, es decir, que la misma idea 

podía ser captada, ya sea a través de un tipo de diagrama como de otro.  Se les pidió a 

los noventa y tres participantes que observaran un diagrama compuesto por rectángulos 

conectados con líneas rectas, y uno con óvalos conectado con líneas curvas, y 

posteriormente, escribieran de tres a cinco ideas que captaran de ellos.  Las 

conclusiones fueron las siguientes: 

a)  No se prcibieron diferencias significativas entre lo que se entendió de un 

diagrama como de otro. 

b) Ambos tipos fueron percibidos como elementos idóneos para representar 

instruccionalmente, conceptos, procesos o información.  Sin embargo, hubo cierta 

preferencia por el diagrama a base de círculos y líneas curvas para expresar un 
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procedimiento.  Además, este diagrama fue interpretado por la mayoría de los 

participantes, como un medio de expresión hacia lo “interactivo-interdependiente”, 

mientras que el diagrama de rectángulos llevó la captación visual hacia lo “individual-

independiente”. 

 

El papel del color en la retención y recuperación de conocimientoa través de la 

representación gráfica de información. 

En el contexto de la necesidad de incrementar las posibilidades de enseñanza a 

través de medio visuales, el propósito de este estudio fue determinar el impacto del 

color en el aprendizaje.  Peggy Pruisner (1994) llevó a cabo este estudio con el apoyo de 

sesenta estudiantes que fueron asignados por grupos, en los cuales leyeron y estudiaron 

una presentación gráfica.  Posteriormente, se les aplicó un examen en el que tenían que 

demostrar si recordaban la información vista en dicha presentación.  Para ello, se 

manipularon las siguientes variables: 

1) Tipo de presentación: En blanco y negro o a todo color. 

2) Tipos de evaluación: En blanco y negro o a todo color. 

3) Tiempo de prueba: Memoria a corto plazo o inmediata y memoria a largo plazo 

(dos semanas). 

Durante la sesión, los alumnos recibieron la información por audio; luego, de 

manera individual, leyeron y observaron esta información a través de la presentación.  

Los hallazgos demostraron que los alumnos recordaron la información, tanto en ese 

momento como dos semanas después, sin necesidad de volver a ver el gráfico.  Sin 

embargo, no hubo evidencia alguna que demostrara que el color había tenido 

significancia en el éxito del recuerdo de la información.  Por otra parte, se pudo 

observar que los alumnos utilizan gráficos (ya sea que ellos los elaboren o que se les 
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presente la información de esa manera) como estrategia de aprendizaje para recordar 

información, conceptos o ideas. 

La videoconferencia y su impacto en el aprendizaje. 

En un estudio realizado por Norma Lara (1999), presenta la descripción de la 

videoconferencia, un recurso empleado en los cursos de educación a distancia como una 

forma sincrónica de establecer contacto con otra(s) persona(s) sin importar la distancia 

geográfica a la que se encuentren.  La autora ofrece una descripción sencilla de entender 

esta herramienta al afirmar que es como algo parecido a un programa televisivo en vivo 

que permite la transmisión de imágenes y sonidos y, por tanto, en el que se emplean 

cámaras y micrófonos.  Además, representa un medio en el cual los receptores de los 

diferentes puntos tienen la posibilidad de interactuar. 

Posteriormente, se plantea la aplicación de estas cualidades multimedia en el 

contexto didáctico, enmarcado en el Modelo Educativo de la Universidad del Tec de 

Monterrey. 

La autora expresa que el uso de esta herramienta puede causar un impacto positivo 

en el aprendizaje porque permite captar la atención del alumno, establecer una conexión 

visual e interactuar con los integrantes físicamente distantes.  Por otra parte, este medio 

permite también la exposición de información a través de presentaciones, gráficos fijos 

o animados, explicación de procesos de una manera rápida, clara, efectiva y con 

oportunidad de aclarar dudas en el momento. 

Los impactos de aprendizaje que ofrece esta herramienta, según Reed, J (1997, 

citado por Lara, 1999), son: motivación por el uso de tecnologías nuevas, y por el 

cuidado de su apariencia por ser un medio de contacto visual; desarrollo de habilidades 

de comunicación y presentación (cambios en vestimenta, comunicación no verbal, etc.); 
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se incrementa el contacto con el mundo real, ahorrando costos, incremento del 

aprendizaje independiente y colaborativo (p. 39). 
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Capítulo 2 
 

MARCO TEÓRICO 

Revisión de la Literatura 

La experiencia didáctica en un curso en línea es distinta a la que se vive en un 

sistema tradicional, puesto que la primera modalidad se vale de una plataforma 

tecnológica de fácil acceso y posibilita el empleo múltiples herramientas que apoyan la 

función pedagógica.  Estas permiten la transmisión de información, conceptos, 

procedimientos, ideas, etc., de formas distintas, que pretenden llegar a los diferentes 

canales sensoriales del individuo y con ello, ampliar las posibilidades de aprendizaje.  

La percepción que tiene el alumno con respecto a una de estas herramientas, 

diseñada con base en un un contenido específico, será el objeto de observación; es por 

ello que este capítulo pone énfasis en dos elementos que son las variables de estudio: el 

alumno en línea y la animación metaforica elaborada por el diseñador gráfico en la 

producción de estos materiales.  Se le dará énfasis a estos dos porque en los objetivos se 

pone en relieve cómo la animación se dirige al aprendizaje.  De ahí que se explica el rol 

del alumno con respecto a la plataforma en la que se encuentra y donde se ubica esta 

herramienta, y los procesos por los cuales aprende al exponerse a dicha fuente de 

información, presentada como animación. 

En lo referente a diseño gráfico, se pretende explicar que este papel va más allá de 

una presentación estética de contenidos; que tiene el compromiso de que su trabajo debe 

ser en función del objetivo.  Esto es más común en ventas, publicidad, mercadotecnia; 

pero en el ámbito educativo no es la excepción, ya que también debe tener un 

fundamento.  En este caso, la animación debe tener elementos que apoyen el proceso 

didáctico. 
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Aspectos que influyen en el Aprendizaje y Rol del Alumno 

Existen muchos factores que influyen en el proceso de aprendizaje; sin embargo, 

solamente se abordarán aquellos que tienen relevancia en el problema de investigación 

tanto intrínsecos del individuo, como extrínsecos. 

Conocimientos previos: este aspecto se refiere a la información que el individuo 

adquiere y que, a través de procesos de discriminación y selección se va almacenando 

en la memoria a lo largo de su vida (Neisser, 1967).  Es importante explicar que existen 

tres tipos de memoria: memoria sensorial, de corto plazo y de largo plazo.  La memoria 

sensorial representa un primer nivel de almacenamiento; corresponde al proceso de 

percepción, y guarda la información que el individuo recibe como primera 

aproximación al conocimiento.  La memoria de corto plazo, también llamada memoria 

funcional, representa la transición de la información de la memoria sensorial a la de 

largo plazo a través de ciertos modelos pedagógicos y estrategias de aprendizaje que 

estimulen esta retención duradera.  La idea anterior sugiere que si el conocimiento 

resulta relevante para el individuo, pasará al siguiente nivel de almacenamiento, es 

decir, la memoria a largo plazo.  La retención y permanencia de la información en el 

siguiente nivel (memoria de largo plazo), dependerá, en gran medida, de la presentación 

y estructura de los contenidos (Best, J., 2002). 

La repetición de este proceso estimula la creación de estereotipos o patrones en los 

que los individuos organizan las ideas casi inconscientemente (Jonassen, 1982).  Esta 

capacidad le sirve para asociar lo ya aprendido con lo nuevo, a través de otros procesos 

metacognitivos o propiedades recurrentes de aprendizaje.  Dichas propiedades son 

utilizadas por los alumnos como estrategias de aprendizaje y serán descritas más 

adelante. 
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Formación previa: Es semejante al anterior.  La diferencia deriva en que éste se refiere 

al contexto profesional y sociocultural en el que se desenvuelve el alumno.  En un 

modelo de educación a distancia basado en tecnología, en el que además se da apoyo a 

varios campi, el contexto de formación de los alumnos es muy variado.  Esta diversidad 

cultural motiva a las instituciones a diseñar los materiales didácticos utilizando 

elementos más o menos universales. 

Atención: Este elemento es la primera puerta al proceso de aprendizaje, y ocurre 

cuando la parte sensorial se despierta a la captación de información.  Best (2002) 

sugiere su importancia con estas líneas: “El primer componente es el sistema sensorial 

[que es el que atiende], donde se genera el código cognoscitivo.  En este sistema, se 

detectan aspectos concretos del ambiente y se comienza a organizarlos” (p. 28).  A lo 

que Ardila (1989) agrega que una vez en la mente del individuo, éste es capaz de 

encontrar la forma de asimilar la información relevante y desechar la que no lo es (p. 

144).  A través de este proceso, según plantea el Best, la información es trasladada a la 

memoria. 

Estilos de aprendizaje: Los fundamentos de las técnicas didácticas modernas y el uso 

de la tecnología probablemente tengan su mayor incidencia en los estilos de 

aprendizaje, dada su naturaleza dinámica y porque el diseño instruccional basado en 

ellos plantea una propuesta constructivista. Lozano (2000) expone varias 

clasificaciones, las cuales se derivan en habilidades mentales, cuestiones ambientales y 

cuestiones sensoriales, entre otras.  De las primeras, el autor hace mención a las formas 

en las que los sujetos aprenden a través de lo que él mismo denomina “tendencias en el 

procesamiento estratégico”.  Así, las capacidades de análisis, síntesis, pensamiento 

crítico de cada individuo varían.  A continuación se presentan las diferencias entre estas 

capacidades mentales: 
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Sujetos holistas Sujetos serialistas 
Procesan de arriba hacia abajo. Procesan de abajo hacia arriba. 
Procesan de manera simultánea. Procesan de manera lineal. 
Tienen una aproximación global del 
aprendizaje. 

Tienen una aproximación local del 
aprendizaje. 

Pueden procesar de manera simultánea. Trabajan paso a paso. 
Están orientados a lo conceptual. Están orientados al detalle. 
Poseen poca habilidad para discriminar. Poseen mucha habilidad para 

discriminar. 
Relacionan conceptos con experiencia 
previa. 

Relacionan características dentro de un 
concepto. 

 
Sujetos niveladores Sujetos afiladores 
Presentan confusión entre el pasado y el 
presente. 

Tienen una clara percepción del tiempo. 

Prefieren el razonamiento abstracto. Prefieren el razonamiento concreto. 
Las imágenes en la memoria son 
inestables. 

Las imágenes en la memoria son 
estables todo el tiempo. 

Presentan una percepción generalizada. Presentan una percepción específica. 
Tienen un punto de vista integrado. Tienen un punto de vista separado. 
Figura 1. Estilos de aprendizaje y enseñanza. Tomado de: Lozano, A. (2000) Estilos de 
aprendizaje y enseñanza 

Retomando el tema de las cuestiones sensoriales, el autor explica la influencia de 

ellas en el proceso de aprendizaje.  Los individuos visuales se distinguen porque 

aprenden a través de imágenes, diagramas, cuadros, filminas, animaciones, mapas, etc.  

Asimismo, hay quienes se interesan por el material que requiera leerse o escribirse. Los 

auditivos prefieren las conferencias, exposiciones orales, discusiones.  La experiencia 

directa, ya sea real o simulada suele ser el ambiente de aprendizaje ideal para quienes 

son quinésicos. 

De la combinación de estas habilidades mentales y las cuestiones sensoriales 

resultan las propiedades recurrentes del aprendizaje.  Como su nombre lo dice, son 

aquellas a las que el alumno recurre como refuerzo para la asimilación de conceptos, 

ideas, procesos e información en general.  El hacer resúmenes, diseñar esquemas, mapas 
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mentales; escribir notas junto a al fragmento de texto de un libro, subrayar o marcar con 

un color la información relevante, son ejemplos de estas propiedades y desarrollan 

habilidades de análisis, síntesis y pensamiento crítico. 

Posteriormente, a través de un proceso de recuperación del conocimiento, tendrá 

presente la información almacenada en la memoria a largo plazo.  Cuando se ha 

adquirido el conocimiento nuevo a través de los medios idóneos y teniendo en cuenta el 

antecedente sociocultural del individuo, será posible que éste asocie el conocimiento 

previo con el nuevo.  De esta forma, se facilitará que asimile el conocimiento nuevo y 

que una vez que encuentre utilidad en él, se convierta en aprendizaje. 

El medio ambiente que rodea al alumno también es un factor influyente en el 

aprendizaje.  La explicación de ello deriva en un estado de comodidad que no representa 

propiamente un estilo preferente de aprendizaje, sino más bien la combinación 

estratégica entre los elementos mencionados y aspectos de ambientación, a fin de lograr 

un óptimo aprovechamiento.   

Con estas ideas, se sugiere la existencia de una gran motivación intrínseca en el 

aprendizaje.  Según los fundamentos de andragogia, la motivación intrínseca depende, 

principalmente, del nivel de involucramiento que el alumno tenga con la materia y con 

las tareas a realizar.  La combinación de estas dos necesidades satisfechas dará como 

resultado un aprendizaje significativo.  Esto se puede lograr a través de esquemas que 

integren al alumno, como primera fase, al modelo educativo.  

Por otra parte, es importante conocer la motivación extrínseca en los alumnos a 

distancia, puesto que el contexto geográfico, económico y en este caso, de acceso; 

influyen sensiblemente, no solamente en el aprendizaje, sino que pone en relieve la 

posibilidad de deserción. 
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Todas estas cuestiones influirán en la forma en la que el alumno experimente el 

proceso de aprendizaje que, a su vez, abarca una serie de segmentos por los que va 

asimilando y manipulando la información que recibe.  Para entender mejor estos 

segmentos, se ha recurrido al modelo de Bloom (Fundación Gabriel Piedrahita U., 

2006).  Dichos segmentos o niveles son: conocimiento, comprensión, aplicación, 

análisis, síntesis y evaluación.  A esta clasificación también se le ha llamado Taxonomía 

de Dominios de Aprendizaje, ya que explica que después de atravesar este proceso, el 

estudiante debió haber adquirido nuevas habilidades y conocimientos.  

En México, desafortunadamente muchos de los alumnos no están preparados para 

enfrentarse a un modelo a distancia.  Esto se debe a la cultura que ha imperado en los 

modelos educativos tradicionales, en los que existe una falta de instrucción auténtica 

hacia el desarrollo de habilidades que permitan asimilar contenidos de manera crítica, 

más que solamente asimilarlos como parte de los requisitos de un programa.  Ello 

genera en el alumno -consciente o inconscientemente- la necesidad de tener siempre a 

alguien que le diga específicamente qué hacer en cada caso, dejando de lado el espacio 

necesario para el razonamiento, la construcción de significados y la lectura crítica que 

fomente el desarrollo del autoaprendizaje y por lo tanto, el involucramiento genuino 

(Gómez, R., 2000).  

Desde una dimensión personal, es importante que el alumno reconozca sus 

necesidades en cuanto al tiempo de dedicación y a los recursos con los que cuenta; así 

como de las posibilidades que le ofrece este modelo, y la forma en la que pueden 

empatar con dichas necesidades.  Eso, no solamente en cuanto a los recursos 

tecnológicos que se requieren, sino al modelo de aprendizaje en conjunto, desde una 

dimensión institucional, enmarcándose en este, la filosofía, misión, visión y valores de 

la institución. 
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Rol del Diseño Gráfico 

Primeramente, cabe aclarar que la función de un diseñador gráfico es: 

[…] transmitir una idea, un concepto o una imagen de la forma más eficaz posible. Para 

ello, […] debe contar con una serie de herramientas como la información necesaria de 

lo que se va a transmitir, [las herramientas para su realización], los elementos gráficos 

adecuados, su imaginación y todo aquello que pueda servir para su comunicación.  

(Instituto de Artes Visuales, 2003) 

Con este argumento se pretende explicar que el diseño gráfico va más allá de 

realizar algo estético y que su función tiene un carácter funcional bien definido.  

Asimismo, como cualquier otra disciplina, posee ciertos lineamientos o reglas que 

deben tomarse en cuenta al momento de realizar un trabajo de este tipo.  A continuación 

se mencionan algunos lineamientos, en correspondencia con el enfoque educativo al que 

se pretende adaptar. 

El primer paso de la información hacia los canales sensoriales lo constituye la 

percepción.  En el ámbito educativo, es posible atraer la atención a través del estímulo 

visual (Skinner, 1982).  La percepción visual se realiza mediante: 

La agrupación: se refiere a la tendencia de organizar los elementos de acuerdo a su 

proximidad (elementos cercanos entre sí), su semejanza (elementos parecidos), 

continuidad (elementos que al ponerlos en serie parecen formar una traba o patrón) y 

simetría (elementos que forman figuras conocidas). 

Percepción figura-fondo: este tipo de percepción se presenta cuando se tienen dos 

figuras –generalmente en efecto negativo - , y que ambas pueden ser figuras o fondos. 

Percepción de contorno: al agregarle contorno al ejemplo anterior, es posible definir 

cuál es la figura y cuál es el fondo.  El contorno es una forma de delimitar dichos 

elementos, a través de un cambio de color. 
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Pregnancia: también llamado cerramiento, consiste en presentar solamente algunas 

líneas estratégicas de una figura, a fin de que el ojo la “cierre” o la complete; un 

ejemplo sencillo es el logotipo de la IBM. 

Equilibrio: este factor se refiere a la armonía visual en la que se encuentran los objetos, 

es decir, que no se vea visualmente más “cargado” un lado que otro en la composición.  

Sin embargo, el desequilibrio puede utilizarse también para causar cierto impacto en el 

receptor.  

Referencia horizontal: se refiere a que los elementos se apoyen en una línea horizontal 

que delimite una base. 

Ángulo inferior izquierdo: este lineamiento hace referencia al estilo de lectura 

occidental, y es en donde el individuo de esta cultura centra su mayor atención. 

Tensión: se refiere a la composición que rompe con patrones o que resulta visualmente 

impredecible. 

Color: este elemento resulta de gran utilidad en la percepción.  Funciona como 

elemento distintivo de uniformidad, como contraste entre un elemento y otro, para 

enfatizar, a través de ciertos colores, conceptos, ideas, imágenes, etc.  Cuando se habla 

de psicología del color se hace referencia a las sensaciones que provocan.  Por ejemplo, 

los tonos rojos no son recomendables en grandes áreas porque provocan tensión.  Sin 

embargo, es posible utilizarlo para llamar la atención hacia un punto de la composición.  

Los tonos azules y verdes favorecen la concentración y el aprendizaje. 

 

Ejemplos en los que se aplican elementos visuales como apoyo 

didáctico 

A continuación se presentan 3 casos en los que las herramientas tecnológicas, 

acompañadas de un gran soporte gráfico, se utilizan para diferentes intenciones que 
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tienen por objeto, en general, hacer que el alumno se sienta atraído, cautivo; a la vez que 

buscan generar espacios visualmente atractivos a fin de disminuir la distancia entre el 

alumno y su campus. 

 

Aspecto visual en el entorno virtual. 

Partiendo de la necesidad de ofrecer cursos en un ambiente flexible y asincrónico, 

la Universidad Regiomontana, A. C. desarrolló un proyecto de universidad virtual, en 

1995.  Este proyecto se apoya en una plataforma a la que llamaron “Virtual U”, y que 

utiliza un software sencillo y amigable para el usuario.  Presenta, además de los 

contenidos diseñados con base en técnicas didácticas, una plataforma en la que se recrea 

visualmente el ambiente de la universidad, puesto que permite el acceso a siete áreas 

principales: campus, cursos, foros de discusión, información y administración, área de 

trabajo y una biblioteca que facilita el acceso a todo tipo de información confiable.  "En 

realidad, todo esto está dispuesto en forma gráfica: es como una plaza con varios 

edificios alrededor, cada uno es una de las diferentes opciones que comento; es como si 

fuera un campus universitario pero virtual” (ISI Emerging Markets, 2003).  En esta 

plataforma se pueden colocar archivos de lectura, presentaciones y demás apoyos 

multimedia. 
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Aspecto visual como apoyo a la retención de información. 

Qualita es una empresa dedicada a la impartición de e-learning con las 

modalidades de contenidos genéricos y desarrollo de contenidos a la medida.  Ofrece, a 

través de modelos tecnológicos innovadores, la retención de contenidos, la reducción de 

la curva de aprendizaje, y la adaptación de sus planes didácticos a los principios 

estratégicos de la empresa, entre otras.  Las estrategias en las que se apoya para ello son: 

el uso efectivo de multimedia en la usabilidad de su navegación, la flexibilidad de 

adaptación; como componente de motivación, interactividad, simulaciones, etc.; que 

presenten contenidos realistas, atractivos y consistentes.  Ofrece además, 

retroalimentación, reforzamiento de lo aprendido y corrección de errores (ISI Emerging 

Markets, 2003). 

 

Uso de simuladores en mecánica  

El proyecto Visual Quantum Mechanics (Physics Education, 2004) integra un 

innovador diseño de simuladores en la impartición de física cuántica.  Este proyecto fue 

fundado por la Nacional Science Foundation y está diseñado especialmente para 

estudiantes a nivel profesional, que no tienen antecedentes de física moderna o un nivel 

de conocimientos en matemáticas elevado.  Estas simulaciones tienen como cualidad la 

interactividad, de manera que el alumno pueda entender el contenido de una forma más 

clara y precisa, además de que le permite experimentar a través de ejercicios 

interactivos.  Además, los alumnos tienen acceso a documentos escritos en donde se 

presentan los contenidos y la información necesaria complementaria a las actividades. 

Los materiales fueron desarrollados por el Physics Education Research Group, en 

la Universidad de Kansas, con base en diversas investigaciones que sirvieron para 

evaluar su usabilidad y efectividad.  Dichos resultados indicaron que había un mayor 
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involucramiento con la información, lo que promovía su comprensión y aplicación, a la 

vez que el software utilizado facilitaba la realización de las actividades de construcción 

de modelos (Escalada, 2001, citado por Physics Education, 2004). 

El proyecto busca extenderse a otros campos, como la biología, a estudiantes de 

medicina interesados en cómo la física moderna es aplicada a la instrumentación 

médica; y hacia otros campos de ingeniería. 

 

MARCO DE REFERENCIA 

Las variables que conforman el problema de investigación, son: “alumno en 

línea” por ser la modalidad en la que se ubica dentro del contexto tecnológico del que 

se apoya la Universidad Virtual y “animación metafórica”, como se le ha denominado 

al recurso que se pretende observar, y que forma parte del material diseñado para el 

curso que se describirá en párrafos posteriores.  

Enmarcado en estas variables, es necesario mencionar que del concepto de 

enseñanza se explicarán las formas de presentación que los profesores han implantado 

en sus modelos de enseñanza en los cursos en línea, así como las razones pedagógicas –

y novedosas- de estas decisiones.  Esto, aplicado al contexto de investigación, se 

traduce en la justificación didáctica de la propuesta de la animación metafórica como 

uno de los elementos que conforman el objeto de aprendizaje.  A continuación se 

describe el contexto en el que se ubica el problema de investigación.   

 

Surge una Necesidad: Universidad Virtual 

La Universidad Virtual nace en 1989 debido a la necesidad de ofrecer capacitación 

al profesorado en todos los campi, a fin de elevar su calidad académica.  De esta forma 

se lograría la certificación por parte de la SACS (Asociación de Colegios y Escuelas del 
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Sur de Estados Unidos de América), asociación que exigía como parte de los 

parámetros, que al menos un 25% de profesores contara con grado doctoral y el 

porcentaje restante, con grado de maestría (ANUIES, 2005).  Para ello, la herramienta 

tecnológica empleada inicialmente era el Sistema de Educación Interactiva por Satélite 

(SEIS), cuyas transmisiones se producían a través del Sistema de Satélites de 

Comunicación Morelos (1985).  Este acontecimiento daría paso a la era de la educación 

a distancia del Tecnológico de Monterrey. 

 

Fundamentos del Modelo Educativo 

La Universidad Virtual es una estrategia más de la misión del TEC (ITESM, 

2005).  Con base en esta naturaleza, dicha estrategia plantea un modelo innovador tanto 

en su estructura de enseñanza-aprendizaje, como en las herramientas empleadas para 

satisfacer al público al cual se dirige.  Dicho público posee ciertas características entre 

las que destacan las siguientes: 

1. Tiempo del que disponen para estudiar.  Bates, A. W. (1997) hace una clara 

distinción hacia un grupo que prefiere un esquema diferente al “campus-based1” (p. 27).  

Bajo esta premisa, la Universidad Virtual se ha preocupado por penetrar en ciertas 

audiencias a través de la idea de que es posible seguir estudiando sin problemas de 

tiempo y espacio. 

2.  Necesidades de aprendizaje.  La mayor parte de quienes se integran a la comunidad 

virtual a través de un posgrado lo constituye un grupo laboralmente activo.  Es por ello 

que uno de los enfoques de su estructura es la impartición de contenidos que sean 

compatibles con las necesidades de las empresas en donde los alumnos trabajan; además 

de que se promueve el trabajo de campo. 
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3. Variedad en cuanto al grado de experiencia en el uso de la tecnología.  La institución 

está consciente de que no todos los alumnos conocen todas las herramientas 

tecnológicas que utilizarán durante su periodo académico.  Como estrategia, en todos 

los programas de posgrado se imparten cursos de inducción a la tecnología, como es el 

caso de “Uso de las tecnologías de información para el aprendizaje a distancia”, materia 

ofrecida por la Escuela de Graduados en Educación; impartida por el Dr. José Escamilla 

de los Santos, quien además funge como director de dicho programa.  De esta tercera 

estrategia se derivan ciertos aspectos que tienen repercusión en el campo operativo y 

pedagógico de la institución, y que conforman el problema de investigación. 

Con estas líneas se deja entrever los compromisos que tiene la universidad para 

con el perfil de alumnos que se integran.  Sin embargo, éstos últimos deben asumir 

ciertas responsabilidades que les permitan lograr el mayor aprovechamiento de las 

múltiples ventajas que ofrece el hecho de estudiar bajo un modelo a distancia.  

Asimismo, tanto el profesor como la tecnología juegan un papel importante en este 

proceso.   

Este modelo de aprendizaje centrado en el alumno, requiere que este último se 

desenvuelva en un ambiente en el que tenga libertad de participación; partiendo de una 

necesidad y una disposición de aprender.  Una de las principales estrategias en las que 

se apoya, es la promoción de la interacción entre el participante y el contenido, a través 

de distintas formas tecnológicas.  Entre ellas destacan la presentación de apoyos 

visuales, mapas conceptuales, animaciones descriptivas, metafóricas; animaciones que 

describen o ilustran procedimientos, simulaciones; análisis de casos, etc.  Esta 

interacción no solamente se refiere a “dar clic”, sino que se trata de que el alumno 

razone, reflexione y se sirva del contenido para asociarlo con conocimientos previos, 
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responder a interrogantes y resolver problemas (Sánchez, D., comunicación personal, 

noviembre de 2005). 

La valoración de su experiencia individual y social son elementos clave para 

incentivar su espíritu crítico, creativo e innovador; a partir de modelos pedagógicos que 

permitan "descubrir el potencial con el cual cada individuo está dotado y, haciendo 

crecer este don al máximo, desarrollar adultos responsables, con mentes sanas que 

contribuyan a la sociedad" (Ayuda a desarrollar sólidas bases en matemáticas, 1997). 

 

Desarrollo de habilidades. 

El autoaprendizaje es un factor indispensable que debe asumir quien se inscribe en 

este modelo, ya que a través él se le exige este involucramiento del que se hablaba; en la 

búsqueda de sus conocimientos (Pozo, J., 1999).  De éstos, es necesario que tenga una 

visión amplia y profunda, a fin de adquirir un compromiso con la comunidad y con el 

país, de contribuir de manera competitiva al desarrollo de su entorno dentro del marco 

del mundo actual, tan vasto y complejo; y cuya única constante es el cambio. Por ser un 

esquema en el que el alumno aprende por cuenta propia, se espera que además 

desarrolle habilidades de análisis, síntesis, pensamiento crítico, comunicación, 

iniciativa, liderazgo y negociación (Almaguer, T., Escamilla, J. G., Garza, R., López, 

O., López, J. R., Sierra, E., 2000).  Bajo este parámetro, los investigadores de la 

educación han desarrollado y perfeccionado distintas estrategias didácticas con las que 

hacen posible la interacción del alumno con asesores, otros compañeros y fuentes de 

conocimiento (Icaza, J. I., comunicación personal, 2004).  De ellas, derivan prácticas 

reflexivas y analíticas de aprendizaje, tanto en actividades individuales como 

colaborativas. 
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Para propiciar el desarrollo de habilidades, la evolución de la enseñanza ha 

permitido el diseño de técnicas didácticas.  Estas técnicas son procedimientos que 

constan de una serie de pasos a seguir para la realización de una tarea, y que tienen 

como meta el orientar el aprendizaje de manera estratégica 

(http://www.sistema.itesm.mx/va/dide/tecnicas_didacticas/quesontd.htm).  Promueven 

el desarrollo de habilidades mentales como las mencionadas en el apartado de 

fundamentos del modelo educativo, por el enfoque constructivista que tienen hacia una 

situación real.  La técnica del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), así como la de 

Aprendizaje Orientado a Proyectos (AOP) se fundamentan precisamente en la solución 

de problemas y en el diseño de un proyecto, respectivamente, pero se hace mayor 

énfasis en los procesos y estrategias que el mismo alumno diseña para la construcción 

de un resultado o propuesta, más que en el producto en sí.  La segunda promueve 

además, el trabajo productivo, el aprendizaje autónomo y la mejora continua. 

La Universidad Virtual también promueve el trabajo colaborativo, en el que 

además de las habilidades anteriores, se busca desarrollar una actitud participativa 

dentro de un equipo de trabajo; la negociación, el liderazgo –especialmente cuando 

alguno de los integrantes tiene la inquietud de dirigir al resto del equipo- la tolerancia y 

el respeto. 

De esta manera, el resultado de la conjunción de los contenidos, fundamentados en 

objetivos de asimilación de conceptos y/ó desarrollo de habilidades; a través de la guía 

de las técnicas didácticas generan un producto llamado objeto de aprendizaje (Wiley, 

D., 2004).  “Un objeto de aprendizaje puede ser desde un tema, una unidad o módulo, 

un gráfico o todo un curso completo” (Castillo, L., comunicación personal, 2005).  

Estos objetos pueden estar diseñados por distintos recursos tecnológicos y el uso de 

multimedia. 
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Rol del profesor y aspectos de enseñanza. 

A diferencia de los modelos tradicionales de enseñanza, en los que el maestro era 

el poseedor absoluto de conocimientos, el proyecto de innovación busca llegar a 

diferentes estilos de aprendizaje a través, también, de diferentes estilos de enseñanza 

(Lozano, 2000), promoviendo así un cambio de paradigmas en cuanto al rol del alumno 

y del profesor; además de una interacción diferente mediante el uso de elementos 

tecnológicos. 

Como ya se comentaba, el profesor toma el rol de asesor y facilitador del 

aprendizaje.  Mucho se ha discutido sobre si el papel del mismo se ha vuelto más pasivo 

o más activo.  Algunos autores como Tapscott, D. (1998) sugieren que el activo rol del 

alumno ha desplazado al profesor, puesto que gracias a las herramientas tecnológicas 

que facilitan el acceso al conocimiento, los alumnos se han vuelto más independientes.  

Por otra parte, Esteve, J. (1998) propone la idea de que el compromiso del profesor para 

con el alumno se ha incrementado y extendido incluso a otras responsabilidades que 

antes tal vez no se consideraban, pero que también tienen que ver con el mejoramiento 

de la calidad educativa. 

Estas actividades aterrizan en la investigación educativa, y se traducen en el 

conocimiento de estilos de enseñanza-aprendizaje, la certificación y aplicación de 

métodos didácticos, y otras herramientas conscientemente enfocadas a llevar al alumno 

al encuentro con su aprendizaje.  Esto es, el maestro no expone el material en “charola 

de plata”, pero sí tiene la obligación de guiarlo en su búsqueda, colocándolo en 

ambientes de aprendizaje adecuados a los objetivos que se desea lograr en él.  A 

continuación se explicarán los recursos que el profesor emplea durante el proceso 

didáctico. 
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De la misma forma que el alumno elige cómo captar los contenidos, el maestro 

también tiene preferencias en los estilos de cómo presentarlos.  Estas habilidades e 

intereses las adquiere a través de los años de práctica, con base en la experiencia de 

aprendizaje de sus alumnos y a través de su formación continua (Esteve, 1998).  Desde 

luego, la selección de las herramientas y metodología a emplear deben empatar con los 

objetivos que desea lograr en el alumno, y habiéndose previamente definido a esta 

selección. 

Como se recordará, la atención es un elemento clave en el aprendizaje.  Por esta 

razón, el profesor busca primeramente cautivar o conquistar al alumno para que se 

interese en el material.  Al respecto, Ardila (1989) comenta que una de las funciones del 

profesor es “hacer atractivo el material que se va a aprender” (p. 32); aspecto necesario 

dentro del perfil del maestro en el contexto de estudio.  Para ello, se apoya en distintos 

elementos que serán mencionados a continuación. 

 

Presentación de contenidos. 

El maestro, como experto en la materia, debe dedicarse a la selección cuidadosa de 

los materiales que servirán de base para la adquisición de información y la construcción 

de conocimientos que generen el aprendizaje.  Para ello, la lectura sigue formando parte 

esencial del modelo de estudio; incluso cobra mayor importancia dado el nivel del 

programa, la variedad de opciones de acceso y las habilidades de comunicación, 

redacción, pensamiento crítico, análisis y síntesis que se busca desarrollar en el alumno 

como parte de su involucramiento y de la construcción propia que realice de sus 

conocimiento.  Para ello, se vale de libros, artículos, documentos elaborados por ellos 

mismos; gráficos, multimedia, páginas electrónicas, etc. 
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Las tecnologías de información como medio de acceso y comunicación. 

Por tratarse de un modelo que opera a distancia, el primer uso de la tecnología en 

el proceso es como enlace entre profesor, alumno y contenidos.  Partiendo de 

fundamentos pedagógicos y técnicas didácticas, las herramientas tecnológicas son 

utilizadas como un medio que permite tener encuentros de aprendizaje (Icaza, J. I., 

comunicación personal, 2004). Se puede establecer contacto con otros compañeros, 

profesores y expertos (encuentro con personas); así como acceder a un número ilimitado 

de fuentes de información actualizada, actividades interactivas (encuentro con objetos 

de aprendizaje), etc.  A través de estas opciones de trabajo se promueve tanto la 

participación individual, como el trabajo colaborativo.  Así, los alumnos llevan a cabo 

proyectos comunes con otros campi de manera sincrónica y asincrónica (Almaguer, T. y 

otros, 2000).  

Entre las tecnologías que se emplean destacan las siguientes: 

• Interacción asincrónica / acceso a espacios de aprendizaje y fuentes: 

⇒ Internet: uso de bases de datos, acceso a espacios de aprendizaje como foros 

de discusión, simulaciones y sesiones interactivas con multimedia (gráficos 

fijos y/ó animados, audio, audio, video) 

⇒ Correo electrónico 

⇒ CD’s 

• Interacción sincrónica: 

⇒ Sesiones satelitales 

⇒ Videoconferencias 

⇒ Radio-chat 

⇒ Chat, software de mensajes instantáneos 
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Como se puede observar, “la Universidad Virtual emplea diversas plataformas 

tecnológicas tanto para su operatividad como para fortalecer los procesos didácticos y 

hacerlos más eficientes y de mayor alcance.” (Almaguer, T., 2000, p. 20).  Este 

argumento se sugiere la optimización de recursos como una cuarta base a la propuesta 

de Keegan (1996). 

 

Fundamentos del Modelo Operativo 

El modelo de la Universidad Virtual se basa en un enfoque sistémico como el que 

propone Bates (1997), y consta de las siguientes fases: 

• Planeación (programa analítico del curso, intenciones educativas, 

objetivos, contenido) 

• Diseño (actividades de aprendizaje, plataforma tecnológica, otros 

medios sincrónicos y/ó asincrónicos) 

• Desarrollo (realización de los materiales acordados en el punto 

anterior) 

• Implantación (ensamble y puesta en marcha del curso) 

• Evaluación (revisión del diseño del curso) 

• Mantenimiento (ajustes del diseño del curso) 

Equipo de producción y uso de la tecnología. 

Como consecuencia de lo anterior, se integra un equipo de personal capacitado en 

el manejo y desarrollo de estas herramientas, así como de darles soporte y 

mantenimiento.  En las siguientes líneas se hará una descripción del rol que desempeñan 

quienes conforman el equipo que hace posible la puesta en marcha de un curso.  Aunque 

el objeto de investigación se centra en la utilización de recursos multimedia, es 
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importante conocer la aportación que el resto de los integrantes hace al curso, puesto 

que ello permite tener una visión global del funcionamiento del proceso, así como la 

ubicación del segmento a investigar. 

Como ya se comentaba, el modelo opera bajo un enfoque sistémico, en el cual 

interactúan: Profesor titular, profesor(es) tutor(es), diseñador o asesor en diseño 

instruccional, programador web (o de la plataforma a utilizar), productor audiovisual y 

diseñador gráfico-multimedia.  Estos integrantes trabajan en las fases de planeación, 

diseño, desarrollo, implantación y evaluación.  Aunque también participan en la fase de 

mantenimiento, ésta es mayormente ocupada por personal que se encarga de revisar que 

los recursos tecnológicos tengan un correcto funcionamiento. 

Profesor titular: Quien desempeña este papel debe cumplir con ciertos lineamientos de 

certificación, por lo que tiene una responsabilidad implícita de procurar la actualización 

de contenidos, así como la investigación y desarrollo de estrategias de aprendizaje 

(planeación y diseño).  Es el experto en contenidos y quien da la cara a los alumnos en 

el caso de las sesiones satelitales y de los radiochats (actividades que ocurren durante la 

fase de implantación).  En algunos cursos correspondientes a los de posgrado, 

empresariales y de capacitación, no necesariamente se da un encuentro cara a cara, 

puesto que el tipo de público a quien se dirige el curso posee cierta madurez en 

cuestiones de autodisciplina, independencia y compromiso con el aprendizaje. 

Profesor(es) tutor(es): Este participante es el enlace entre el profesor y el alumno; en 

ocasiones entre el profesor y el resto del equipo docente.  Se encarga además, de 

monitorear que los contenidos puestos en la plataforma sean los correctos (durante la 

fase de desarrollo e implantación).  En cuanto a la relación con los alumnos, tiene la 

responsabilidad de monitorear su proceso de aprendizaje durante el periodo académico; 

a través de la asesoría continua y evaluación de tareas. 
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Asesor en diseño instruccional: Participa mayormente en la fase de planeación y 

diseño del curso.  Con base en conocimientos sobre objetivos del curso, estilos de 

aprendizaje, psicología del alumno, etc., se encarga de estructurar la impartición de 

contenidos, así como de diseñar las actividades de aprendizaje y evaluación.  Además, 

actúa como enlace entre el equipo docente y el equipo de producción, puesto que tiene 

facultades para definir qué herramientas didácticas y tecnológicas se utilizarán durante 

el curso. 

Programador web / asesor tecnológico: Este experto tiene su mayor participación en 

la fase de planeación.  Su trabajo se orienta a dos funciones básicamente.  La primera 

consiste en poner a disposición del alumno los elementos pedagógicos proporcionados 

directamente por el diseñador instruccional (objetivos, políticas, introducción al curso, 

bienvenida, lecturas, etc.), y que sustentarán el ambiente de aprendizaje en el que 

trabajará.  Bajo la guía y aprobación de este último, el diseñador gráfico y el productor 

también deberán entregar al programador los materiales correspondientes a su función, 

que deben estar disponibles para los alumnos (diseño y desarrollo). 

La segunda responsabilidad, que se ubica en la fase de implantación, consiste en 

realizar las acciones de logística pertinentes que aseguren la accesibilidad, así como de 

configurar las tecnologías dentro de la plataforma, que le permitirán al alumno entregar 

documentos, presentar exámenes en línea, interactuar con compañeros, profesores y/ó 

expertos; entre otras actividades. 

Productor audiovisual: Durante la planeación, presenta al equipo docente (profesores, 

diseñador instruccional) las alternativas tecnológicas útiles para los fines pedagógicos.  

Para esta selección tiene que tomar en cuenta, cuestiones de viabilidad, tiempo y 

recursos, debido a que depende de otras personas (camarógrafos, asistente de 

producción, locutores, actores, etc.) y cierta infraestructura (cámaras, cabinas, aparatos 
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de edición, micrófonos, etc.) para realizar su trabajo.  Por esta razón, aunque todos los 

que participan en este proceso deben ser personas organizadas, esta cualidad debe 

acentuarse en quien desempeña este rol debido a que su trabajo depende, en gran 

medida, de otros.  Durante la fase de desarrollo, está muy estrechamente relacionado 

con el diseñador gráfico, ya que algunos de los recursos que le servirán para presentar 

su trabajo serán proporcionados por este último. 

Diseñador gráfico: Quien desempeña este rol tiene el compromiso de imprimirle al 

curso una identidad visual de acuerdo con la naturaleza del mismo, con el tipo de 

público al que se está dirigiendo y con los objetivos de aprendizaje.  Durante la fase de 

planeación, interactúa con el diseñador instruccional en la propuesta y toma de 

decisiones sobre los recursos gráficos que se emplearán.  Estos recursos abarcan mapas 

conceptuales, gráficas fijas, animadas y/ó interactivas que ilustren conceptos, ideas o 

procesos; banners, sets virtuales, pantallas de fondo para transmisiones satelitales y en 

línea, etc.  Es importante que también sea una persona organizada, puesto que en la fase 

de desarrollo debe trabajar con el productor, lo que se traduce en que también está 

sujeto a esquemas en donde los tiempos determinan la realización de los productos. 

Es así como la institución va ensamblando los procesos con los recursos dentro de 

un esquema en el cual el profesor cuenta con un equipo de expertos en distintas áreas 

tecnológicas que lo respaldan de manera creativa e innovadora en el diseño de 

ambientes de aprendizaje.  Con todo ello, no se deja de lado la búsqueda permanente de 

la pertinencia del uso de la tecnología con los contenidos y objetivos del curso.   Para 

cumplir con esta premisa, la Universidad Virtual cuenta con diferentes instrumentos de 

evaluación que le permiten la retroalimentación a fin de continuar con la fase de 

mantenimiento y mejora constante de los procesos. 
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Programas Académicos 

Dentro del modelo a distancia que ofrece la Universidad Virtual se enmarcan los 

programas académicos que ofrecen cursos enfocados a diferentes áreas.  Estos 

programas abarcan los niveles de posgrado, que atiende a alumnos de maestría y 

doctorado; y de profesional, área donde se sitúa el caso de investigación. 

Este último nivel, conocido como PACSI (Programa de Apoyo a los Campus del 

Tecnológico de Monterrey) se formó con el objeto de ofrecer a los alumnos de carreras 

profesionales un primer acercamiento con el modelo virtual de enseñanza-aprendizaje, 

como ventaja de competitividad (ITESM, 2005).  De esta forma, los participantes 

exploran el ambiente virtual a través de la interacción con profesores certificados por la 

SACS, con expertos que laboran en importantes empresas mexicanas y extranjeras; y 

con compañeros de otros campi.  Ello, además de fortalecer habilidades técnicas en el 

manejo de la tecnología, les permite ir desarrollando otras aptitudes de comunicación, 

trabajo a distancia, disciplina, autoaprendizaje, entre otras. 

 

Diseño gráfico en el contexto tecnológico-educativo. 

En párrafos anteriores se pudo observar brevemente la intervención de aspectos 

gráficos que tratan de apoyar el proceso de enseñanza-aprendizaje.  Aunque este 

documento se enfoca en la observación del impacto que causa el aspecto gráfico, es 

importante recalcar que se trata de un contexto tecnológico y por tanto, diseño gráfico y 

tecnología están estrechamente ligados dentro del contexto de investigación.  Estos 

elementos, con base en los objetivos pedagógicos, conforman los objetos de aprendizaje 

que permiten llevar a cabo la presentación, transmisión y calidad de enseñanza. 
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Herramienta de investigación: Animación metafórica. 

¿Qué es? 

Se trata de una animación realizada en el software de animación FlashMX. Consta 

de una serie interactiva de imágenes en secuencia, dispuestas en diferentes partes 

estratégicas del curso: 
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Figura 2. Secuencia de la animación metafórica. Fuente: Curso Liderazgo, impartido 
por la Universidad Virtual del Tec de Monterrey 
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¿Cuál es su objetivo? 

Esta imagen muestra las habilidades que debe adquirir el alumno, una vez que 

vaya recorriendo el curso; asimismo dichas habilidades se explican durante el recorrido 

con otros ejemplos gráficos acompañados de fotografía y movimiento. 

¿Cuál fue la estrategia de diseño, en cuanto al aspecto didáctico? 

El curso se llama Liderazgo.  De acuerdo con el nivel académico de los alumnos, 

el diseño debía enmarcarse en una imagen que expresara este concepto y que, a su vez, 

fuera rico en elementos que pudieran utilizarse para el resto de los apoyos gráficos. 

El concepto visual que se eligió se ubica en el ambiente medieval, envuelto en ideales 

de aquella época; tales como la lucha incesante por el honor y la búsqueda por la 

verdad.  Asimismo, dichos elementos son: el caballero, el castillo, los papiros, los 

escudos, las armas, etc.  A través de ello se construye una metáfora mediante la que se 

busca que el alumno haga una comparación mental entre los elementos que debe tener 

un caballero –en este caso- , y que debe adquirir al término del curso. 
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Capítulo 3 

METODOLOGÍA 

Resumen de la Problemática 

Con esta investigación, y una vez habiendo descritos los elementos que rodean a 

las variables, se pretende conocer cuál es el impacto en el alumno con respecto al uso de 

la animación metafórica, ligada a uno de los contenidos de la materia Liderazgo, en la 

enseñanza.  Liderazgo es un curso sello o modelo perteneciente al Programa de Apoyo a 

los Campus del Tecnológico de Monterrey (PACSI) que se imparte en la modalidad en 

línea, a través de la Universidad Virtual del Tecnológico de Monterrey. 

 

Definición de Conceptos 

En los capítulos anteriores se pudieron encontrar algunos conceptos que pudieran 

no ser del conocimiento del lector, o que sí son palabras comunes pero que toman un 

significado distinto en el contexto planteado (Giroux y Tremblay 2004).  A 

continuación se presentan estos términos y la definición que se les ha dado para este 

documento. 

Andragogia: se refiere al aprendizaje adulto. 

Aprendizaje colaborativo: el alumno aprende por medio de la interacción y el trabajo en 

equipo con profesores y compañeros, ya sea de manera presencial o a distancia. 

Atiende: los sentidos son los canales a través de los que se perciben estímulos; donde se 

encuentra la atención. 

Campus-based: se refiere a un esquema basado en la modalidad presencial o en un 

sistema basado en varios campi. 



  

 44

Cautivar: una de las funciones de los medios interactivos es hacer que el alumno se 

interese por los contenidos, de manera que le cause curiosidad y siga recorriendo la 

página, la prestación, etc., según sea el caso. 

Comodidad: como motivador extrínseco, es importante que el alumno se encuentre en 

las condiciones adecuadas de luz, vestimenta, entorno, ruido o silencio, según lo 

requiera, etc. 

Elige: el alumno autónomo es capaz de seleccionar, de los contenidos que se le 

presentan o que él mismo encuentra, lo que le ha de servir. 

Encuentro: en el contexto pedagógico, se le llama así al primer contacto que tiene el 

alumno con otros alumnos, material bibliográfico, herramientas como gráficos, 

animaciones, etc., maestros, expertos, etc. 

Ensayo: corresponde al tipo de respuesta a una pregunta abierta o en el que un individuo 

explica algo. 

Involucramiento: estado en el que el alumno siente identificado su contexto laboral-

personal, con lo que está aprendiendo. 

Presentación: es la forma de presentar un contenido en cuanto a figuras, colores, 

fotografías, líneas, etc. 

Objeto de aprendizaje: es un conjunto de contenidos estructurados con bases didácticas 

y apoyado por formas de presentación que tienen por objeto, que el alumno aprenda un 

tema determinado. 

Propiedades recurrentes del aprendizaje: son estrategias a las que el alumno recurre 

para retener o memorizar un contenido (mapas mentales, resúmenes, mapas 

conceptuales, etc.).  Puede ser una técnica de estudio. 

Quinésicos: se refiere al tipo de personas que aprenden a través del movimiento, de la 

experimentación personal o de la acción. 



  

 45

Radio-chat: es una herramienta tecnológica que permite la comunicación en dos vías.  

Un interlocutor utiliza el teléfono mientras que el otro o varios más le responden a 

través de un Chat. 

Set: escenario. 

Universales: se hace mención a elementos que la mayoría conozca, de acuerdo a la 

cultura en la que se lleve a cabo un curso. 

 

Diseño de la Investigación 

La metodología seleccionada para realizar esta investigación fue la cuantitativa. El 

documento no plantea una hipótesis, sino que se sostiene en la definición de objetivos, 

por lo que se pretende que los hallazgos cumplan con el propósito de responder a los 

objetivos de la investigación (Hernández Sampieri, p.156).  Como lo señalan Kerlinger 

y Lee (2002, citados por Hernández S., 2006), en una investigación no experimental no 

es posible asignar cuáles participantes estarán expuestos a la situación y cuáles no. Por 

lo tanto, esta investigación es de tipo no experimental puesto que todos los participantes 

estuvieron expuestos a la animación metafórica. 

Este estudio es de carácter transversal debido a que los datos fueron obtenidos al 

final del periodo académico enero-mayo 2006.  Hernández Sampieri (2006) explica que 

una investigación tiene esta cualidad cuando los datos son recolectados en un momento 

y tiempo único (p. 208).  De acuerdo con el mismo autor, una investigación es 

exploratoria cuando se aplica a eventos que no han sido estudiados aún, o de los cuáles 

existe poca evidencia, como en el caso de este estudio.  Se ha posicionado esta 

investigación en esta categoría debido a que existe poca investigación acerca de la 



  

 46

utilización del diseño gráfico en la enseñanza, salvo algunas ideas que sustentan los 

autores citados en el marco teórico. 

Para la recolección de los datos se utilizó el método de la encuesta, con dos 

técnicas: una entrevista dirigida al diseñador instruccional que ideó la animación 

metafórica, con el objeto de conocer las intenciones pedagógicas de dicha propuesta; y  

un cuestionario dirigido a los alumnos a fin de conocer su percepción sobre dicha 

animación y su realidad de aprendizaje a través de la misma. 

Se seleccionó la entrevista para el diseñador instruccional, ya que un encuentro 

cara-a-cara permite establecer el contexto de encuentro en el que éste se sienta cómodo 

y tranquilo, a fin de que pueda expresar la mayor cantidad posible de detalles.  Por otro 

lado, este recurso gráfico no deja de lado su carácter artístico, por lo que la entrevista 

permite al diseñador explayar cuestiones más allá de lo estrictamente pedagógico; tales 

como cuestiones de carácter sentimental, artístico, etc., que en ese momento influyeron 

en la creación de la herramienta.   

En cuanto al alumno, el cuestionario fue la elección por cuestiones prácticas, es 

decir, el número de sujetos, la distancia geográfica a la que se encuentran podían ser 

obstáculo para la aplicación oportuna del instrumento.  Para ello, se contó con el apoyo 

de los responsables del programa, quienes amablemente hicieron el ofrecimiento de su 

aplicación a través de la página del curso como una actividad más dentro de la materia.  

Se optó por presentar preguntas abiertas con el fin de no condicionar al alumno y 

para que pudiera explayarse, ya que esto permite conocer su percepción a detalle y tener 

un registro de información que puede resultar muy valiosa para futuras investigaciones 

y propuestas innovadoras de enseñanza.  Cabe destacar que los hallazgos están 

representados por las respuestas de los alumnos; la entrevista al diseñador instruccional 

sirvió para fines comparativos. 
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Contexto Sociodemográfico 

El estudio tiene lugar en el curso Liderazgo, catalogado como curso sello, e 

impartido a nivel profesional en diferentes periodos.  Pertenece al Programa de Apoyo a 

los Campus del Sistema ITESM (PACSI), de la Universidad Virtual (UV) del 

Tecnológico de Monterrey, cuya sede se localiza dentro del Campus Monterrey.  Dicha 

sede cuenta con la infraestructura necesaria para la parte operativa –descrita 

anteriormente en el capítulo 2-, cuyas funciones son hacer llegar los cursos a todos los 

campi, a través de la plataforma Blackboard y el soporte de un sistema de redes y 

telecomunicaciones que permiten la transmisión de sesiones satelitales.  El curso en 

cuestión se encuentra en esta plataforma y, a diferencia de otros, no cuenta con 

transmisiones satelitales.  Cabe recordar que el modelo educativo de la UV es a 

distancia y los alumnos que se inscriben a esta modalidad se encuentran físicamente en 

otros campi, y aunque los alumnos que se están en Monterrey pueden asistir a las salas 

transmisoras como parte de la experiencia remota en vivo, se espera que ellos cuenten 

con los requerimientos tecnológicos necesarios para acceder al curso y los objetos de 

aprendizaje (contenidos, actividades, presentaciones gráficas, etc.), y tener contacto con 

el(los) profesor(es) y sus compañeros.  Dichos requerimientos son los siguientes: 

Requerimientos mínimos de hardware Requerimientos mínimos de software 

Procesador PC Pentium III Microsoft Office 98 

Memoria RAM 128 MB Acrobat Reader 

Módem 56 kbps 
Power Archiver (para comprimir y 

descomprimir archivos) 

Unidad de discos floppy Real Player 

Disco duro 4.2 GB Flash MX (Plugg-in) 

Resolución mínima de pantalla de 800 x 

600 pixeles 
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Unidad de discos compactos (CD)  

Tarjeta de sonido y bocinas  

Figura 3. Requerimientos tecnológicos. Fuente: Curso Liderazgo en línea. (2005) 

 

Características de los sujetos 

Los sujetos seleccionados fueron el diseñador instruccional del curso y los 

alumnos que lo tomaron.  El primero cuenta con una licenciatura en pedagogía, dos 

maestrías: una en ciencias de la comunicación y otra en artes; es estudiante del 

doctorado en humanidades y artes, y es fotógrafo profesional.  Además, cuenta con 10 

años de experiencia como asesor en diseño instruccional de cursos en línea. 

En cuanto a los alumnos, la muestra que se tomo fue el total de los alumnos 

inscritos en el curso cuyo número asciende a 112 alumnos.  Los alumnos son de ambos 

sexos y la principal división que existe entre ellos es el área en la que estén estudiando; 

si es una ingeniería o una licenciatura, ya que la materia es de tronco común.  Las 

edades oscilan entre los 18 y los 40 años y han tenido experiencia previa con las 

técnicas didácticas empleadas en el Tecnológico, y con el uso de la tecnología 

(simulaciones, uso de multimedia, etc.), ya sea de manera virtual, en línea o presencial.  

Sin embargo, muchos no habían tenido la oportunidad de trabajar con estos medios en 

actividades más allá de buscar en Internet, bajar archivos de música, video, etc., es 

decir, actividades dirigidas al entretenimiento, no al aprendizaje. 

La gran mayoría son estudiantes de tiempo completo e hijos de profesionistas con 

un buen nivel socioeconómico. 

Como se puede observar, se tiene un perfil más o menos homogéneo de los 

alumnos, por lo menos, en el uso de la tecnología y la experiencia previa con técnicas 

didácticas.  Sin embargo, el rango de las edades, los estilos de aprendizaje y el contexto 
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geográfico, social y cultural en el que se encuentran permiten notar que se trata de un 

público diverso y por tanto, poseen características diferentes.    

 

Recolección de los Datos 

Para la realización de esta investigación se siguieron los siguientes pasos: 

1. Petición del permiso.  Se le envió una carta permiso (Anexo A) a la coordinadora del 

programa quien, a su vez estableció el contacto entre la profesora titular de la materia y 

la investigadora. 

2. Fase exploratoria o piloto: 

a) Se aplicó el instrumento al diseñador instruccional de manera informal, es 

decir, oralmente.  La cercanía entre la investigadora y el diseñador facilitaron dicho 

encuentro, puesto que laboran en la misma área.  Con base en los comentarios, se 

procedió a realizar los ajustes correspondientes al instrumento. 

b) Se procedió a aplicar el instrumento a los alumnos que cursaron la materia 

durante el periodo correspondiente a agosto-diciembre de 2005, a través del correo 

electrónico y messenger pero no hubo respuesta.  Entonces, con base en los objetivos 

planteados y la pregunta de investigación, se procedió a realizar los ajustes necesarios al 

instrumento. 

3. Fase de implantación: 

 a) Se aplicó el instrumento al diseñador instruccional de manera presencial cara 

a cara, al reinicio del curso. 

 b) Se aplicó el instrumento a todos los alumnos, enviándoles el documento por 

correo electrónico, conteniendo un mensaje en el que se les solicita dicha colaboración, 

al final del semestre.  Se obtuvieron 77 encuestas contestadas, de un total de 112 

alumnos. 
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4. Fase de análisis: 

 a) Se transcribieron las respuestas del diseñador instruccional tal cual, 

separándolas por las secciones que aparecen en el instrumento.  Se expuso una tabla con 

la Taxonomía de Bloom indicando el nivel en el que, según el diseñador, se ubicaba la 

utilidad de la animación con respecto al aprendizaje. 

b) De las respuestas obtenidas en el cuestionario, se elaboró un análisis 

cualitativo, ya que las categorías de análisis se obtuvieron de acuerdo con las respuestas 

que más se repetían.  De esta forma fue posible conocer los patrones encontrados del 

impacto de utilizar la animación metafórica en el curso de Liderazgo. 

c) A partir de dichos patrones se obtuvieron las tablas de frecuencias que 

permitieron saber y comparar las características que más se repetían. 

5. Fase de presentación de resultados y recomendaciones: 

Del instrumento aplicado a los alumnos, se graficó cada reactivo para dar a 

conocer los resultados encontrados mediante dos figuras: la gráfica circular y el prisma 

de frecuencias.  La primera proyecta los resultados estadísticos para los ítems: sexo, 

edad, carrera, preferencia de recepción entre gráficos y texto, y opinión afirmativa o 

negativa de la implantación de estas animaciones a los cursos; mientras que la segunda 

expone los resultados de las preguntas de ensayo en categorías o frecuencias. 

Posteriormente, se hizo una comparación de las respuestas recurrentes con las 

obtenidas durante la entrevista al diseñador instruccional, a fin de definir si la 

percepción de los alumnos correspondió con los objetivos planteados por él, para la 

creación de la animación. 
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Instrumentos 

Se diseñaron dos instrumentos con base en el modelo de preguntas abiertas; uno 

para el diseñador instruccional y otro para los alumnos.  A través de este modelo, estos 

instrumentos pretenden captar la realidad de la experiencia didáctica desde ambas 

perspectivas: la del diseñador y la del alumno, lo que permitirá establecer una 

comparación entre las respuestas.  De acuerdo con Bostwick y Kyte (2005, citados por 

Hernández Sampieri, 2006), “la función de la medición es establecer una 

correspondencia entre el “mundo real” y el “mundo conceptual”” (p. 276). 

El primero, (Anexo B. Entrevista al diseñador instruccional), se aplicó al inicio del 

curso y recoge la justificación pedagógica de la animación metafórica y abarca dos 

dimensiones: 

1. Encuentro con la herramienta.  Este apartado pretende describir los estilos de 

aprendizaje al que se dirige la animación, así como aspectos que correspondan a la 

relevancia del uso de la misma en un ambiente en línea, basado en tecnología; y 

tomando en cuenta el tipo de público antes descrito. 

2. Implicación pedagógica.  Este apartado explica las consideraciones didácticas que se 

tomaron en cuenta para la propuesta. 

El segundo instrumento, (Anexo C. Cuestionario al alumno) se aplicó al final del 

curso y recoge la percepción del alumno desde el punto de vista didáctico, respecto de la 

animación.  Se divide en cuatro segmentos: 

1. Datos del alumno tales como edad, sexo, y área de estudio.  Este segmento tiene la 

función de conocer el perfil del alumno y tratar de establecer patrones de preferencia, 

percepción y aprendizaje, con base en las respuestas que proporcionen. 

2. Atención.  Se espera conocer la preferencia de recepción de contenidos y las razones 

de ello. 
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3. Memoria.  Con el fin de estimular en el alumno la propiedad recurrente llamada 

“recuperación del conocimiento”, se le presenta solamente la portada de la animación 

metafórica.  A través de esta propiedad, se espera que el alumno recuerde el resto de la 

animación sin presentársela de nuevo y, de esta forma, recuerde también el contenido. 

4. Comprensión, retención, asociación y aplicación posterior de los conceptos.  Este 

apartado tiene la finalidad de proyectar, desde el punto de vista del alumno, la 

relevancia o no, del uso de este tipo de gráficos.  Es decir, que el alumno pueda 

comprender y recordar los conceptos para su futura aplicación, a través de la asociación 

de los elementos que componen el gráfico, con los conceptos que presenta. 

5. Conclusiones.  Se espera obtener una retroalimentación general con respecto al uso 

de recursos gráficos en el proceso didáctico. 

 

Tipo de Análisis 

Hernández Sampieri (2003) señala que dependiendo de los datos que se hayan 

encontrado, es el tipo de análisis que se va a realizar.  Sin embargo, también propone 

que “si los datos recolectados fueron cualitativos, el análisis, en consecuencia, es 

cualitativo, por lo que puede tener algún análisis cuantitativo (en particular, conteo de 

frecuencias de aparición de categorías)” (p. 494). 

Por lo tanto, la recolección de resultados se presenta en dos segmentos que a 

continuación se describen. 

1. Tabla de recolección de datos (Manual de codificación).  Las columnas 

corresponden a cada pregunta mientras que las filas representan a cada alumno.  Dentro 

de esta tabla se utilizó una clasificación de colores para clasificar las respuestas, según 

la categoría a la que correspondiera.  Las categorías se obtuvieron una vez recolectados 

los datos. 
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2. Tabla de análisis (Prisma de frecuencias).  Contendrá cada una de las preguntas 

cuya respuesta corresponde al tipo de ensayo, con las subdivisiones o categorías 

correspondientes.  Se agregó además, un segmento para asignar el número de respuestas 

que no correspondieron con la pregunta. 

3. Gráficas circulares.  Se utilizarán para acomodar las respuestas con información 

estadística (edad, sexo, carrera) y para las respuestas sobre la preferencia de 

presentación de los contenidos (respuestas cerradas). 

 
Este procedimiento se realizó manualmente debido a que únicamente se 

obtuvieron 77 cuestionarios respondidos, cuyo número de reactivos es de 9 

Por esta razón, se ultilizará una tabla de frecuencias en la que cada pregunta se 

subdivirá en categorías. 

Por otra parte, se empatarán estas respuestas con la justificación del diseñador 

instruccional, a fin de conocer si hubo correspondencia de los objetivos pedagógicos 

con la percepción de los alumnos. 

 

Manual de codificación 

Giroux y Tremblay (2004) dicen que para poder tratar cuantitativamente los datos, 

hay que codificarlos con ayuda de una rejilla que se llama manual de codificación (p. 

119).  La propuesta presentada a continuación consiste en un cuadro en el que se 

muestran los reactivos (horizontal) y los alumnos (vertical).  Las columnas que están 

sombreadas corresponden a las respuestas que serán codificadas con colores y divididas 

en las categorías que se deriven después de la recolección. 
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Tabla 1. Recolección de datos 

Reactivos 
Alumnos 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

 
Sexo Edad Carrera 

Estilo de 
percepción: 

Gráficos / 
Texto 

Atención Memoria Asociación-
comprensión Utilidad 

Conclusiones 
ó 

comentarios 
sobre el uso 

de la 
herramienta 

1          
2          
3          
4          
5          
6          
7          
. 

. 

. 

         

77          
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Capítulo 4 

ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 

Análisis Descriptivo 

En este capítulo se presenta el análisis de resultados mediante una descripción 

cualitativa de los datos recolectados.  Para fines del estudio se realizó una tabulación de 

porcentaje de frecuencias de las respuestas de las encuestas aplicadas a los estudiantes 

del curso Liderazgo.  Para todo el cuestionario se pudo haber presentado un solo tipo de 

figura por el tipo de datos que proyecta el instrumento, sin embargo, se utilizaron dos 

diferentes para distinguir los dos tipos de reactivos.  Las gráficas circulares presentan 

los datos estadísticos, mientras que los prismas de frecuencias proporcionan una 

distribución de las categorías y el grado de recurrencia que obtuvo cada una.  Hernández 

Sampieri (2006) expresa que la función de la gráfica de distribución de frecuencias es 

presentar un conjunto ordenado por categorías y por lo cual se consideró que es un 

estilo conveniente para presentar lo encontrado en la investigación (p. 419).   

Una vez obtenidas las categorías de análisis se contrastaron con la opinión del 

diseñador instruccional. 

 

Encuesta al Alumno 

Las respuestas textuales de los alumnos se acomodaron con base en el Manual de 

Codificación propuesto en la Metodología, y pueden observarse en el Anexo D (Manual 

de codificación).  Los colores, mismos que se trasladaron a las gráficas, corresponden a 

las categorías marcadas, y al final de cada columna se encuentra el total de los alumnos 

que respondieron, así como la definición de cada categoría. 
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Datos estadísticos. 

Pregunta 1 / Resp: 77 

Sexo

F, 22, 29%

M, 55, 71%

F
M

 
Sexo 

F 22 
M 55 

Figura 4. Género  
 

La figura 4 muestra que de 77 estudiantes que respondieron la encuesta, 22 son 

mujeres y 55 son hombres. 
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Pregunta 2 / Resp: 73 

Edad

34, 47%

36, 49%

2, 3%

0, 0%
1, 1%

18 - 20
21 - 25
26 - 30
31 - 40
41 - 50

 
Edad 
18 - 20 34 
21 - 25 36 
26 - 30 2 
31 - 40 0 
41 - 50 1 

Figura 5. Edad de los alumnos 
 

La tabla en la parte inferior de la figura 5 muestra el rango de edad de los 

participantes. 
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Pregunta 3 / Resp: 76 

Carreras (ingeniería / licenciatura)

Lic., 42, 55%

Ing., 34, 45% Lic.
Ing.

 
Carrera 

CI 1 IMA 1
LAE 11 IEC 4
LEC 1 ISC 5

LCPF 3 IIS 4
LASCA 6 IMT 17

LAF 10 ISE 1
LCC 2 II 1
LEM 4 ITC 1
LIN 3   

Derecho 1     
 Lic. 42  Ing. 34
    
 Lic. 42  
 Ing. 34  

Figura 6. Carrera 
 

En la figura 6, se muestran las carreras a las que pertenecen los alumnos, en la que 

se observa que hay una tendencia mayoritaria a la licenciatura.  La tabla en la parte 

inferior de la gráfica muestra el número de alumnos. 
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Pregunta 4 (preferencia gráfico / texto) / Resp: 77 

Preferencia de presentación

Gráficos, 67, 
87%

Texto, 10, 
13%

Gráficos
Texto

 
Preferencia 

Con gráficos 67 
Solo texto 10 

Figura 7. Preferencias 
 

En la figura 7 se muestra la preferencia por recibir la información en texto 

solamente o en ambos tipos de información.  Existe una clara tendencia a incluir 

gráficos en los contenidos; en las gráficas categóricas se exponen las razones de estas 

preferencias.  La tabla en la parte inferior de la gráfica muestra el número de alumnos. 
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Pregunta 8 (aportación de la animación / recomendaciones) / Resp: 77 

Utilidad de la animación

Nada, 4, 5%

Atención, 
novedad, 11, 

14%

Apoyo a mi 
comprensión

, 62, 81%

Nada

Atención, novedad

Apoyo a mi
comprensión

 
Aportación 

Nada 4
Atención, novedad 11

Apoyo a mi comprensión 62
Figura 8. Aportación didáctica de la animación  
 

La figura 8 muestra en términos generales, el aporte que, según los alumnos, tiene 

la utilización de gráficos como apoyo a la enseñanza.  Las categorías se tomaron como 

base de la aportación que se describe en el marco teórico, las que a su vez se 

subcategorizaron en las gráficas que se exponen más adelante como Datos categóricos.  

La tabla en la parte inferior de la gráfica muestra el número de alumnos. 

En cuanto a la opinión de los alumnos se obtuvieron los siguientes resultados: 
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Posición a favor o en contra del uso de animaciones

A favor, 24, 31%

En contra, 16, 
21%

Sin responder, 
37, 48%

A favor
En contra
Sin responder

 
Uso de la herramienta 

A favor 24 
En contra 16 
Sin responder 37 

Figura 9. Sí o no al uso de la animación 
 

La figura 9 expresa si los alumnos desean o no, que los contenidos y actividades 

contengan gráficos.  Esta pregunta aparece al final del cuestionario y engloba todas las 

respuestas que el alumno presentó en el cuestionario.  La razón por la que aparece una 

gran cantidad de alumnos que no respondieron, es porque esta pregunta era opcional y 

porque sintieron que lo que iban a escribir podía ser repetitivo con respecto a lo que ya 

habían expresado, según lo expresado en las encuestas.  La tabla en la parte inferior de 

la gráfica muestra el número de alumnos. 
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Datos categóricos. 

Pregunta 5 (atención) / Resp: 77 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Atención

R/N
N/A
E/V
V/E
P/C

 
Categorías Clave Resultados 

1. Presentación, panorámica del contenido P/C 27 
2. Variación del estímulo V/E 20 
3. Estilo de recepción visual E/V 5 
4. No respondió lo que se esperaba N/A 9 
5. Respuesta negativa R/N 16 

Figura 10. Percepción desde el punto de vista de Atención 
 

La figura 10 se refiere a la apreciación de la gráfica en términos de Atención.  Las 

respuestas de los alumnos arrojaron las categorías presentadas; no se trataba de definir 

el nivel, sino el cómo la animación les llamaba la atención, de qué forma.   

Descripción de las categorías: 

1. Presentación, panorámica de contenido.  Los alumnos expresaron que la animación 

fue una forma de presentación conceptual de lo que tratará el tema. 

2. Variación del estímulo.  Esta categoría expresa que los alumnos consideraron los 

gráficos como algo ameno y atractivo el alternar textos con gráficos en la presentación 

de los contenidos y explicaciones. 

3. Estilo de recepción visual.  Hubo alumnos que solamente atribuyeron su apreciación 

por los gráficos a que son “personas visuales”. 
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La categoría 4 presenta respuestas positivas, pero se referían a cuestiones de 

memoria o asociación y comprensión de conceptos.  La categoría 5 corresponde a 

respuestas que no favorecieron el uso de la animación. 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Memoria

R/N
N/A
R/H

 
Categorías Clave Resultados 

1. Recordó algunos o todos los hábitos R/H 32 
4. No respondió lo que se esperaba N/A 30 
5. Respuesta negativa R/N 15 

Figura 11. Percepción desde el punto de vista de Memoria 
 

La figura 11 se refiere a la apreciación de la gráfica en términos de Memoria.  Este 

reactivo pretendía obtener de los alumnos, los términos y conceptos específicos que 

presentaba, es decir, si la presentación gráfica y dinámica de los mismos hubiera 

favorecido su memorización.  Las categorías solamente se dividieron en dos: si había 

una huella de memorización (que mencionaran algunos o todos los términos que se 

presentaban), o si no recordaban ninguno.  Al leer las respuestas de los alumnos, se 

encontró que había otros comentarios que aunque no mencionaban lo que se esperaba, sí 

hacían referencia a otro tipo de conceptos y conclusiones sobre el tema de liderazgo a 

las que llegaron con el apoyo de la animación, por lo cual se abrió una tercera categoría.  

Algunas de estas respuestas fueron atribuídas al hecho de que, por ser una metáfora la 

que se muestra, ellos expusieron otros conceptos que no están explícitos en ella, pero 
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que están relacionados con el tema y que ellos mismos dedujeron o construyeron.  Ello 

permite deducir que la gráfica puede ser interpretada de muchas formas y llevada a la 

práctica según el contexto en el que se encuentran (aprendizaje significativo).  Estos 

argumentos se ubicaban en el siguiente reactivo correspondiente a Asociación-

comprensión.  La categoría 5 corresponde a respuestas que no favorecieron el uso de la 

animación. 

Pregunta 7 (asociación-comprensión) / Resp: 77 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Asociación - comprensión

R/N
N/A
M/C
R/C
A/P

 
Categorías Clave # de Alumnos 

1. Aplicación práctica  A/P 2
2. Reforzamiento del concepto / construcción R/C 31
3. Motivación / comodidad M/C 20
4. No respondió lo que se esperaba N/A 1
5. Respuesta negativa R/N 23

Figura 12. Percepción desde el punto de vista de Asociación - Comprensión 

 

La figura 12 se refiere a la apreciación de la gráfica en términos de Asociación 

y/ócomprensión de conceptos.  Al preguntarles a los alumnos de qué manera la 

animación era útil en su aprendizaje, respondieron lo siguiente. 

Descripción de las categorías: 

1. Aplicación práctica. Varios respondieron que la metáfora del caballero les ilustraba 

de manera práctica la aplicación de los conceptos en la vida diaria. 
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2. Reforzamiento del concepto / construcción.  Otros respondieron que les servía como 

complemento o resumen del tema y los conceptos derivados del mismo, ya sea 

explícitos e implícitos, lo que derivó esta categoría. 

3. Motivación / comodidad.  Este segmento corresponde a que quienes respondieron 

este argumento, expresaron que las gráficas les incitaban a continuar leyendo.  Por otra 

parte, les resultaba cómodo que de manera dinámica les presentaran los conceptos para 

no tener que leerlos. 

4. No respondió lo que se esperaba.  Esta categoría corresponde, como en las gráficas 

anteriores, a respuestas no esperadas para este rubro, y que encajaban mejor en las otras 

preguntas. 

5. Respuesta negativa.  Corresponde a respuestas que no favorecieron el uso de la 

animación. 

 
Total de respuestas = 74 

0

5

10

15

20

Respuestas negativas

SR
TC
DC
T
I

 
Categorías Clave # de Respuestas 

1. Sin relación con el tema / no son necesarias SR 13
2. Resulta tedioso / es cansado TC 11
3. Distraen la atención / son confusas DC 14
4. Tardan en cargar / prefiere gráfico fijo T 19
5. Son infantiles I 1

Figura 13. Respuestas negativas 
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La figura 13 recoge las respuestas que rechazaban el uso de la animación, mas no 

el dato de cuántos alumnos estuvieron radicalmente en contra, ya que los mismos 

alumnos opinaban positivamente en algunas preguntas y negativamente en otras durante 

el cuestionario.  Sin embargo, el objetivo de esta gráfica fue de registrar el por qué del 

rechazo, o bien, los inconvenientes del uso en general de las animaciones. 

Descripción de las categorías: 

1. Sin relación con el tema / no son necesarias.  En esta categoría se expresa que varias 

de las animaciones no tenían relación con el tema expuesto, y que bien podía haber sido 

suficiente colocar la información solamente con texto.  Incluso hubo una persona a la 

que le parecieron infantiles (categoría 5). 

2. Resulta tedioso / es cansado.  Esta categoría se derivó de que algunas opiniones 

decían que era excesivo el uso de gráficos, y que era inconveniente por cuestiones de 

tiempo y de monotonía tener que estar recorriendo las mismas solamente para encontrar 

alguna instrucción, o las instrucciones de alguna tarea o actividad. 

3. Distraen la atención / son confusas.  Por la misma razón de tiempo y de interpretación 

se derivó esta categoría, en la que los alumnos expresaron que más que apoyarles, 

fueron un factor distractor y/ó les causaba confusión. 

4. Tardan en cargar / prefieren gráfico fijo.  Esta categoría responde a cuestiones 

tecnológicas; tanto la naturaleza de las animaciones como la cantidad de las mismas les 

ocasionaba problemas tecnológicos al cargarlas.  En esta categoría pudo encontrarse que 

los alumnos que tienen computadora, no cuentan con el software necesario para 

descargarlas o simplemente para soportarlas; mientras que los alumnos que asisten a un 

campus para atender el curso se quejaron de que tienen el tiempo restringido para el uso 

de la computadora y que por tanto, les era inconveniente el tiempo de descarga y 
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visualización.  Además mencionaron que las mismas computadoras de los campus 

tampoco poseen el requerimiento tecnológico necesario para dicha intención. 

5. Son infantiles.  Una persona opinó que era infantil y que para el tipo de público al 

que se derigía no era adecuado el uso de estas herramientas. 

 

Entrevista al Diseñador Instruccional 

 Se presentan los resultados de la entrevista con el diseñador instruccional del 

curso Liderazgo comparando los resultados encontrados en los datos proporcionados 

por los alumnos. 

 

 Encuentro con la animación metafórica. 

 De acuerdo con el diseñador instruccional, el estilo de aprendizaje al que se 

dirige la animación es kinestésico, es decir, que pretende despertar la atención a través 

de los canales sensoriales (visual), a la vez que exige cierta participación del alumno al 

requerir que active el cursor para obtener la siguiente gráfica.  Por otra parte, señala que 

se espera en el alumno sea capaz de construir significados y aplicarlos a su contexto. 

Dentro de la fase de Comprensión según la Taxonomía de Bloom que se ilustra en la 

tabla 2, el alumno es capaz de “entender la información; captar el significado; trasladar 

el conocimiento a nuevos contextos; interpretar hechos; comparar, contrastar; ordenar, 

agrupar; inferir las causas predecir las consecuencias” (Fundación Gabriel Piedrahita U., 

2006).  Al respecto, los alumnos opinaron que la animación resultó de utilidad en este 

sentido, según las categorías 1 y 4 dentro del aspecto Memoria (figura 11); y según las 

categorías 1, 2 y 4 de la figura 12, correspondiente Asociación-comprensión.  En 

función del personaje y los elementos seleccionados, el diseñador agrega que el 

caballero es la analogía de lo que pasará con el alumno al avanzar.  En favor de ello, los 
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alumnos mencionaron los elementos que llevaba el caballero (categoría 1 / figura 11) y 

explicaron qué significaba para ellos cada elemento.  En algunos casos, agregaron una 

descripción de la aplicación práctica que encontraron (categoría 1 / figura 12). 

Referente al hecho de utilizar recursos gráficos en un modelo educativo en línea, 

el diseñador sostiene que tiene mucha relevancia, ya que para quienes aprenden mejor 

por imágenes, la información es retenida por más tiempo en función de que el alumno 

pueda memorizar, asociar y comprender conceptos, procedimientos, etc., es decir, 

promueven el trabajo mental al provocar que cree mapas mentales.  En favor de ello,  

los alumnos agregaron que combinar texto con gráficos fijos o en movimiento, les 

resultaba una forma útil y atractiva para variar el estímulo y como presentación 

panorámica del tema a estudiar (categorías 1, 2 y 3 / figura 10; y categorías 3 y 4 / 

figura 12).   

 

La animación metafórica desde una dimensión pedagógica. 

De acuerdo con el diseñador instruccional, el aporte pedagógico de la animación 

se puede ubicar en la segunda y cuarta líneas dentro de los niveles aprendizaje, según la 

taxonomía de Bloom como lo muestra la siguiente tabla: 

Tabla 2. Niveles de aprendizaje de Benjamin Bloom 

Nivel de aprendizaje 
según Benjamin Bloom 

La animación se 
ubica en: Y repercute de esta manera: 

Conocimiento   
Comprensión  Debido a que se trabaja con 

actitudes, el alumno está 
construyendo su propio 

paradigma y se apropia de él. 
Aplicación   

Análisis  El alumno “desglosa” los 
elementos del caballero. 

Síntesis   
Evaluación   
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Capítulo 5 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

En un primer plano, es posible concluir que las tecnologías de información 

combinadas con elelementos multimedia (audio, video, fotografía, gráfico, etc.) facilitan 

la transmisión de información a través de diferentes canales.  Por otra parte, no resulta 

extraño encontrar que el impacto que deja la experiencia es muy distinto en cada 

individuo, especialmente al encontrarse ante un público diverso. 

El propósito de esta investigación fue conocer la opinión de los alumnos sobre la 

utilización la animación metafórica como apoyo al aprendizaje, y a su vez contrastarla 

con relación a los objetivos pedagógicos que plantea el diseñador de dicha propuesta 

para el curso Liderazgo.  Ello con dos fines, principalmente: 

- Encontrar si existió una correspondencia con los objetivos pedagógicos. 

- Conocer a detalle las inquietudes de quienes son, finalmente, los que perciben 

estos contenidos, y cómo estos recursos apoyan o no, la transmisión de 

contenidos y la construcción de nuevos significados. 

Como parte del proceso de seguimiento, se realizó una indagación bibliográfica 

sobre dos aspectos didácticos que constituyen el planteamiento del problema. Por un 

lado, las razones pedagógicas que originaron la creación de la animación metafórica y; 

por otro, las cuestiones intrínsecas y extrínsecas que influyen en la experiencia de 

aprendizaje con respecto a este recurso.  Las fuentes de información fueron el diseñador 

instruccional a cargo de la materia Liderazgo y los alumnos, que vivieron la experiencia 

de aprendizaje en una evidente diversidad de contextos por tratarse de una materia de 

tronco común.  A su vez, se realizó una investigación bibliográfica sobre aspectos 

referentes a la enseñanza  y al aprendizaje a fin de lograr en el lector la comprensión de 

los hallazgos obtenidos durante la investigación de campo. 
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Los datos estadísticos que reflejaban el perfil del alumno, tales como el sexo, la 

edad y la carrera se preguntaron con la intención de conocer el público al cual se estaba 

dirigiendo y observar si existían patrones de preferencia, percepción y aprendizaje.  La 

primera intención sí se cumplió y fue posible observar que se trató, en su mayoría, de un 

público joven de entre 18 y 25 años, mayormente constituído por hombres.  La mayor 

inclinación en cuanto a la carrera fue para licenciatura, pero con un rango de diferencia 

muy corto.  Con respecto a la segunda intención, no se logró establecer una relación 

entre estos datos y las preferencias o la opinión en los reactivos divididos en categorías. 

En términos generales, se esperaba captar respuestas a favor del uso de la 

animación y respuestas en contra.  Asimismo, y dada la diversidad antes mencionada, se 

realizó un análisis de frecuencias cuya tabulación presenta una división de categorías 

con el fin de conocer los factores que influyeron en dichas respuestas positivas y 

negativas a fin de observar cuáles se repitieron más. 

Con base en lo anterior, los hallazgos permitieron responder los objetivos 

planteados.  En lo que respecta al objetivo general, que fue conocer las implicaciones 

didácticas de dicha herramienta en el curso Liderazgo impartido a nivel de Profesional, 

ello fue posible a través del instrumento aplicado al diseñador instruccional.  Con base 

en la información proporcionada por él, fue posible asimismo dar respuesta a dos de los 

objetivos específicos, que fueron conocer la justificación didáctica de la aplicación de la 

animación metafórica, y ubicarla en alguna de las categorías de aprendizaje según 

Bloom. 

El análisis comparativo entre las respuestas de los alumnos y las del diseñador 

instruccional permite concluir lo siguiente: 
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- Sí hubo correspondencia y que, por lo tanto, los objetivos pedagógicos se 

cumplieron en la mayoría de los casos, incluyendo el posicionamiento de estos 

objetivos en la Taxonomía de Bloom. 

- Gracias al planteamiento de preguntas abiertas dirigidas a los alumnos, se 

pudieron obtener otras respuestas que no fueron expresadas durante la entrevista 

por el diseñador.  Con esta información fue posible responder al tercer objetivo 

específico, el cual era conocer la percepción del alumno con respecto a esa 

animación, como apoyo al aprendizaje. 

En conclusión, es posible afirmar que este estudio permitió responder a la 

pregunta de investigación, que fue conocer el impacto o la percepción de los alumnos al 

utilizar el recurso tecnológico educativo: “Animación metafórica” ligada a un 

contenido específico, en la enseñanza en la modalidad en línea.  Las respuestas que 

proporcionaron forman parte de un currículo oculto, es decir, revela cuestiones que 

están implícitas y por lo tanto no se da cuenta de ello.  Resulta de gran utilidad porque 

permite observar lo que realmente ocurre en el alumno, tanto positivo como negativo; y 

cuya aportación da lugar al mejoramiento de la calidad en el proceso didáctico. 

La animación descrita fue aceptada y resultó de utilidad, con base en la mayoría de 

las respuestas de los alumnos.  Por otra parte, sus comentarios dieron pie a formular 

ciertas recomendaciones que no necesariamente corresponden a la animación objeto de 

estudio, pero que pueden ser de utilidad para el diseño de otro tipo de herramientas 

multimedia a implantar: 

• En general, hubo una opinión favorable con respecto al uso de gráficos y 

animaciones, por lo que se justifica su implantación en los siguientes 

aspectos: 
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o Como apoyo a la enseñanza.  Permitió la retención, asociación de 

imágenes con información explícita e implícita, comprensión de ideas, 

y la construcción de significados. 

o Como identidad.  El uso de gráficos en general, le da una identidad lo 

que permite al alumno recordar ciertos detalles con mayor facilidad, al 

asociar la imagen del curso con la información contenida. 

• Es necesario cuidar aspectos de diseño, en cuanto al tipo de público al que va 

dirigido el curso. 

• Limitar el uso de animaciones, ya que al saturar un curso, puede provocar 

cansancio, tedio o distracción en el alumno, lejos de cumplir con objetivos 

pedagógicos.  El uso de gráficos fijos fue una de las sugerencias de los 

alumnos; además resulta visualmente atractivo, didáctico y funcional en 

términos de pasar de una información a otra y de tiempo de carga.  Por otra 

parte, esta recomendación permitiría optimizar los recursos aplicados a un 

curso, ya que el tiempo que le lleva a un diseñador gráfico la realización de 

una animación es mucho mayor que el tiempo que el alumno invierte en su 

visualización.  Un diseñador gráfico tiene a su cargo, en promedio, unos 10 

cursos. 

• Retomando el aspecto sobre el tiempo de carga, es importante cuidar el peso 

de las animaciones, y de gráficos en general. 

• Cuando el tema muestre animaciones, permitir que el alumno pueda pasar a 

otras secciones del documento sin tener que volver a ver la animación. 

• Puede agregarse una “versión impresa” del curso, en la que no haya gráficos, o 

solamente los que sean indispensables (mapas conceptuales, diagramas, 

ilustración de procedimientos), como opción para aquellos alumnos que que 
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no cuenten con la tecnología requerida.  Esta otra opción permitiría además, 

imprimir la información del curso para quienes no tuvieran el tiempo 

suficiente para utilizar una computadora, y que tienen que limitarse al acceso 

exclusivo para realizar actividades. 

La recomendación para futuras investigaciones sería que se pudiera separar a la 

población en dos muestras: una que tuviera acceso al tema a través de la animación y 

otra que tuviera acceso a la explicación solamente en texto, lo que permitiría observar si 

el uso de gráficos hace una constribución significativa al aprendizaje. 

Por otra parte, puede estudiarse el efecto didáctico que causan otras herramientas, 

como la fotografía, el mapa conceptual, etc.  Las nuevas tecnologías combinadas con 

elementos multimedia pueden resultar de gran utilidad.  La selección de un medio de 

presentación de contenidos en el proceso didáctico debe estar basada en fundamentos 

pedagógicos.  La relevancia de ello se sustenta en que la educación a distancia deriva 

una mayor cantidad en recursos de enseñanza tanto de estrategias didácticas, como de 

los medios tecnológicos que facilitan esta experiencia.  Este continuo avance por 

mejorar la calidad educativa debe generar como resultado la construcción de modelos 

cada vez más innovadores. 



  

 74

Referencias 

 
Almaguer, T., Escamilla, J. G., Garza, R., López, O., López, J. R., Sierra, E. (2000). El 

diseño de la práctica docente en la Universidad Virtual. Universidad Virtual del 
Tecnológico de Monterrey. 

 
ANUIES (2005). Universidades virtuales en México. Estudio de casos. ANUIES [en 

línea], Disponible en 
http://www.anuies.mx/principal/servicios/publicaciones/libros/lib78/6.html  

 
Ardila, R. (1989). Psicología del aprendizaje. México, D. F.: Siglo veintiuno editores. 
 
Ayuda a desarrollar sólidas bases en matemáticas. (1997, October 10). Reforma, p. 1. 

Consulta realizada en noviembre de 2005, de Latin American 
Newsstand database. (Document ID: 65503862): 
http://proquest.umi.com/pqdweb?did=65503862&Fmt=3&clientId=23693&RQ
T=309&VName=PQD 

 
Bates, A. W. (1997). Technology, open learning and distance education. London, G.B.: 

TJ International LtdPadstow, Cornwall. 
 
Best, J (2002). Psicología cognitoscitiva. (5th. Ed.) E.U.: Thompson 
 
Branch, R. (1995). The role of graphic elements in the accurate portrayal of 

instructional design. En Imagery and Visual Literacy: Selected readings from 
the Annual Conference of the International Visual Literacy Association (Reports 
- Research / Technical (143) -- Speeches / Conference Papers (150)). Consulta 
realizada el 25 de septiembre de 2006, de la Biblioteca Digital del Instituto 
Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey, en http://biblioteca.com.mx  

 
Díaz-Barriga, F. (2002). Estrategias docentes para un aprendizaje significativo (2da. 

ed.). México, México: McGraw-Hill. 
 
Duart, J., Martínez, M. J. (2001). Evaluación de la calidad docente en entornos 

virtuales de aprendizaje. Consulta realizada el 3 de noviembre de 2005, de UOC 
La Universidad Virtual, en http://www.uoc.edu/web/esp/art/uoc/0109041/
duartmartin.html. 

 
Edwards, C. (s/f). Evaluation of three educational online delivery approaches. Consulta 

realizada el 24 de septiembre de 2006, en 
http://www.mtsu.edu/~itconf/proceed97/online_3.html  

 
Ellis, D. (1994). Capítulo 7: Tests. Becoming a master student: Tools, techniques, hints, 

ideas, illustrations, examples, methods, procedures, processes, skills, resources, 
and sugestions for success (7ma. ed.). Boston, MA., MA, EEUU: Houghton 
Mifflin. 

 
Esteve, J. (1998) La aventura de ser maestro. Cuadernos de pedagogía 266.46-50 
 



  

 75

Fundación Gabriel Piedrahita U. (2006). Taxonomía de Bloom [Tecnologías de 
Información y Comunicaciones para Enseñanza Media y Básica]. Disponible en 
Eduteka, http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3  

 
García, A. (2005). [Hacia el reconocimiento de los elementos mínimos de significación 

de la didáctica virtual]. Estudio no publicado. Consulta realizada el 11 de 
noviembre de 2005, de la Universidad Virtual del tec de Monterrey, en http://
www.sistema.itesm.mx/va/deptos/ci/articulos/garcia.htm  

 
Gómez, R. (2000, March 2). Servicio Vivo/ La ignorancia de nuestra cultura. Palabra, 

p. 12. Consulta realizada en noviembre  de 2005, de Latin American 
Newsstand database. (Document ID: 701746661): 
http://proquest.umi.com/pqdweb?did=701746661&Fmt=3&clientId=23693&RQ
T=309&VName=PQD 

 
Giroux, S. y Tremblay, G.  (2004) Metodología de las ciencias humanas. México: 

Fondo de Cultura Económica.  
 
Hernández, R. y otros (2003). Fundamentos de metodología de la investigación (1st 

ed.). México, México: McGraw-Hill. 
 
Hernández, R. y otros (2003). Metodología de la investigación (4th ed.). México, 

México: McGraw-Hill. 
 
Instituto de Artes Visuales. (2003) Fundamentos de diseño. In 4, 2 (Identidad 

corporativa). Consulta realizada el 26 de septiembre de 2005, de Conceptos 
sobre artes visuales, en 
http://www.newsartesvisuales.com/funda/FUNDA1.HTM  

 
ISI Emerging Markets. (Mayo 12, 2003). Flexibilidad, independencia y sencillez, 

Educación a distancia: en el espacio caben todos. Brenix – Contacto Unión 
Empresarial. Consulta realizada el 5 de octubre de 2005, de Euromoney 
Institucional Investor Company, en 
http://www.securities.com/doc.html?pc=MX&doc_id=42985621&print=1. 

 
ISI Emerging Markets. (Diciembre 3, 2003). Qualita enfoca todos sus recursos hacia e-

learning. Brenix – Contacto Unión Empresarial. Consulta realizada el 5 de 
octubre de 2005, de Euromoney Institucional Investor Company, en 
http://www.securities.com/doc.html?pc=MX&doc_id=50421750&print=1 

 
ITESM (2005). Comunidad Tec. Quiénes somos. Página de la Universidad Virtual. 

Disponible en 
http://www.ruv.itesm.mx/portal/principal/qs/bienvenida/comunidadtec.htm. 

 
ITESM (2005). Programa de Apoyo a los Campus del Tecnológico de Monterrey 

(PACSI). Página de la Universidad Virtual. Disponible en 
http://www.ruv.itesm.mx/portal/promocion/oe/p/cursos/  

 
Jonassen, D. (1982). The technology context: Principles for structuring, designing, and 

Displaying Text. (Vols. 1, 2), E. U.: Englewood Cliffs. 



  

 76

 
Lara, N. (1999). Usos y beneficios potenciales de la tecnología de videoconferencia en 

la educación a distancia. Caso Universidad Virtual. (Tesis de maestría, Campus 
Monterrey, Universidad Virtual, ITESM, 1999). 

 
López del Puerto, L. M. (1999). Documentación del uso y aplicación de las nuevas 

tecnologías de comunicación en un proceso de enseñanza-aprendizaje por 
profesores de programas de posgrado a distancia (Tesis de maestría, Campus 
Monterrey, ITESM, 1999). 

 
Lozano, A. (2000). Estilos de aprendizaje y enseñanza. D.F., México: Trillas. 
 
Monereo, C. (1998). Estrategias de enseñanza y aprendizaje. Barcelona, España: Graó. 
 
Neisser, (1967) Cognitive Psychology. N.Y.: Meredith Publishing Company 
 
Oliveira, V., y otros (1998) The improvement of the learning process of basic 

disciplines at the engineering design. Investigación presentada en la 
International Conference on Engineering Education en agosto de 1998 (Reports 
- Research (143)). Río de Janeiro, Brasil: Federal University of Juiz de Fora. 
Consulta realizada el 25 de septiembre de 2006, de la Biblioteca Digital del 
Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey, en 
http://biblioteca.com.mx  

 
Physics Education Research Group. (2004). Visual Quantum Mechanics. Consulta 

realizada el 25 de septiembre de 2006, en Simulation Instructional Design, en 
http://phys.educ.ksu.edu/  

 
Pozo, J. (1999). Aprendices y maestros: la nueva cultura del aprendizaje. (1a. ed). 

Madrid: Alianza. 
 
Pruisner, P. (1994). The role of color in remembering graphically presented 

information. En SImagery and Visual Literacy: Selected Readings from the 
Annual Conference of the International Visual Literacy Association en octubre 
de 1994 (Reports – Research / Technical (143) -- Speeches / Conference Papers 
(150)). Arizona, E. U. Consulta realizada el 25 de septiembre de 2006, de la 
Biblioteca Digital del Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de 
Monterrey, en http://biblioteca.com.mx  

 
Reeve, J. (1994). Motivación extrínseca. En Motivación y emoción (1ª. ed., pp. 99-128). 

Madrid, España: McGraw-Hill. 
 
Sangrá, A. (2002). Educación a distancia, educación presencial y usos de la tecnología. 

Una tríada para el progreso educativo. Vol. 15. Edutec. Revista electrónica de 
tecnología educativa. Disponible en http://www.uib.es/depart/gte/edutec-
e/revelec15/albert_sangra.htm. 

 
Skinner, B. (1982). Tecnología de la enseñanza. New York: Appleton-Century-Crofts. 
 



  

 77

Steed, M. (2000). Role of audience in Multimedia Production. En Society for 
Information Technology & Teacher Education International Conference: 
Proceedings of SITE 2000 (Reports - Research (143) -- Speeches / Meeting 
Papers (150)). San Diego, E. U: University of Lethbridge. Consulta realizada el 
25 de septiembre de 2006, de la Biblioteca Digital del Instituto Tecnológico y de 
Estudios Superiores de Monterrey, en http://biblioteca.com.mx  

 
Tapscott, D. (1998). Growing up digital. The rise of the Net Generation. New York, 

U.S.A.: McGrawHill. 
 
Wiley, D. (2004). Connecting learning objects to instructional design theory: A 

definition, a metaphor, and a taxonomy. Documento presentado en el curso 
Diseño de objetos de aprendizaje, Monterrey, N.L. 



  

 78

ANEXO A: Carta Permiso 
 

25 de octubre de 2005, Monterrey, N.L. 
 
 

Solicitud de autorización para realizar 
investigación científica en el curso de 
Liderazgo por un período de hasta un 
semestre. 

 
 
Estela de la Garza Flores 
 
 
Yo, Fabiola Mendoza Dávila, alumna de la Maestría en Tecnología Educativa (MTE), 
ofrecida por la Escuela de Graduados en Educación (EGE), en calidad de responsable 
del proyecto de investigación, ante usted respetuosamente solicito se me otorgue una 
autorización para realizar investigación científica sobre 
 
El impacto en el aprendizaje, generado por ciertas herramientas de multimedia, dentro 
del curso Liderazgo, ofrecido por el Programa de Apoyo a los Campus del Sistema 
(PACSI) 
 
como parte del Estudio titulado Impacto de la Animación Metafórica ligada al 
contenido de la materia Liderazgo, en la Enseñanza por el período de enero-mayo 
de 2006, o de abril-junio de 2006, para lo cual cumplo con adjuntar toda la 
documentación exigida para este efecto. 
 

Por lo expuesto, agradeceré a usted acceder a lo solicitado. 
 
 
 
 
 

Fabiola Mendoza Dávila Mat: 776987 
 

E-mail: mfabiola@itesm.mx 
 

      Tel: 83 58 200 ext. 1721 
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ANEXO B: Justificación pedagógica del diseño de la animación 

metafórica. Entrevista al diseñador instruccional. 
 

 
 
INSTRUCCIONES: A continuación se presenta la animación que propusiste para la 
presentación de los hábitos / virtudes de un líder.  Con respecto a esta animación, 
expresa su justificación didáctica, respondiendo las preguntas que se te presentan a 
continuación. 
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I. Desde el punto de vista del “encuentro” con la herramienta: 
 
1. ¿A qué estilos de aprendizaje pretendes aplicar?  Explica tu respuesta. 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 
2. Explica la relevancia que tiene el hecho de usar recursos gráficos en un modelo 
educativo en línea. 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 
 
II. Desde la dimensión pedagógica: 
 
3. A través de esta animación, ¿qué niveles buscas cubrir de la siguiente lista 
correspondiente a la taxonomía de Bloom, respecto al aprendizaje del alumno?  Por 
favor, explica tus respuestas. 
 
Conocimiento: 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 
Comprensión: 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 
Aplicación: 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 
Análisis: 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 
Síntesis: 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 
Evaluación: 
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______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 
Algún otro aspecto cognitivo: 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
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ANEXO C: Percepción de la animación metafórica desde el punto de vista 
de aprendizaje. Cuestionario al alumno 

 
 
INSTRUCCIONES: Responde las siguientes preguntas, proporcionando una 
explicación breve donde se te pide. 
 
1. Sexo:   M      F 
2. Edad: 
3. Carrera que estás cursando: 
 
4. Coloca en las siguientes dos opciones el número 1 ó 2 según el estilo en el que 
prefieras recibir los contenidos en orden de importancia; siendo el 1 el que mejor te 
convenga. 
_____   Con gráficos 
_____   Texto solamente 
 
5. Explica tu respuesta: 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 
Hay una animación en el curso que comienza en el módulo 4 y que tiene una secuencia 
en los módulos posteriores.  Esta animación representa a un caballero que se va 
“vistiendo”.  El inicio de esta animación se presenta de esta forma: 
 

 
 
6. Durante la secuencia de esta animación, ¿podrías mencionar los 7 hábitos de 
liderazgo que se muestran (todas las que recuerdes)?  Expón tu respuesta sin ver la 
animación de nuevo. 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
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7. ¿Consideras que este recurso (la animación) fue útil para tu comprensión sobre los 
conceptos que expone, o hubiera sido lo mismo si se te presentara solamente como 
texto?  ¿Por qué? 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 
 
8. Marca con una equis sobre el renglón junto a la afirmación con la cual te identifiques. 
 
En general, consideras que el uso de imágenes, animaciones, fotografías, etc., resulta 
útil para: 
a) _____   Nada.  La información en texto es suficiente. 
b) _____   Solamente llaman mi atención / son novedosos. 
c) _____   Llaman mi atención y me ayudan a recordar y comprender mejor conceptos, 
ideas, procedimientos, etc.  Explica de qué forma: 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
   
 
9. Otra respuesta. Por favor, explica tu punto de vista o alguna inquietud sobre el uso de 
estas herramientas: 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 
 
 

¡ MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACIÓN ! ☺ 
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ANEXO D: Manual de codificación. 
 

Alumnos 

Pregunta 
1 

Pregunta 
2 

Preg
unta 

3 
Pregunta 4 

(preferencia) 
Pregunta 5 
(atención) 

Pregunta 6 
(memoria) 

Pregunta 7 
(asociación-

comprensión) 

Pregunta 8 
(aportación de la 

animación / 
recomendaciones) 

Pregunta 9 (Sí 
o no al uso de 

la 
herramienta) 

 Sexo Edad Carrera 

Gr
áfic
os Texto       

## M 21 LAE 1 2 

1. Siento que 
con gráficos 
uno puede 
tener mejor y 
mayor 
perspectiva de 
la información 
que se esta 
obteniendo que 
simplemente 
con texto 
solamente. 

1. Según lo 
que puedo 
recordar, los 
conceptos 
de liderazgo 
estuvieron 
relacionados 
con la 
vestimenta 
del 
caballero, es 
decir, la 
lanza tiene 
un 
significado 
específico 
así como el 
casco y así 
sucesivamen
te. Los 
conceptos 
se dividian 
en dos, el 
primero el 
trabajo 
personal y el 
segundo el 
trabajo en 
equipo; 
recuerdo 
algunos 
como: 
proactividad, 
interdepende
ncia, 
responsabili
dad, 
sabiduría, 
asertividad, 
fortaleza, 
visión, 
rectitud, 
carácter, 
entre otros. 

5. Sí considero 
que es mejor, 
pero creo que 
a veces era 
mucha la 
información en 
animación lo 
que lo hacía un 
poco tedioso el 
aprendizaje. 

c 

1. Pues como 
por ejemplo, 
cuando 
visualmente ves 
que la lanza 
significa 
rectitud, eso te 
recuerda que 
con la verdad 
puedes llegar 
más lejos 
siempre.  

 

## M 22 LAE 1 2 

1. Utilizando 
los gráficos es 
mucho más 
fácil para mí 
recordar el 
contenido que 
solamente 
teniendo el 
texto. 

1. Me parece 
que es aquí 
donde 
comenzamo
s a ver los 7 
hábitos y 
nos dicen 
que estos se 
dividen para 
dar forma a 
la victoria 
personal y la 
victoria 
pública. 

1. Yo creo que 
sí son útiles 
porque te 
muestran un 
resumen de lo 
que se verá a 
lo largo del 
tema y algunas 
aplicaciones 
prácticas de 
estos. 

c 

2. Me ayudan 
porque son 
imágenes 
peculiares que 
se recuerdan 
con facilidad. 
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## M 30 LAE 1 2 

1. El cerebro 
del ser humano 
percibe mejor 
una 
información 
dual, con texto 
e imágenes, 
que una sola; 
por ello la 
comprensión y 
la capacidad 
de análisis se 
benefician con 
información 
que contenga 
ambos estilos. 

5. Ninguno. 

5. La 
animación fue 
importante, ya 
que nos ayuda 
a permanecer 
un mayor 
tiempo en la 
observación, 
sin embargo mi 
cerebro no 
captó un 
verdadero 
significado en 
la animación; 
quizá una 
breve 
explicación 
sobre su 
significado 
hubiera 
beneficiado 
más su 
comprensión. 

c 

2. Una imagen o 
animación, 
ayuda a 
permanecer 
mayor tiempo 
de observación, 
para lo cuál la 
comprensión del 
texto se vuelve 
visual, una 
capacidad 
fotográfica para 
un recuerdo 
más duradero. 

 

## F 19 LAF 1 2 

1. El mostrar el 
contenido con 
gráficos llama 
más la 
atención y es 
más fácil de 
entender la 
información. 

1. Menciona 
la valentía, 
la capacidad 
de lograr el 
objetivo 
(armar el 
caballero), 
menciona 
que habrá 
una batalla 
personal y 
una grupal. 

3. Sí ayuda ya 
que te muestra 
la imagen de 
un caballero y 
su armadura 
que vienen 
siendo todas 
las 
herramientas 
que utiliza para 
ganar la 
batalla. 
Además de 
que las 
imágenes 
atraen la 
atención y 
hacen que 
quieras leer el 
texto, de otra 
forma, quizá no 
lo harías.  

c 

1. 
Generalmente 
las imágenes 
van 
relacionadas 
con el tema, por 
lo que al estar 
leyendo te 
llegas a 
identificar más 
con la 
información ya 
que es más fácil 
crear una idea 
y/o imagen 
mental de lo 
que estas  
leyendo. En 
caso de que 
haya una 
secuencia 
explicando 
algún 
procedimiento 
es más fácil 
entenderlo y 
recordarlo si 
recuerdas las 
imágenes en 
lugar del texto.  

Creo que el 
complementar 
la información 
con 
animaciones 
es lo mejor, ya 
que hace que 
el alumno se 
interese más 
en el 
contenido y 
pueda captar 
más la 
información, 
recordando 
imágenes, en 
lugar de 
recordar puros 
párrafos de 
texto.  
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## M 22 LASCA 1 2 

2. El recibir la 
información de 
forma gráfica 
capta mas la 
atención de las 
personas que 
lo estén 
revisando, así 
como explica 
de una forma 
mas práctica 
los resultados 
mostrados. 
Con texto 
únicamente se 
pierde la 
atención y se 
puede volver 
monótono . 

4. Presenta 
lo que es el 
caballero, y 
la ideología 
que se tiene 
de los 
caballeros, 
su valentia, 
coraje su 
forma de 
comunicar 
las 
necesidades 
de la gente 
asi como los 
atributos que 
lo hacen un 
lider. 

2. Si, ya que 
con la 
animación se 
presente un 
detalle grafico 
para cada uno 
de los puntos 
de liderazgo 
haciendo la 
relación más 
facil de 
aterrizar que si 
fuera 
únicamente 
con texto y 
concepto. 

c 

1. Lo que son 
las imágenes 
ayuda a tener 
una imagen a 
su vez del 
concepto ayuda 
la asimilación 
del texto y lo 
conceptos por 
ver. 

 

## M 20 IMT 1 2 

1. Suele haber 
temas 
específicos 
donde una 
simple imagen 
puede decir 
mucho más 
que mil 
palabras, 
nuestra 
memoria puede 
hacer 
relaciones 
mucho más 
precisas con 
imágenes que 
con texto a la 
hora de 
recordar los 
temas que nos 
muestren. 

1. Recuerdo 
que cada 
prenda 
representa 
algo que va 
de acuerdo 
con el honor 
o valentía 
del 
caballero. 
Recuerdo la 
espada, que 
se la dan 
justo cuando 
lo declaran 
caballero y 
que lo tiene 
que convertir 
en caballero 
forzosament
e un cura, 
que debe 
velar sus 
armas una 
noche 
anterior. 
Pero no 
recuerdo 
toda la 
animación 
completa. 

2. Yo creo que 
sí. A veces 
creo que sería 
mejor que nos 
invitaran a 
consultar 
forzosamente 
dichas 
animaciones 
para la 
realización de 
las actividades, 
porque hay 
veces que por 
las prisas nos 
saltamos las 
animaciones 
para ver de 
qué se va a 
tratar la 
actividad 
correspondient
e al día. Si 
cada actividad 
requiriera de la 
consulta previa 
de todas las 
animaciones, 
además de que 
sería más 
divertido el 
aprendizaje, 
considero que 
captaríamos 
mucho más 
directamente el 
mensaje que 
con puro texto. 

c 

2. Por ejemplo, 
recuerdo la 
relación que 
hicieron con la 
sinergia y el 
vuelo de las 
aves porque de 
alguna manera 
en mi memoria 
quedó grabada 
una imagen de 
una parvada. 
También 
recuerdo la 
anécdota que 
pusieron sobre 
una compañía 
de autos, creo 
que era Pontiac, 
porque un tipo 
dijo que cuando 
compraba nieve 
de vainilla no 
funcionaba. Es 
decir, es más 
fácil acceder a 
“bloques” de 
memoria que 
me han 
ayudado a 
comprender 
ciertos temas 
cuando puedo 
recordar 
imágenes, que 
con puras 
palabras. 

 



  
 88

## M 22 LAE 1 2 

3. Soy una 
persona 
totalmente 
visual y por lo 
tanto puedo 
aprender mejor 
cuando tengo 
frente a mí 
imágenes, ya 
que las 
relaciono 
totalmente con 
la teoría. 

4. Empatía, 
escucha, 
comprensión
, romper 
paradigmas. 

2. En mi caso, 
como ya lo 
comenté es 
que soy una 
persona que 
aprende de 
manera visual, 
es por eso que 
este recurso 
me ayudó 
mucho a la 
comprensión 
del contenido 
del curso.  

c 

1. Soy una 
persona 
totalmente 
visual y por lo 
tanto puedo 
aprender mejor 
cuando tengo 
frente a mi 
imágenes ya 
que las 
relaciono 
totalmente con 
la teoría. 

Me agradó 
mucho el 
empeño que 
tiene el staff 
de este curso 
para la 
realización de 
apoyos.  

## M  LASCA 1 2 

2. Contenidos 
con solo texto 
resultan 
aburridos y a 
veces la gente 
no lo lee por 
que se le hace 
tedioso y si se 
le agregan 
imágenes atrae 
más la 
atención. 

1. Respeto, 
responsabili
dad 
honestidad, 
etc, la 
verdad de 
esta 
animación 
no me 
acuerdo 
bien, pero no 
por que la 
animación 
este mala 
sino por que 
seguramente 
no le puse la 
atención 
necesaria.  

2. 100% 
preferible la 
animación por 
que se te 
queda mucho 
más grabada 
en la mente 
que solo el 
texto, cuántas 
veces leemos 
algo y se nos 
olvida 
rápidamente, 
sin embargo 
cuando 
involucra 
imágenes y 
sonidos se te 
queda mucho 
más. 

c 

1. Para mi 
cuando un 
concepto se me 
presenta de una 
forma 
interactiva me 
es mucho mas 
fácil 
comprenderlo 
por que se me 
queda grabado 
y asocias de 
alguna manera 
lo que estas 
viendo con lo 
que te quieren 
decir y eso lo 
hace más fácil 
por que estas 
viendo el 
concepto 
ejemplificado. 

Me parece 
excelente. 

## M 23 LASCA 1 2 

2. Con gráficas 
se vuelve 
menos tedioso 
el 
entendimiento 
de algún 
concepto, y a 
veces es 
mucho más 
fácil explicarlo 
dibujando el 
concepto que 
solamente 
escribirlo. 

4. Para 
lograr todo lo 
que 
queremos, 
necesitamos 
hacer todo lo 
que 
necesitamos
. Esta es la 
parte 
proactiva. 

2. Sí, 
ciertamente fue 
un recurso muy 
valioso, porque 
nos ayuda a 
captar de mejor 
forma el 
concepto al 
cual se quiere 
llegar a 
transmitir y 
hace que 
retengamos 
más el 
significado 

c 

5. Pues te 
mantiene atento 
en la forma 
como te lo 
presenta, 
aunque existen 
algunas 
animaciones 
que son lentas y 
poco 
informativas. 

Me parece 
una buena 
forma de 
aprender pero 
de siempre 
hace falta ver 
a la persona 
física, pienso 
que te da más 
confianza, 
pero sí es una 
buena forma 
de trabajar. 
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## M 20 IEC 1   

5. Soy una 
persona muy 
visual, y ver 
imágenes me 
ayuda mucho, 
pero hay 
imágenes que 
no tienen 
mucho que ver 
con los temas y 
esos los 
deberían de 
dejar 
solamente 
como texto.. 

4. Creo que 
encontrar la 
meta es la 
principal, 
porque un 
caballero 
siempre 
tenía 
objetivos 
claros (matar 
al dragón, 
rescatar a la 
damisela en 
peligro, etc.), 
por lo que el 
hábito de 
empezar con 
el fin en la 
mente es el 
principal 
representad
o aquí. 
Aunque 
también se 
ven 
conceptos 
como ser 
proactivo. 

5. No 
considero que 
haya sido muy 
útil porque a 
veces se 
tardaba mucho 
en cargar, lo 
que hacía un 
poco 
desesperante 
ponerse a 
pensar en que 
significaba la 
animación. 

b 

5. En algunas 
partes quitaría 
imágenes, pero 
ayudan a que 
lea de manera 
más entretenida 
los textos. 

Creo que un 
curso 
completament
e en línea es 
una excelente 
idea ya que 
nos 
acostumbra a 
ser 
responsables 
y a utilizar 
mucho el 
Internet, cosa 
que en los 
negocios se 
está 
comenzando a 
manejar 
muchísimo. 

## M 20 IMT 1 2 

1. Creo que es 
mucho mas 
fácil aprenderte 
algo o bien 
querer leerlo si 
tiene algún tipo 
de gráfico, algo 
que te dé una 
idea de lo que 
vas a leer para 
que sea mas 
fácil que lo 
captes y no 
solo el texto, 
por que si es 
así parece mas 
aburrido. 

5. Ahora no 
recuerdo 
ninguno. 

2. De por sí es 
difícil recordar 
todo el 
contenido del 
texto y sería 
aún más 
complicado si 
solo fuera 
texto, además 
los gráficos 
hacen que 
tengas una 
mejor idea de 
lo que estas 
leyendo. 

c 

5. Hacen que el 
dibujo se te 
quede marcado 
más en la 
mente y así sea 
más fácil 
recordar el 
contenido, pero 
el hecho de que 
tenga gráficos 
no quiere decir 
que a fuerzas 
vas a recordar 
el contenido, 
esto ayuda pero 
no asegura 
nada, lo que sí 
asegura es que 
llame mas tu 
atención. 

Estas 
herramientas 
creo que son 
importantes 
mas aún el 
momento en 
que las 
estamos 
viviendo, no 
sé si se 
refieran a los 
gráficos o a la 
tecnología y lo 
que llevamos 
en el curso, 
pero en 
cuanto al 
curso en línea 
creo que 
pocas 
personas que 
estudian una 
carrera tienen 
la oportunidad 
como nosotros 
de hacer esto  

## F 20 LAE 1 2 

3. Creo que el 
tener una idea 
visual de lo que 
estás 
estudiando o 
aprendiendo 
ayuda a que mi 
cerebro lo 
retenga mejor.  

1. Escudo de 
armas, 
espadas, 
caballero, 
caballo. 

5. Creo que en 
el caso de esa 
animación mi 
comprensión 
hubiese sido la 
misma, ya que 
los elementos 
no muy los 
puede 
relacionar.  

c 

2. Porque los 
gráficos, 
animaciones, 
etc., se quedan 
grabados más 
fácilmente por 
ser una idea 
visual, el 
cerebro las 
recuerda con 
facilidad y ya 
con ello puedes 
crear una 
relación y así 
recordar más 
fácil el texto.  
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## M  LAF 1 2 

4. Creo que el 
ser humano 
tiene mayor 
retención 
cuando 
relaciona las 
cosas con 
gráficos. 

1. Creo que 
los valores 
son la 
armadura 
que nos 
protege 
contra las 
situaciones 
que se nos 
van 
presentando 
día con día, 
con los 
golpes de la 
vida y con 
los consejos 
que 
decidamos 
tomar de las 
personas 
con mas 
experiencia 
se van 
obteniendo 
poco a poco 
las partes de 
la armadura. 

3. Claro que sí 
me ayudó, creo 
que si la 
materia hubiera 
sido puro texto, 
igual y la 
hubiera hecho, 
con el mismo 
interés pero no 
con la misma 
facilidad, creo 
que sin 
imágenes las 
cosas hubieran 
sido más 
tediosas y un 
poco más 
complicadas. 

c 

3. 
Sencillamente, 
todos los temas, 
si los relacionas 
con una 
imagen, los 
recuerdas más 
tiempo y los 
diferencias 
mucho mejor, 
mínimo a mí 
esa es la forma 
en la que me 
ayudan los 
gráficos, a 
diferenciar los 
temas. 

Me parece 
apto que si 
van a seguir 
dando este 
curso, sigan 
tomando en 
cuenta los 
gráficos ya 
que ayudan de 
manera 
importante al 
desempeño de 
los 
estudiantes a 
tener una 
mejor 
calificación. 

## M 19 IMT 1 2 

1. Me parece 
que la cantidad 
de texto 
contenido en el 
libro es 
suficiente y no 
es necesario 
agregar más 
en el 
programa, me 
parece mucho 
mejor idea que 
se haga una 
síntesis del 
texto a través 
de las ideas 
importantes 
que refleja el 
texto, los 
gráficos son 
una buena 
forma de 
relacionar los 
contenidos y 
generalmente 
aclaran las 
dudas que 
pudieran surgir 
de sólo leer el 
texto. 

4. Recuerdo 
que cada 
parte del 
caballero era 
explicada, 
en estas 
animaciones 
se decían 
los ideales y 
las 
conductas 
que los 
caballeros 
presentaban, 
siempre 
fieles a sus 
ideales y 
valores. 
Estos 
ideales y 
conductas 
se pueden 
relacionar 
con algunos 
hábitos 
como es el 
de pensar en 
ganar/ganar, 
actuar con 
un fin en 
mente, 
comprender 
antes de ser 
comprendido
, etc. Las 
característic
as del 
caballero 
fueron una 
buena 
comparación 
para 
entender 
como se 
aplican estos 
conceptos 
en la vida 
real. 

2. Por 
supuesto que 
es útil, como 
mencioné en la 
primera 
pregunta, los 
gráficos y 
animaciones 
son una 
excelente 
opción 
alternativa para 
comprender los 
conceptos con 
definiciones 
complejas y 
aclarar las 
dudas. 

c 

1. Me ayudan a 
establecer 
relaciones entre 
los contenidos y 
a encontrar 
aplicaciones 
útiles para 
comprender de 
mejor manera y 
aclarar mis 
dudas. 

Me parece 
importante 
que no se esté 
apegado a 
una sola forma 
de apreciar los 
contenidos y 
temarios, 
como lo vimos 
en el test del 
uso de los 
hemisferios, 
no todos 
aprendemos 
de la misma 
manera, y 
tener opciones 
nos adentra 
más en el 
curso y lo 
hace mucho 
menos 
tedioso. 
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## F 22 LIN 1 2 

5. Sí me gusta 
con gráficos, 
sin embargo, 
cuando se 
ponen 
demasiados 
gráficos y 
textos para 
poder ver la 
descripción de 
las actividades 
que se 
requieren 
hacer, la 
verdad es un 
poco tedioso.  

1. Las 
prendas del 
caballero 
representab
an algún 
concepto de 
liderazgo, 
que serían 
alguno de 
los hábitos, 
como poner 
primero lo 
primero, 
afilar la 
sierra, 
primero 
entender.  

5. La verdad no 
lo sé, aunque 
la repetición 
constante 
ayudó a 
memorizar 
mejor los 
conceptos.  

c 

2. Yo soy una 
persona muy 
visual, y tener 
imágenes en la 
mente es más 
fácil para mi que 
recordar 
palabras.  

 

## F 20 LAE 1 2 

2. Cuando veo 
mucho texto y 
demasiadas 
letras, me 
desmotiva leer  
lo que me 
pidan, me 
gusta leer más 
cuando hay 
más imágenes 
que ver, aparte 
está 
comprobado 
que la mayoría 
de las 
personas son 
visuales.  

4. Se 
supone que 
las 
imágenes de 
los 
cabellotes 
representab
an los 
hábitos que 
debe tener la 
gente 
altamente 
efectiva, 
cómo poco a 
poco con 
cada hábito 
se llega  a 
ser un 
caballero o 
líder. Y está 
muy 
relacionado 
los 
caballeros 
con las 
batallas y 
uno tiene 
que luchar o 
hacer su 
propia 
batalla para 
ser un líder. 

3. Sí, yo 
considero que 
fue mejor la 
animación que 
solo el texto; es 
más 
interesante y 
más motivante 
que ver puro 
texto. 

c 

1. Todas las 
imágenes hacen 
que recuerde 
los hábitos que 
vimos en el 
curso, por 
ejemplo del que 
me acuerdo 
mucho es el de 
la formación V 
de los gansos y 
que va 
relacionado con 
el hábito de la 
sinergia. 

Lo único que 
no me agradó 
mucho de las 
animaciones, 
fue que eran 
muy largas, 
para llegar a 
las 
intrucciones 
de una tarea, 
y tenías que 
estar dando 
click hacia 
adelante. Pero 
en general si 
está atractivo 
y es eficiente.  

## F 20 LAF 1 2 

2. A mí me 
parece que es 
más fácil los 
textos con 
gráficos porque 
creo que hacen 
más fácil la 
lectura, de 
repente recibir 
algo y ver tanto 
texto como que 
es cansado 
desde el incio. 

5. Para ser 
sincera, no 
me puedo 
acordar, 
pero iban 
avanzado de 
mano de los 
y habitos. 

3. Sí, muy útil, 
porque como 
que hace más 
divertida la 
lectura, los 
recuadros con 
dibujos de 
comentarios de 
otros autores, 
era más 
agradable 
leerlos de esta 
forma. 
También las 
partes donde 
se oía la 
lectura, 
también me 
parece que 
facilita el 
aprendizaje. 

c 

3. Porque me 
llaman la 
atención, me 
hace leerlo y no 
pasarlo, 
también sirve 
porque me 
ayuda a 
recordar, de 
que, ah donde 
estaba el dibujo 
de tal. 
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## F 19 LCPF 2 1 

5. Simplemente 
porque me 
llama más la 
atención recibir 
las cosas 
escritas, así es 
como las leo. 

5. La verdad 
es que no, 
que me 
llama más la 
atención en 
ese 
momento el 
dibujo y le 
dejo de 
prestar 
atención a 
los 
conceptos 
que se 
mencionan, 
lo mejor 
sería 
mostrar un 
dibujo 
pequeño sin 
animación. 

5. Por una 
parte si, pero a 
mi la verdad es 
que me distrae; 
preferiría 
conceptos 
concisos y una 
imagen 
pequeña. 

b  

Me parece 
que no 
deberían de 
ser tan grande 
y animadas 
porque 
distraen la 
atención, al 
menos la mía. 

## M 24 LEC 1 2 

1. Porque de 
manera gráfica 
es mejor 
comprender los 
procesos o las 
técnicas 
usadas en 
algún texto, el 
texto serviría 
de 
complemento o 
de explicación 
un poco más 
concisa de lo 
que se está 
presentando de 
forma gráfica. 

4. El delegar 
responsabili
dades, la 
responsabili
dad, el 
fijarse un 
objetivo, 
etc., una 
serie de 
actividades 
que se van 
forjando 
desde la 
nada y que 
al final 
tenemos a 
un gran 
caballero. Es 
un proceso 
continuo que 
siempre va 
formando 
algo más 
importante. 

3. No, es muy 
diferente que 
sólo se hubiera 
expuesto de 
forma textual. 
Para este tipo 
de cursos y de 
páginas es 
mucho más 
cómodo y 
agradable ver 
una imagen 
que sólo texto. 

c 

1. Te acuerdas 
más de los 
dibujos y de la 
forma en que se 
van formando 
que de las 
palabras ya que 
es más fácil 
para mí asimilar 
los conceptos 
de ese tipo de 
dicha forma. 

Muy buenas, 
sólo que al 
principio 
cuesta un 
poco de 
trabajo 
adaptarse al 
formato en 
línea, pero 
una vez 
asimilado es 
muy bueno. 

## M 24 IEC 1 2 

1. Creo que 
para recibir la 
información 
basta con el 
texto, pero 
para que la 
gente la 
entienda mejor 
y vea un poco 
más allá, son 
de gran ayuda 
los gráficos ya 
sean dibujos, 
tablas, 
gráficas, etc.  

1. Lanza, 
silla, caballo, 
espada  

2. Claro que 
ayuda porque 
haces la 
relación y 
entiendes a lo 
que se refiere 
el texto. 

c 

1. Te llevan a 
entender mas 
rápidamente lo 
que el autor 
quiere 
transmitirte. 

Muy bueno y 
dinámico, 
porque creo 
que de otra 
manera no 
leerías todo lo 
que viene 
junto con 
estas 
imágenes.  
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## M 21 IMT 1 2 

4. En lo 
personal a mi 
se me graba 
mas la 
información 
cuando lo veo, 
cuando es una 
imagen. Yo 
relaciono la 
información 
con las 
imagenes para 
poder 
memorizar las 
cosas más 
fácilmente. 

1. Para ser 
sincero no 
leia mucho 
las 
animaciones 
que aprecian 
alli, sería 
fácil ver las 
imágenes 
otra vez y 
contestar 
esta 
pregunta 
muy bien 
pero la 
verdad es 
que no las 
leía mucho. 
Pero de lo 
que 
recuerdo es 
que t iban 
mostrando 
una parte de 
la armadura 
del caballero 
y explicaba 
brevemente 
lo que 
representab
a y hablaba 
de ella en el 
liderazgo en 
como esa 
pieza 
representab
a algo que 
tenía que ver 
con el curso. 
Las piezas 
eran la 
lanza, el 
yelmo, el 
escudo, etc. 
Me parece 
padre la idea 
de ir 
formando al 
caballero, yo 
creo que es 
un buen 
estímulo. 

3. Sí. Si todo 
hubiera sido en 
puro texto no 
sería didáctico 
y se me haría 
muy aburrido la 
verdad y no me 
interesaría en 
lo absoluto leer 
tanta 
información, 
además yo soy 
de las 
personas que 
sí creen que 
una imagen 
dice más que 
mil palabras. 

c 

1. Como lo 
expliqué antes 
en una de las 
preguntas 
anteriores a mí 
en lo personal 
me pasa que 
cuando quiero 
acordarme de 
algo lo visualizo 
en la mente 
primero y lo 
relaciono con 
una imagen de 
algo y de allí me 
viene a la 
memoria la idea 
a la cual queria 
llegar. 

Algo que a mí 
me habría 
gustado es 
poder accesar 
a la tarea que 
se debía de 
hacer ese día 
sin tener que 
pasar por toda 
la información 
y animaciones 
otra vez. La 
razón por la 
que digo esto 
es que uno 
leía y veía las 
animaciones y 
si se salía 
para realizar la 
tarea más al 
rato tenía uno 
que ver todo 
de nuevo y a 
veces cuando 
anda uno 
apurado pues 
sí es tedioso. 
Pero en lo 
general, creo 
que esta muy 
bien diseñado 
el curso y se 
me hizo muy 
didáctico y 
agusto. 

## F 19 LAF 1 2 

2. Es más 
sencillo y 
atractivo a la 
vista el leer 
instrucciones y 
textos con 
imágenes 
porque no se 
vuelve tan 
monótona la 
lectura.  

1. Solo las 
palabras que 
salen, como: 
ESPADA, 
YELMO, 
ESCUDO 

Es mejor, 
porque estaba 
divertido, lo 
único es que a 
veces en 
computadoras 
era muy lento, 
y no podías 
llegar a las 
instrucciones si 
no pasabas 
todo. 

c 

3. Al poner todo 
como una 
historia de 
época medieval 
vamos 
relacionando 
todo el curso, 
desde que 
hacemos el 
escudo de 
nuestro equipo, 
y se hace con 
un tema más 
que nada y no 
solo porque sí. 

Como se 
utilizaron 
muchas 
formas de 
mandar 
tareas: blog, 
sistema de 
tareas, 
discusión, 
group pages, 
la verdad se 
me hace un 
exceso, pero 
si es así la 
forma de llevar 
el curso pues 
bueno. 
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## M 19 LCPF 1 2 

3. Tengo 
mucha mejor 
capacidad para 
captar la 
información en 
graficos, creo 
que eso de 
debe a que soy 
zurdo. Aparte 
le dan como un 
giro a la 
información 
como que más 
interesante y 
llamativa, dan 
ganas de 
aprender más. 

1. La lanza, 
el escudo, la 
espada. 

3. Me 
encantararon 
las 
animaciones, 
me hicieron 
enteder más 
fácilmente el 
contexto; 
aparte de que 
soy super 
fanático de 
todo lo 
medieval, por 
lo que me hizo 
ineresarme 
más en lo que 
significa cada 
cosa. 

c 

1. Cuando estoy 
haciendo algo 
que implica usar 
el liderazgo, 
proyecto mi 
imagen en 
cómo tengo que 
llegar a las 
personas y 
pensando qué 
es lo que tengo 
que hacer, lo 
veo como si yo 
fuera el 
caballero así no 
olvido los 
elementos 
importantes 
para logarlo. 

 

## F 20 CI 1 2 

1. Por que es 
más fácil 
comprender el 
contenido si 
existe alguna 
representación 
gráfica que 
esté 
relacionada 
con el texto. 

1. 
Responsabili
dad, verdad, 
interdepende
ncia. 

2. Sí, porque 
las imágenes 
te ayudan a 
comprender los 
conceptos de 
mejor manera, 
dándote un 
ejemplo claro 
de los 
conceptos que 
se tratan de 
exponer. 

c 

2. Cuando 
tratas de 
recordar el 
concepto es 
más fácil que 
regrese a tu 
mente con 
alguna imagen 
con la que 
relaciones el 
concepto. 

 

## M 20 II 1 2 

3. Siempre he 
sido una 
persona muy 
gráfica. Las 
imágenes 
expresan más 
ideas que 
palabras. Con 
imágenes, tu 
imaginación 
puede 
explayarse 
mas que con 
palabras. 

4. Creo que 
sí hay 
muchas 
ideas 
relacionadas 
con el 
liderazgo. 
Empezando 
con que es 
una persona 
con nada 
más que una 
manta, que 
se puede 
representar 
como una 
persona sin 
nada de idea 
sobre 
liderazgo. La 
manera en la 
que se va 
vistiendo y 
armando, es 
el proceso 
de aprender 
lo que es 
liderazgo, la 
manera de 
armarte de 
herramientas 
de vida. 

2. No, creo que 
las imágenes 
pueden llegar a 
expresar más 
que un texto 
solo. Creo que 
fue muy útil, ya 
que con estas 
imágenes, te 
puedes ir 
imagiando 
cosas sobre el 
curso. 

c 

1. Me ayudan a 
realcionar ideas 
pasadas, con 
ideas presentes 
y me ayudan a 
imaginarme 
más cosas que 
las palabras. 

Me parece 
muy 
adecuado. 
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## M 21 ITC 1 2 

5. Es mejor 
que contenga 
gráficos, ya 
que ayudan 
más en el 
proceso de 
aprendizaje, 
siempre y 
cuando éstos 
no sean 
demasiado 
llamativos, ya 
que distraen la 
atención o 
incluso pueden 
llegar a 
desagradar a la 
vista. 

4. Lo único 
que 
recuerdo es 
que 
mencionan 
que el 
caballero 
mejor 
armado es el 
que gana la 
batalla. 

3. Para ese 
caso en 
particular creo 
que hubiera 
sido igual… 
pero también 
creo que si no 
hubiera estado 
no hubiera 
leído el texto. 

c  

Ayudan más 
en el proceso 
de 
aprendizaje, 
siempre y 
cuando éstos 
no sean 
demasiado 
llamativos.. ya 
que distraen la 
atención o 
incluso 
pueden llegar 
a desagradar 
a la vista. 

## F 20 LIN 2 1 

5. Creo que en 
algunas 
ocasiones las 
imágenes sí 
ayudan a 
mejorar la 
comprensión, 
pero a veces 
se vuelve 
tedioso tantos 
gráficos, ya 
que es más 
lenta la lectura 
(porque la 
compu se tarda 
más) 

1. Me 
acuerdo que 
a cada 
hábito se le 
asignaba 
una prenda 
del caballero 
y te 
explicaban la 
importancia 
de ésta. 
Algunas 
prendas 
eran la 
lanza, el 
escudo, la 
armadura, el 
casco, etc.  
Los 
conceptos 
que se 
explicaban 
eran cada 
uno de los 7 
hábitos. 

5. Creo que en 
cierto modo sí 
fue útil, pero 
creo también 
que sería 
recomendable 
acceder a las 
instrucciones 
de las 
actividades de 
otra manera, 
ya que a veces 
consultaba 
todo el 
apartado 
muchas veces 
durante el 
mismo hábito 
para llegar a 
las actividades. 

c 

1. Por ejemplo, 
en la 
explicación del 
último hábito 
que viene la 
división de las 
dimensiones de 
manera gráfica 
con una breve 
definición. Verlo 
como esquema 
ayuda a 
recordar los 
conceptos. 

 

## F 20 LEM 1 2 

2. Para mí, es 
mucho mejor 
tener algo con 
dibujitos, 
gráficas, fotos 
etc. Porque 
hace que me 
interese mucho 
más lo que voy 
a hacer o leer, 
a que si solo es 
puro texto, 
como que a la 
hora de ver 
tantas letras te 
da flojera 
empezar a leer 
todo.  

1. Yo creo 
que son 
muchos los 
conceptos 
de liderazgo 
que se 
muestran en 
el caballero, 
como lo son: 
la fortaleza, 
la entrega, la 
proactividad, 
la sinergia, 
la 
importancia 
del trabajo 
en equipo 
etc. Pueden 
ser muchos 
más, pero en 
este 
momento 
son todos 
los que se 
me vinieron 
a la mente.  

5. Yo creo que 
en este caso 
para mí, 
hubiera sido lo 
mismo si me 
presentabas 
nada más 
texto, ya que a 
mí en lo 
personal ese 
dibujo no me 
llama la 
atención, 
porque es 
como un dibujo 
para hombres, 
o porque la 
verdad a mí en 
lo personal ese 
tipo de dibujos 
de armaduras y 
caballeros 
nunca me han 
llamado la 
atención.  

c 

2. En la mayoría 
de los casos, 
los dibujos me 
llaman mucho la 
atención, 
porque te 
animas más a 
leer o a hacer lo 
que te están 
pidiendo, pero 
para que me 
atraiga la 
atención, pues 
tiene que ser un 
dibujo bonito o 
llamativo. 
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## M 23 IMT 1 2 

1. Me parece 
que los 
contenidos de 
la materia son 
más facilmente 
comprensibles 
mediante 
contenidos 
graficos ya que 
a primera vista 
se puede dar 
una idea más 
fácil de lo que 
se quiere 
esneñar, lo que 
por el contrario, 
con el solo 
texto es muy 
dificil. 

1. 
Proactividad, 
Independenc
ia, 
Interdepend
encia, 
efectividad, 
ganar-ganar, 
sinergia. 

2. 
Definitivamente 
la animación 
logra un efecto 
que el texto no 
lo hace, 
permitiendo 
que nos 
interesemos 
más en el tema 
conforme la 
animación va 
avanzando, así 
como 
dejándonos los 
conceptos lo 
bastante claro 
para una 
buena 
comprensión. 

c 

1. Al haber texto 
con imágenes y 
animación, lo 
que se quiere 
enseñar queda 
más claro ya 
que es asociado 
en ese 
momento con la 
imagen 
predeterminada.

 

## M 22 IMT 1 2 

1. Debido a 
que el material 
educativo que 
incluye gráficos 
es más fácil de 
asimilar para 
mi, debido a 
que es más 
fácil aprenderlo 
de esta forma, 
es decir 
relacionado 
algún tema con 
una imagen, 
que sólo 
recordando 
palabras o 
textos que en 
ocasiones 
pueden resultar 
algo tediosos o 
aburridos. 

1. Recuerdo 
que se 
mencionan 
los 
conceptos 
de liderazgo 
como son la 
responsabili
dad, la 
honestidad, 
el coraje, el 
valor, y si no 
mal recuerdo 
se habla 
también 
sobre la 
victoria 
pública y 
privada, así 
como la 
justicia y el 
hecho de 
ayudar a los 
más 
necesitados, 
así como la 
lealtad y la 
gran calidad 
moral de los 
caballeros 
de esa 
época. 

2. 
Definitivamente 
sí fue muy útil 
para mi, debido 
a que la 
comprensión 
de los 
conceptos es 
mucho más 
sencilla si las 
relacionamos 
con una 
imagen, es 
decir si algún 
texto lo 
tenemos 
relacionado 
con una 
animación, al 
menos en mi 
caso es más 
fácil entenderlo 
y de esta forma 
asimilarlo para 
lograr una 
mayor 
retención del 
concepto. En 
cambio si solo 
se presentara 
un texto, se 
puede 
entender pero 
sería de 
manera muy 
volátil y se 
puede borrar 
de la memoria 
de una manera 
más rápida. 

c 

1. Como lo 
mencioné 
anteriormente, 
me ayuda 
mucho a 
relacionar los 
conceptos con 
una idea gráfica 
que en lo 
personal me 
facilita la 
comprensión de 
los textos y así 
tengo un mayor 
grado de 
asimilación, así 
como también la 
retención de los 
conceptos por 
más tiempo 
debido a que la 
memoria gráfica 
es más 
perdurable. 
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4. Considero 
que es más 
fácil aprender 
mediante 
gráficos, pues 
al momento de 
ver a este en 
un examen, 
inmediatament
e lo 
relacionamos 
con la 
información de 
la cual nos 
están 
evaluando.  

4. 
Principalmen
te lo 
relaciono 
con el 
concepto de 
ganar-ganar, 
pues lo 
primero que 
me viene a 
la mente al 
ver esta 
animación 
es el triunfo, 
el ver a un 
caballero 
significa que 
va a una 
batalla a dar 
todo lo mejor 
de sí, 
trabajar en 
equipo para 
poder sacar 
un triunfo. 
Es por eso 
que hemos 
venido 
armando un 
caballero, el 
cual se logra 
con el 
máximo 
esfuerzo 
individual y 
sobre todo 
en equipo.  

2. Considero 
que esta 
animación es 
correcta para la 
comprensión 
de los 
conceptos que 
estudiamos a 
lo largo del 
curso, pues 
simplemente 
con un gráfico, 
podemos 
armar todo un 
sin fin de 
conceptos.  

c 

2. Como ya 
mencioné 
anteriormente, 
me resulta más 
fácil acordarme 
de una imagen 
y ya de ahí 
parto para 
desarrollar toda 
la información 
respecto a ese 
gráfico.  

En lo 
particular, me 
sirve de 
mucho para mi 
estudio 
basarme en 
gráficos. 
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4. Con gráficos 
son más 
didácticos, se 
puede 
establecer una 
asociación 
entre la imagen 
y el concepto, 
por lo tanto es 
más fácil 
fijarlos y 
recordarlos.   

1. La 
armadura 
nos habla de 
la 
responsabili
dad que 
tiene un líder 
hacia lo que 
se propone. 
El escudo 
que significa 
fortaleza, 
para tomar 
decisiones y 
dirigir a un 
grupo. El 
casco 
representa 
conocimient
os de 
liderazgo 
debe de 
pensar en 
una forma 
justa y firme. 
Su caballo 
es la 
interdepende
ncia, de un 
líder para 
poder 
trabajar en 
forma 
sinérgica. La 
silla y 
estribos es 
el equilibrio, 
para tomar 
decisiones 
que 
favorezcan a 
todo el 
equipo. 

2. Es mejor con 
animación ya 
que al ver los 
conceptos 
gráficamente 
nos da una 
noción más 
amplia de los 
ejemplos.  

c 

1. Marca una 
secuencia. Se 
relaciona con un 
acontecimiento 
real. Es más 
fácil de 
comprender y 
visualizar. 

Realmente es 
muy útil, tiene 
cierta relación 
con los video-
juegos, 
siempre he 
admirado a los 
productores el 
ingenio para 
representar lo 
que quieren 
sin utilizar 
mucho las 
instrucciones 
(texto), por lo 
tanto lo que 
ustedes 
realizaron es 
un gran 
trabajo con 
gran calidad.   

## M 24 LASCA 1 2 

1. Me gusta 
mas con 
gráficos ya que 
así es más 
entendible para 
uno, cuando 
hay gráficos y 
texto nuestro 
cerebro puede 
entender mejor 
las cosas. 

1. Los 
conceptos 
que se 
manejan son 
los de los 7 
hábitos del 
libro de 
Covey en 
donde 
debemos 
aprender a 
ser 
proactivos. 
También 
podremos 
conseguir la 
armadura, la 
silla, los 
estribos, 
esto nos 
ayudaran a 
lograr 
relaciones 
interpersonal
es exitosas 
esto quiere 
decir que 
nos 
debemos 
ayudar 
mutuamente.

2. Es mucho 
más fácil con 
animación por 
lo que dije 
anteriormente, 
es más fácil 
que se nos 
grabe algo si lo 
relacionamos 
con algo 
visible. 

c 

2. Al mezclar la 
imagen con el 
concepto tu 
cerebro se 
puede llegar a 
grabar más las 
cosas y a 
relacionarlas, y 
cuando es solo 
texto lo único 
que haces es 
memorizarlo, en 
cambio cuando 
lo relacionas 
con algo visible 
es más fácil 
recordarlo. 

Lo unico que 
no me gustó 
de estas 
herramientas 
es que si 
abrias el curso 
con una 
conexión de 
56k te era más 
difícil ver todo 
ya que 
tardaba en 
cargarse, yo 
creo que si es 
bueno las 
imágenes pero 
sí deberían 
disminuirlas, o 
sea poner un 
poco menos.  



  

 99

## M 21 ISE 2 1 

5. En lo 
personal 
prefiero el texto 
solamente 
pues tiendo a 
comprender los 
conceptos 
fácilmente de 
esta manera, 
un gráfico no 
estaría nada 
mal pues 
puede ayudar a 
comprender 
algo 
complicado 
que sea 
representado 
en una 
animación, 
pero llevar todo 
un curso a 
partir de 
animaciones 
me parece 
agotador. 

1. Lo único 
que 
recuerdo es 
que esta 
animación 
se refería a 
qu 
edebemos 
de trabajar 
poco a poco 
para ir 
“vistiendo” al 
caballero. 
Que por un 
lado 
trabajaríamo
s en la parte 
personal y 
por el otro 
en la parte 
de equipo, 
conceptos 
como 
interdepende
ncia, 
sinergia, 
paradigmas 
me vienen a 
la mente. 

5. Creo que 
específicament
e para esta 
actividad no 
era necesario 
la animación, 
me parece que 
saturan de 
animaciones 
como para 
tratar de hacer 
un poco mas 
ameno el 
curso. Para 
esta actividad 
no creo que 
una animación 
me ayude pues 
no se esta 
hablando de 
algo 
complicado 
solo de cumplir 
con una 
actividad para 
lograr ciertos 
objetivos y 
cumplir con 
conceptos de 
liderazgo, 
siendo texto 
sería incluso 
mejor, repito 
debido a la 
sobre 
saturación de 
animaciones. 

c  

Me parece 
que el uso de 
animaciones 
se ha 
difundido 
últimamente 
debido a los 
avances 
tecnológicos, 
sin embargo 
como toda 
nueva 
herramienta 
se puede 
abusar 
fácilmente de 
esta. Creo que 
el curso esta 
basado casi al 
100 % 
(excepto por 
algunas 
lecturas para 
actividades 
aparte) en 
animaciones, 
todo el libro de 
Covey se va 
representando 
en dibujos. 
Por un lado 
creo que es 
bueno utilizar 
este recurso 
cuando en 
realidad es 
necesario, por 
ejemplo en el 
módulo 2 el 
primer tema 
se empieza 
con una 
animación que 
me parece 
innecesaria 
con muchos 
dibujos y poca 
información. 
EN fin creo 
que las 
animaciones 
pueden tener 
ciertas 
ventajas como 
el recordar 
algo a partir 
de  un gráfico, 
pero si se 
abusa de ellas 
el usuario se 
cansa y se 
dedica solo a 
la información 
o incluso se la 
brinca.  
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2. Porque 
cuando se 
presentan los 
contenidos con 
imágenes o 
gráficos, es 
mucho más 
llamativo, atrae 
más la 
atención del 
lector, se hace 
menos pesado 
para el lector, 
le da mejor 
presentación al 
documento y 
es ciertas 
ocasiones se 
puede explicar 
mucho más un 
ejemplo. 

4. Carácter, 
proactividad, 
iniciativa, 
integración, 
comunicació
n, 
interacción, 
principios, 
metas, 
compromiso 
y control. 

2. Me parece 
que los 
recursos que 
utilizan son 
muy buenos 
por que ayudan 
a entender 
mejor todos los 
conceptos. Un 
ejemplo que 
recuerdo es el 
del tema de la 
sinergia, que 
gráficamente te 
muestra como 
es que vuelan 
las aves para 
poder facilitar 
el esfuerzo de 
su viaje. Ayuda 
muchísimo al 
lector para 
poder entender 
de mejor 
manera los que 
a veces se 
quiere explicar 
con puras 
palabras, 
además de 
hacer 
entretenido 
para el lector 
un curso. 

c 

1. A la hora de 
tratar de 
recordar un 
concepto si ves 
una imagen es 
más fácil para la 
mente 
relacionarlo con 
un grafico y 
aprenderlo. 

Siempre va a 
ser de gran 
utilidad haces 
uso de este 
tipo de 
herramientas, 
ya que capta 
más la 
atención de 
lector, le da 
más 
presentación y 
es más fácil y 
didáctico el 
aprendizaje 

## M  LAF 1 2 

2. Bueno, esta 
respuesta es 
porque con 
gráficos se 
hace más 
interesante o 
llamativo el 
texto que nos 
mandan. 

4. Bueno los 
conceptos 
que quieren 
dar a 
conocer son 
el 
cumplimient
o de las 
obligaciones, 
te dice que 
el concepto 
que 
menciona 
Covey en el 
cuarto habito 
que es el de 
“ser y hacer” 
te menciona 
también que 
como el 
caballero, 
nosotros nos 
vamos a 
enfrentar a 
varias 
batallas por 
lo que 
tenemos que 
ser valientes 
y afrontarlas.

3. Como ya 
había dicho 
anteriormente, 
siento que la 
animación fue 
útil en este 
recurso, y por 
lo general en 
otros textos 
también, 
porque hace 
ver a este más 
llamativo.   

c 

4. Porque hace 
llamativo el 
texto, ya que si 
fueran puras 
letras, se vería 
menos atractivo 
a la vista. Y 
hasta daría un 
poco de flojera 
leer el texto. 
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5. Yo pienso 
que con texto 
solamente se 
puede revisar 
la información 
más rapido, es 
decir, sin 
tantas cosas 
sino directo a 
la información. 

5. No 
recuerdo los 
conceptos 
que 
mostraba 
esa 
animación, 
tendría que 
volverla a 
ver. 

5. Yo considero 
que hubiera 
sido igual si se 
presenta el 
texto 
solamente. 
Como dije 
anteriormente 
prefiero el puro 
texto porque la 
información se 
presenta de 
una forma más 
directa sin 
tantas cosas, y 
se entiende 
mejor el 
concepto. 

b  

## M 27 ISC 2 1 

5. Tiempo 
tiempo tiempo. 
Inclusive con 
las redes del 
tec el tiempo 
es oro.  

5. 
Francament
e nunca vi al 
animación, 
se tardaba 
muchisimo 
en bajar. 

5. 
NOOOOOOOO
O, JAMAS!!! ;  
ME HIZO 
PERDER EL 
TIEMPO 
HORRIBLE!!!!!!  
SE TARDAN 
DEMASIADO 
EN BAJAR 

a  
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1. Considero 
que no sólo el 
texto puede 
ayudarnos a 
comprender las 
cosas si no que 
visualizándolas 
en manera de 
diagramas, 
gráficos en 
general  
ayudara a 
ejemplificar y 
dar una mejor 
idea de lo que 
se nos habla.  

4. Los 
conceptos 
planteados 
van 
enteramente 
ligados a 
cada uno de 
los hábitos 
de Covey, 
proactividad, 
fin en mente, 
primero 
comprender, 
sinergia, etc. 
Estos 
conceptos 
son ligados 
a cada una 
de las 
prendas del 
caballero.  

2. Creo que 
exponerlos 
gráficamente 
es algo muy 
importante ya 
que como en 
algún momento 
lo vimos con el 
test de formas 
de pensar lo 
ideal es estar 
balanceado en 
lo visual y lo 
lógico para 
poder tener un 
mejor 
aprendizaje, es 
por ello que es 
de igual 
importancia 
presentar tanto 
textos como 
imágenes.  

c 

1. El atractivo 
visual ayuda 
que por mi 
método de 
aprendizaje 
capte mucho 
más los 
conceptos, es 
decir si se me 
presenta la 
imagen de 
algún líder, o 
una 
representación 
o 
ejemplificación 
de un concepto 
mi aprendizaje 
será mucho 
mayor porque 
no sólo tengo el 
referente visual. 

Considero que 
la aplicación 
de imágenes y 
de atractivos 
visuales es de 
gran 
importancia 
sin embargo 
muchas de las 
animaciones 
son 
innecesarias y 
muchas veces 
provocaron en 
mi una perdida 
de interés 
sobre el tema 
a discutir; ya 
que tardaban 
mucho en 
cargar y 
muchos de 
nosotros no 
contamos con 
internet de 
banda ancha 
para poder 
cargar la 
animación por 
completo. 
Creo que son 
de gran 
importancia 
más es muy 
complicado 
estar 
corriendo 
todas las 
animaciones 
nuevamente 
para llegar a 
una actividad 
que ya 
habíamos 
leído y sólo 
queríamos 
rescatar 
algunas 
instrucciones.  
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2. Es preferible 
que los 
contenidos de 
la materia 
estén en mayor 
mediada en 
gráficos, ya 
que las 
imágenes 
llaman más la 
atención de 
nuestra mente 
y nos hacen 
interesarnos 
por las cosas. 
Después de 
que nuestra 
atención ya 
está enfocada 
en una imagen, 
podemos leer 
el texto que 
viene con la 
imagen, pero 
es más 
complicado 
que esto 
suceda si hay 
más texto que 
imágenes. 

1. 
Responsabili
dad, verdad, 
principios, 
victoria 
pública, 
compromiso. 

3. Pienso que 
es muy útil, ya 
que si hubiera 
mucho texto, 
realmente me 
aburriría leerlo, 
pero con 
animaciones, 
se me hace 
más 
interesante lo 
que se están 
tratando de 
explicar y se 
me incita a 
leerlo con más 
interés y 
atención. 

b 

4. Al ver letras 
volando de un 
lado a otro, o 
imágenes que 
aparecen y 
desaparecen, 
mi mente 
manda una 
señal a mi 
hipotálamo, la 
cuál hace que 
mi sistema 
nervioso preste 
mayor atención 
a lo que estoy 
viendo, por lo 
tanto, se pone 
alerta mi 
sistema y lleva 
más oxígeno al 
cerebro para 
poder entender 
y aprender lo 
que esta 
apareciendo 
delante de mis 
ojos.  

 

## M 23 IMT 1 2 

4. 
Generalmente 
los gráficos me 
ayudan a 
entender las 
cosas mejor, 
manejo 
memoria por 
imágenes, 
muchas veces 
el texto cuando 
es extenso y 
tengo poco 
tiempo 
simplemente 
veo el titulo y 
busco partes 
urgentes y 
después se 
desecha; el 
gráfico 
normalmente 
se mantiene 
más presente. 

5. 
Lamentable
mente no 
pude ver 
ninguna de 
las 
animaciones 
aunque en 
algunas 
ocasiones 
me 
conectaba 
dentro del 
Tec, 
realmente 
buscaba 
más 
información 
y pendientes 
que realizar 
tours por el 
curso. 

5. En especial 
me hubiera 
resultado 
mucho más 
fácil el texto, ya 
que como en 
muchas 
ocasiones 
expuse en foro 
y con la Lic. 
Porres; la 
plataforma que 
utilizan tiene 
muchísimos 
inconvenientes 
con redes 
externas al 
Tec, más de 
tres veces fue 
bloqueada mi 
cuenta del 
servidor por 
abrir los 
applets y 
animaciones 
del curso, por 
lo que siendo 
honesto las 
animaciones 
videos y 
cualquier 
objeto 
multimedia no 
lo he podido 
ver en todo el 
curso. 

c 

1. Obviando que 
durante el curso 
no pude ver 
ninguna de las 
anteriores, el 
modo en que 
me ayudan a 
recordar y 
entender cosas 
es por el hecho 
de que manejo 
muchos mapas 
mentales y 
diagramas, por 
lo que a veces 
con bocetos y 
algunos 
símbolos 
recuerdo cosas 
sin tener que 
escribir en 
agendas o 
bitácoras. 

Generalmente 
son muy 
interesantes, 
sin embargo 
algunas veces 
no tenemos 
tiempo para 
esperar todo 
el tiempo de 
carga del 
objeto, por lo 
que deberian 
tener la 
posibilidad de 
ser ignoradas. 
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4. Es más fácil 
de leer. 

1. valentía, 
honor, 
justicia, 
lealtad, toma 
de 
decisiones, 
balance, 
acción, 
batallas 
personales, 
fortaleza, 
sabiduría, 
liderazgo, 
apoyo, 
bases 
sólidas 

2. Es más útil 
con animación 
porque siento 
que se me 
facilitó digerir 
los conceptos 
expuestos 
además de que 
se facilita y 
hace más 
amena la 
comprensión 
de conceptos. 

c 

1. De la única 
forma posible, 
siento que 
puedo leer más 
material en una 
sola sentada sin 
hartarme y 
siento que lo 
que leo lo 
recuerdo más 
fácilmente 
porque lo asocio 
con alguna 
imagen que 
representa lo 
que estoy 
leyendo de 
alguna forma.. 
tal vez no sea 
por esto pero yo 
no estudio 
psicología 

 

## F 22 IMT 1 2 

2. Los 
contenidos con 
gráfico se 
tornan menos 
monótonos en 
mi opinión 
personal. 

1. Valentía, 
integridad, 
básicamente 
son esas las 
que 
recuerdo. 

3. Creo que a 
pesar de que 
no me acuerdo 
tanto en este 
momento me 
parece que 
hubiera sido 
muy tedioso el 
curso 
presentado en 
puro texto y 
una imagen 
refleja mucho 
de lo que dice 
el texto. 

c 

4. Porque la 
imagen dice 
mucho sobre el 
texto y hace el 
curso más 
entretenido e 
interesante. 

No tengo 
dudas sobre el 
uso de estas 
herramientas 

## M 21 IEC 2 1 

5. Porque me 
es más sencillo 
entender la 
información 
concreta y 
concisa, de 
modo que 
aprendo más 
rápido que 
metafóricament
e con 
imágenes. 

4. Recuerdo 
que el 
caballero 
representa la 
valentía y 
lucha por un 
fin 
establecido, 
así que tiene 
que ver con 
las victorias 
de Covey y 
los principios 
universales 
que rigen a 
los hábitos 
para lograr 
la 
efectividad. 

5. En mi caso 
no fue algo 
crucial para mi 
proceso de 
aprendizaje, 
porque yo 
aprendo mejor 
con texto y 
situaciones 
concretas en 
vez de 
metáforas. Sí 
expone los 
conceptos pero 
no son 
explícitos. 

b   
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4. Con gráficos 
todo es más 
sencillo de 
comprender, 
no importa el 
tema; pero las 
imágenes 
crean 
imágenes 
mentales que 
te ayudan a 
recordar los 
temas. 

4. Creo 
recordar que 
es el hábito 
de ser 
poractivo y 
de empezar 
con un fin en 
mente pero 
para ser 
sincero no 
recuerdo 
bien la 
animación. 

5. No creo que 
haya sido muy 
útil pero sí más 
útil que solo 
texto; creo que 
las 
animaciones 
sobran un 
poco. Se 
pueden 
sustituir por 
imágenes ya 
que las 
animaciones 
hacen todo un 
poco más 
lentos. 

c 

1. Como ya lo 
mencioné, 
relacionas las 
imágenes con el 
contenido y 
ayuda a 
acordarte más 
en los temas. 

Como lo 
mencioné 
antes, también 
creo que el 
uso de 
animaciones 
hace más 
lento el 
proceso ya 
que tardan 
mucho en 
cargarse, aún 
en las 
computadoras 
del tec. 

## M 20 IMT 2 1 

5. Aunque 
considero que 
es importante 
el apoyo visual, 
creo que leer 
las 
explicaciones 
claramente es 
mucho más 
importante. 

1. Poner en 
práctica los 
7 hábitos, 
superación 
personal y 
grupal. 

5. No creo que 
los conceptos 
se comprendan 
mejor de una 
manera o la 
otra, aunque 
en lo personal, 
algunas veces 
es más fácil 
leer algo de 
corrido que 
párrafo por 
párrafo.  

a   

## M 20 LEM 2 1 

5. A veces es 
muy tardado 
bajar tantas 
imágenes. 

5. No. 

5. Hubiera sido 
mejor en solo 
texto porque a 
mí me parecía 
que no era muy 
importante ver 
los dibujitos. 

a   
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## M 24 IIS 1 2 

1. Debido a 
que una 
imagen vale 
más que mil 
palabras y 
siento que las 
imágenes 
además de que 
hacen más 
atractiva la 
actividad o el 
contenido nos 
da una idea 
mucho más 
clara de lo que 
el profesor 
quiere 
expresar. 

1. Yo diría 
que es 
básicamente 
comparando 
un caballero 
con un líder 
o una 
persona 
íntegra que 
para llegar a 
ser un buen 
líder debe de 
ir obteniendo 
valores, 
hábitos y 
virtudes 
además en 
esta ocasión 
el caballero 
está 
completo al 
tener toda su 
armadura. El 
líder será lo 
mismo al 
tener todos 
los hábitos; 
en esta 
ocasión 
serian los 7 
hábitos de la 
gente 
altamente 
efectiva. 

3. No porque 
solamente la 
animación lo 
hace mas fácil 
de 
comprender, 
atractivo e 
interactivo. 
Muchas veces 
nos aburrimos 
del texto, pero 
al ser 
combinado con 
una animación 
lo hace 
interesante 

c 

1. Al relacionar 
una imagen con 
un texto es más 
fácil recordarlo. 
Esto es sencillo, 
por ejemplo, 
una persona 
que quiera 
estudiar historia 
comprenderá 
mucho mejor y 
más rápido la 
historia viendo 
una película 
donde lo 
mantendrá más 
interesado, y 
por lo tanto 
comprenderá 
mejor las cosas 
y al recordar 
una imagen 
será mas fácil 
que recuerde la 
información que 
va con ésta. 
Pero también 
debemos de 
considerar el 
texto, ya que si 
la persona no 
capta algo a 
través de la 
imagen, como 
por ejemplo un 
detalle o algo 
abstracto, por 
ejemplo la 
explicación de 
una obra de 
arte, a partir del 
texto lograra 
entenderlo. 

Recomiendo 
que las sigan 
utilizándolas 
en el curso. 
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## M 22 IEC 1 2 

2. Pues a mí 
en lo personal 
me agrada más 
ver gráficos y 
después de 
haber visto de 
qué se trata, 
pues ya leo el 
texto. 

1. Pues en 
esta 
animación 
yo recuerdo 
que al 
principio nos 
hablan de la 
responsabili
dad del 
caballero 
porque esta 
se relaciona 
con la 
armadura, 
de este 
modo pues 
nos 
empiezan a 
dar 
conceptos 
de liderazgo 
y cada vez 
los vamos 
relacionando 
más con la 
famosa 
armadura. 
Yo pues 
ponía mas 
atención a lo 
que era 
sobre el 
caballero, ya 
que yo 
desde el 
principio 
tuve la 
intención de 
salir con 
100. 

3. Pues sí fue 
útil también la 
animación, ya 
que desde el 
principio nos 
habían dicho 
que armando el 
caballero nos 
iba a dar 100 
de calificación, 
entonces 
cualquier 
animación con 
un caballero 
tenía como 
significado 
diferente. 

c 

1. Pues a mí me 
es más fácil 
aprender 
siempre y 
cuando pueda 
relacionar las 
cosas con algo 
o sepa de 
donde vienen. 
En este caso 
pues las 
imágenes y 
esas cosas me 
ayudan a 
recordar la 
teoría. 

 

## M 21 ISC 2 1 

5. Me parece 
que con el 
texto se puede 
plantear de 
forma más 
concisa la 
información y 
se puede 
expresar una 
mayor cantidad 
de ésta. 

5. No 
recuerdo 
ninguno de 
estos 
conceptos. 

5. No suelo 
darle mucha 
prioridad a 
estas 
animaciones, 
por lo cuál me 
es difícil 
recordar los 
textos que 
apoyan a 
estas, a menos 
que la haya 
visto hace 
poco. 

b 

Llaman la 
atención pero 
no siento que 
solo por esto 
faciliten la 
retención del 
material. 

Las 
herramientas 
gráficas es un 
recurso que 
está 
comprobada 
su efectividad, 
pero por mi 
parte no las 
clasificaría 
como 
superiores a 
un texto con la 
información 
bien 
organizada y 
distribuida. 



  

 108

## M 21 IIS 1 2 

1. Prefiero 
recibir los 
contenidos con 
gráficos, ya 
que estos a 
veces ayudan 
a explicar 
mejor las 
instrucciones. 

5. La verdad 
no podría 
mencionar 
los 
conceptos 
que van con 
cada prenda 
sin volver a 
leer un poco 
o volver a 
ver la 
animación.   

2. Sí me 
ayudó, ya que 
la prenda te 
ayuda a 
aterrizar un 
concepto que 
de otro modo, 
podría ser 
solamente 
teórico.  

b  

Lo único que 
me llegó a 
desagradar 
era tener que 
ver todas las 
animaciones 
para llegar a 
las 
instrucciones 
una vez que 
ya había leído 
las 
animaciones y 
solo quería 
checar las 
instrucciones. 

## M 21 LAF 2 1 

5. Los gráficos 
son 
innecesarios y 
generan 
confusión si no 
tienes quién te 
los explique. 

5. No 
recuerdo los 
conceptos 
pero habla 
de que el 
caballero 
que mejor 
armado esté 
ganara la 
batalla.   
También 
habla de 
cómo ganar 
las piezas.  

5. Prefiero el 
texto, 
francamente 
los gráficos y 
las 
animaciones se 
me hacen algo 
infantil y de 
primaria sin 
ningún 
verdadero 
beneficio.  

a   

## M 21 LAF 1 2 

3. YO 
PREFIERO 
RECIBIR 
GRAFICOS YA 
QUE SOY 
MUCHAS MAS 
VISUAL, 
ADEMAS 
SIEMPRE 
REALIZAR 
UNA 
LECTURA 
LARGA ES 
CANSADO Y 
ABURRIDO. 
AL TENER UN 
GRAFICO 
LLAMA MAS 
MI ATENCION. 

1. PRIMERO 
QUE NADA 
ME 
ACUERDO 
QUE 
ASOCIA EL 
CURSO 
CON LA 
ANIMACION
, TOMANDO 
EN CUENTA 
LOS 
CONECEPT
OS DE 
VICTORIA 
PRIVADA Y 
PUBLICA. 
ME 
ACUERDO 
PORQUE 
PENSE QUE 
EL 
CABALLER
O ERA LO 
PRIVADO Y 
EL 
CABALLO 
LO 
PUBLICO. 
DESPUES 
DE ESO 
NOS 
ENSEÑABA 
QUE CADA 
HABITO 
OSEA LAS 
ACTIVIDAD
ES LO IBAN  
A VESTIR 
POCO A 
POCO, YA 
QUE ENTRE 
MAS 
PREPARAD

3. LA 
ANIMACION 
FUE 
COMPLETAM
ENTE 
NECESARIA, 
ME AYUDO A 
RELACIONAR 
LAS IDEAS, Y 
APARTE ES 
ENTRETENID
O MANEJAR 
TODA LA 
PARTE DE 
CABALLEROS 
Y GANAR 
GUERRAS.   
EL TEXTO 
HUBIERA 
SIDO 
ABURRIDO, 
YA QUE ES 
MUCHO LEER 
UN LIBRO ASI 
Y APARTE 
TEXTO EN LA 
COMPUTADO
RA, SON 
COMPLEMEN
TOS QUE SON 
LLEVADOS 
MUY BIEN EN 
EL CURSO. 

c 

1. ME AYUDA A 
ENTENDER 
MEJOR LOS 
CONCEPTOS 
YA QUE 
MENCIONA 
SOLO 
PALABRAS 
CLAVES, O 
ENSEÑA 
DIBUJOS QUE 
FACILITAN EL 
APRENDIZAJE. 
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O Y 
ARMADO 
(HABITOS) 
MAS FACIL 
SERIA DE 
GANAR LA 
BATALLA. 

## M 21 LIN 1 2 

1. Muchas 
veces es más 
fácil entenderle 
a un texto con 
imágenes, ya 
que 
complementa 
muy bien las 
ideas del texto. 
También te 
ayuda a 
recordar más 
facil, ya que 
asocias la 
imagen y te 
acuerdas de 
las ideas. 

1. El escudo 
demuestra 
fortaleza- no 
dejarse 
influenciar 
por los 
demas. La 
armadura 
representa la 
responsabili
dad. 

2. Es más fácil 
asociarlo 
porque el 
escudo proteje 
y lo une a la 
cualidad de ser 
fuerte y no 
dejarse 
influenciar y así 
con las demás 
partes. 

c 

1. Es mas facil 
comprender y 
recordar algo 
cuando se 
asocia con 
imágenes ya 
que una imagen 
es mas facil que 
recordar que 
todo un texto, al 
asociar la 
imagen con 
ideas del texto 
es mas facil 
elaborar la 
resupesta a la 
pregunta, me 
ayuda mucho 
en los 
examenes, 
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## M  IMT 1 2 

4. Creo que 
soy una 
persona más 
de dibujos que 
de textos, ya 
que los dibujos 
se me quedan 
grabados y las 
palabras se me 
olvidan 
fácilmente y 
me es más 
difícil 
recordarlas. 

4. Pues yo 
creo que el 
liderazgo al 
igual que la 
animación 
es un 
proceso que 
lleva pasos, 
y que para 
poder llegar 
a ser un 
caballero o 
en este caso 
un lider se 
necesita 
primero que 
nada, 
merecer ese 
titulo a base 
de un 
esfuerzo y 
de 
paciencia, ya 
que ese 
proceso es 
el que hace 
que tengas 
la 
experiencia 
después. 

2. Pues yo creo 
que fue mejor 
la animación, 
ya que de esta 
manera cada 
quien a su 
manera va a 
captar las 
cosas sin que 
te digan 
exactamente el 
significado. 

c 

1. Pues de 
muchas formas, 
muchas veces 
por ejemplo veo 
un problema de 
física y no le 
entiendo 
perfectamente, 
sino hasta que 
veo o hago un 
dibujo de él. 

No sé 
exactamente 
de qué 
herramientas 
se habla pero 
respecto a 
esta encuesta 
creo que es 
buena si 
tienen un fin 
como hacer 
todas las 
clases más 
gráficas. 

## F 21 LEM 1 2 

1. Por medio 
de gráficos se 
puede explicar 
y comprender 
mejor un texto, 
ya que ilustra 
muchas ideas 
que de otra 
manera 
probablemente 
no se podrían 
expresar. 

4. Ponerse 
al frente de 
una 
situación. 
Tomar 
acción. 
Tener 
iniciativa. 
Ver al frente. 
Llevar a 
cabo metas 
y objetivos 
propuestos. 

2. Sí ayudó, ya 
que por medio 
de texto 
posteriormente 
de completaron 
ideas que 
estaban al aire 
en un principio 
con la imagen, 
y por medio de 
esto vemos 
también cómo 
el texto puede 
ser aplicado y 
no solamente 
teoría. 

c 

1. Cuando leo 
un texto y 
después intento 
acordarme de 
algo o me lo 
preguntan, con 
acordarme de la 
imagen o 
gráfico que 
estaba en esta 
parte del texto, 
me puedo 
acordar del 
contenido y de 
la explicación, 
ya que no me lo 
aprendo de 
memoria, sino 
que lo 
racionalizo.  

Estas 
herramientas 
son de gran 
uso en la 
mayor parte 
de las 
actividades y 
textos, sin 
embargo 
deben ser 
congruentes 
con el texto y 
con la 
explicación, ya 
que sino 
pueden causar 
el efecto 
contrario y 
confundir al 
lector.  

## F 19 LAF 1 2 

1. Se me hace 
mejor verlos 
con gráficos 
porque te 
ayuda a 
entender mejor 
la información. 

4. La de los 
gansos que 
vuelan en 
forma de V , 
no recuerdo 
muchas la 
verdad tengo 
mala 
memoria 
pero en el 
momento sí 
me ayudaron 
a 
comprender 
más el tema. 

3. No hubiera 
sido lo mismo, 
porque a lo 
mejor hubiera 
pasado sin 
leerla por 
fatiga, o 
buscado 
realmente lo 
esencial y con 
dibujos llama la 
atención y 
utilizas el 
recurso. 

c 

1. De manera 
que viéndolo, ya 
sea un 
esquema o 
dibujo se puede 
ver más a fondo 
el concepto 
para no dejar 
lugar a dudas. 
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## M 19 IMT 1 2 

1. Creo que los 
gráficos es un 
tipo de 
información 
mucho más 
simple que la 
mayoría de la 
gente entiende 
mejor a 
comparación 
del texto. Es un 
complemento 
del texto pero 
un gráfico hace 
mucho más 
sencillo el 
comprender la 
información. 

4. Recuerdo 
que se habla 
sobre el 
primer, 
segundo y 
tercer hábito 
y algo sobre 
conocernos 
a nosotros 
mismos y 
conocer a 
los demás 

3. Sí 
definitivamente
, yo creo que 
es básico en 
una materia en 
línea, una 
materia de este 
estilo sin 
animaciones es 
una materia 
cuadrada; yo 
creo que por lo 
menos las 
animaciones 
hacen un poco 
más amena la 
materia.  

c   

Como ya 
mencioné, las 
animaciones 
hacen mucho 
más amena la 
clase, la 
imágenes 
también 
ayudan un 
poco a 
comprender la 
información, 
incluso en el 
programa 
hubieron 
actividades 
como juegos 
que nos 
retaban 
intelectualmen
te en la 
solución de 
problemas.  

## M 20 IMT 1 2 

2. Pues desde 
el test pasado 
que hicimos 
acerca de con 
qué lado del 
cerebro 
pensábamos 
Salí que era 
mejor para los 
gráficos y por 
eso creo que 
de verdad me 
gustaría recibir 
más gráficos 
que puro texto; 
además de que 
es menos 
tedioso y 
cansado. 

4. Pues me 
acuerdo de 
que decía 
que 
entraríamos 
a una batalla 
nosotros 
mismos y 
una con 
nuestros 
equipos y 
que el 
caballero 
mejor 
preparado 
sería que el 
que ganara 
la batalla.Y 
que por cada 
actividad nos 
darían una 
prenda del 
caballero 
para que al 
final del 
curso 
pudiéramos 
ser 
nombrados 
caballeros. Y 
pues el 
caballero en 
sí nos da la 
idea de 
liderazgo 
según yo. 

2. Pues creo 
que sí fue útil 
porque además 
de llamar más 
mi atención 
con esto de 
ganar las 
prendas de los 
caballeros 
pues siempre 
las 
animaciones y 
las cosas 
vistosas atraen 
mucho más la 
atención de las 
personas. Y 
me ayudó a 
comprender 
todo lo que 
querían decir; 
no hubiera sido 
lo mismo. 

c 

1. Los gráficos y 
animaciones 
que se 
presentaron en 
este curso tanto 
como los 
pedazos de 
películas se 
quedaron 
bastante 
grabados en mi 
memoria.Y es 
más fácil 
relacionar los 
conceptos con 
imágenes y 
animaciones 
que solo con 
puro texto.  
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## M 19 LAF 1 2 

2. Yo prefiero 
con gráfico ya 
que pienso que 
llaman más la 
atención y por 
lo pronto a mí 
se me hace 
más 
interesante ver 
que leer. 

4. Me 
acuerdo de 
que me 
llamó la 
atención la 
forma que se 
arma el 
caballero y 
que 
empiezas a 
pensar sin 
que te diga 
qué es; tiene 
que ver este 
castillo o el 
caballero 
con 
liderazgo y 
poco a poco 
conforme 
vas 
cursando la 
materia te 
vas dando 
cuenta de 
muchas 
cosas.  

3. Sí, ya que 
entiendo 
mucho más y 
me concentro 
mucho más en 
lo visual que lo 
escrito; siento 
que es de gran 
ayuda para mí 
por lo pronto. 

c 

2. Las cosas 
que recuerdas 
más son las que 
te llaman la 
atención y 
siento que te 
llaman más la 
atención las 
visuales. Por lo 
pronto en mi 
caso, si me 
preguntas de 
qué te acuerdas 
más de 
liderazgo en 
Internet, yo diria 
las 
animaciones.  

 

## F 19 IIS 1 2 

2. Porque 
cuando tiene 
gráficos me 
atrae más la 
lectura y siento 
que es de 
menor 
extensión.  

4. Definición 
de liderazgo, 
lograr vestir 
al caballero 
a través de 
la 
proactividad, 
la sinergia, 
la 
administraci
ón del 
tiempo, 
menciona 
los tres 
primeros 
hábitos. 

2. Sí fue útil y 
creo que me 
ayudó a 
comprender 
mejor las 
cosas. 

c 

4. Cuando hay 
imágenes o algo 
que llame mi 
atención me 
ayuda a 
recordar más 
las cosas ya 
que yo soy una 
persona que se 
guía más por lo 
visual que por lo 
verbal. 

 

## M 19 IIS 1 2 

2. Yo prefiero 
con gráficos ya 
que yo soy en 
gran cantidad 
de aprendizaje 
visual pero aun 
así es bueno 
tener texto ya 
que el 
problema de 
los gráficos es 
que cada 
persona lo 
puede 
interpretar de 
diferentes 
maneras. 

4. Es la 
presentación 
donde se 
dice que se 
irá armando 
el caballero 
y donde 
dicen hasta 
dónde 
llegaremos, 
creo que lo 
que se habla 
de liderazgo 
es que 
menciona 
los primeros 
hábitos. 

3. No se puede 
decir que no 
fue útil o que 
fue más útil 
que un texto ya 
que no lo hubo, 
pero yo creo 
que es muy 
padre tener 
algo didáctico 
en el curso 
porque muchas 
veces se 
vuelve aburrido 
puro texto nada 
más. 

c 

1. Sí porque 
cuando pienso 
en alguna 
actividad o 
concepto me 
puedo acordar a 
través de una 
imagen y así me 
guío más fácil 
para recordar y 
entender los 
conceptos 
clave. 

 

## M 41 IMT 1  

1. Muchas 
veces el texto 
solo no dice 
mucho. 

4. Ganar-
garar, de 
adentro 
hacia fuera, -
sinegia 

2. El caballero 
es un buen 
ejemplo de lo 
que buscamos 
como líderes. 

c 

2. Se te quedan 
grabadas más 
cosas 
asociadas con 
imágenes. 

El único 
problema que 
veo en esto es 
el tiempo que 
se tarda en 
cargar la 
imagen; traten 
de que las 
imágenes 
ocupen menos 
recursos. 
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## M 20 IMT 1 2 

2. Se me hace 
más fácil 
comprender 
con graficas 
que con textos 
aunque la 
verdad me da 
igual se me 
hace más 
interesante una 
combinación. 

4. Pues 
realmente no 
recuerdo 
bien todos 
los 
conceptos 
de hecho 
creo que 
sería errado 
de mi parte 
el mencionar 
algunos pero 
habla 
siempre 
sobre lo que 
significa 
para un 
caballero su 
vestidura y 
cómo se 
relaciona el 
liderazgo 
con un 
caballero, 
como su 
forma de 
actuar por 
ejemplo. 

3. Creo que 
fueron buenos 
ejemplos 
porque no todo 
en el curso era 
texto o 
solamente 
objetos, porque 
uno es 
complemento 
del otro y es 
necesario 
darnos cuenta 
de que las 
cosas deben 
de llevar cierta 
balanza en 
cuanto a sus 
recursos así 
que considero 
que de la forma 
en que se 
expuso el 
material estuvo 
bien. 

c 

1. Llaman más 
la atención del 
lector y es más 
fácil la 
comprensión de 
lo que se quiere 
explicar en el 
momento. 

 

## M 18 IMT 1 2 

1. El motivo por 
el cual escogí 
el estilo grafico 
es por que 
siento que es 
mas facil 
entender y 
aprender con 
graficos que un 
simple texto, 
muchas veces 
el querer  
aprender con 
mucho texto 
nos puede 
parecer 
aburridos  y 
desistir.  

1. liderazgo 
personal, en 
equipo y en 
grupo 

2. Que es mas 
facil relacionar  
la idea del 
texto con la 
animación y así 
poder entender 
lo que 
realmente se 
nos quiere 
enseñar 

c 

1. Pienso que 
esto ayuda a 
procesar la 
información 
mejor  y el solo 
hecho de que 
relacionemos la 
animación con 
el texto da como 
consecuencia 
muy buenos 
resultados al 
menos en lo 
personal 

Estoy 
sumamente 
satisfecho por 
que se utilizó 
este tipo de 
material que 
en lo personal 
me ayudó 
mucho para la 
comprensión 
de cada uno 
de los temas o 
hábitos 
expuesto;sobr
etodo yo 
muchas veces 
leía pero no 
entendía el 
hábito, pero 
cuando lo 
comparaba 
con lo que 
estaba en el 
programa el 
texto y la 
animación 
podía 
comprender 
mejor y pienso 
que todos los 
que llevamos 
este curso 
esto nos 
ayudó mucho 
en cada 
actividad, 
pues esto 
hacía que 
surgieran 
nuevas ideas. 
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## M 23 IMT 1 2 

2. Quita 
monotonía a la 
presentación y 
al curso y así 
nos da más 
ánimos de 
entrar a la 
plataforma ha 
hacer las 
tareas  

1. Nos da un 
gran sentido 
de la 
defensa, 
honor, 
liderazgo por 
ser una 
época donde 
había mucho 
honor y valor 
en los 
caballeros, 
fidelidad, su 
fiel corcel 
habla de 
ello, 
insignias 
lanza que 
ayuda a 
defender y 
mantenerse 
en pie en 
caso de 
caer, peto 
del caballo, y 
correas, 
control sobre 
el camino 
que vayas.      

2. Considero 
que es útil la 
animación ya 
que nos da un 
ejemplo de 
cómo se hacen 
las cosas paso 
por paso y que 
podemos ir 
ganando poco 
a poco  

c 

3. Ya que nos 
podemos sentir 
identificados 
con alguna 
parte 
icnográfica, o 
nos ayuda a 
relacionar con 
ideas en la 
realidad   

Me parece un 
curso bueno, 
honestamente 
nunca había, 
tenido una 
materia se 
esta 
naturaleza y 
me pareció 
muy buena ya 
que tiene un 
ritmo propio y 
puede estudiar 
un tema u otro 
cuando 
quieras, y de 
cierta forma 
tienes menos 
presión en 
cuanto ha 
hacer las 
tareas si te 
organizas 
bien, y el 
contenido es 
bueno que sea 
grafico ya que 
así puedes 
relacionar 
cosas con lo 
que te 
identifiques, y 
hagas te 
animes a 
entrar al curso 
y no la 
monotonía de 
solamente 
texto    

## M 20 ISC 1 2 

1. El método 
grafico es 
mucho mas 
sencillo de 
comprender, 
además integra 
el uso de 
ambos lados 
del cerebro.  

4. Encuentro 
la relación 
con el 
avance que 
vamos 
teniendo en 
el curso,  
recuerdo los 
conceptos 
sinergia, 
afila la 
sierra.   

2. Considero 
que fue muy 
útil, pues en lo 
personal mi 
cerebro se va 
por lo grafico y 
holistico así 
que fue de 
mucha ayuda y 
reforzamiento 

c 

2. Me facilita 
recordar 
conceptos y 
definiciones. 

Podria 
mejorarse la 
calidad en 
cuanto a hacer 
las 
animaciones 
menos 
pesadas de 
descargar, 
pues con una 
conexión 
telefónica 
tardan una 
eternidad en 
poderse ver. 
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## M 23 LCC 1 2 

1. Es mejor 
trabajar con 
gráficos por 
que resulta 
más entendible 
y mucho más 
rápido para 
comprender y 
de esa manera 
puedes 
analizar mejor 
los contenidos. 

1. La 
valentía del 
caballero, la 
armadura 
como las 
herramientas 
que lo 
pueden 
cuidar, la 
sabiduría 
que ira 
adquiriendo 
en el 
camino.El 
caballero va 
adquiriendo 
elementos 
que lo 
ayudan a 
superar cada 
uno de los 
obstáculos 
que se le 
vayan 
presentando.

2. La mayoría 
de las 
ocasiones es 
mejor con 
gráficos porque 
pude entender 
de mejor 
manera lo que 
se me pedía de 
la actividad y 
logre analizar 
los contenidos 

c 

2. Sirven para 
que se pueda 
recordar mejor 
los conceptos. 

En ocasiones 
las 
animaciones y 
todo el 
contenido de 
gráficos podía 
hacer lenta la 
revisión del 
curso. 

## M 20 IMA 1 2 

1. Creo que es 
más fácil y 
sobretodo 
rápido el 
absorber ideas 
y 
conocimientos 
viendo una 
imagen que, 
pos así decirlo 
leyendo un 
párrafo, que de 
ser así puede 
ser más 
preciso y dar 
más detalle 
pero con la 
imagen es mas 
sencillo. 

5. No 
recuerdo la 
animación. 

4. Aunque no 
recuerdo haber 
visto la 
animación, soy 
de la idea que 
es más fácil 
entender los 
términos vistos 
en el curso 
viéndolos que 
sólo leyendo 
definiciones e 
ideas. 

c 

2. Pues es más 
fácil recordar 
imágenes que 
absorben varios 
términos entre 
si, que un texto 
completo, por 
ejemplo es más 
fácil recordar 
una imagen que 
una descripción 
pues en esta 
última podemos 
olvidar detalles 
que en cambio 
en la vida 
gráfica llamaron 
nuestra 
atención. 

 

## M 20 LAF 1 2 

4. LOS 
GRÁFICOS 
FACILITAN LA 
MEMORIZACI
ÓN DEL 
TEXTO QUE 
CONTINEN 

1. LA 
LANZA, LA 
SILLA Y 
LOS 
ESTRIBOS, 
EL 
CABALLO 
(NO ME 
ACUERDO 
COMO LO 
LLAMABAN)  
Y LA 
ESPADA 

2. SI FUE ÚTIL 
CREO QUE 
CADA 
ELEMENTO 
TENIA QUE 
VER CON SU 
HÁBITO 
RESPECTIVO, 
POR 
EJEMPLO LA 
ESPADO CON 
SACARLE 
FILO 

c 

1. CUANDO ME 
TRATO DE 
ACORDAR DE 
LOS TEMAS Y 
ME VIENEN A 
LA MENTE LAS 
IMÁGENES 
QUE ASOCIO 
CON LOS 
TEMAS 
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## M 20 IMT 1 2 

1. Con 
gráficos, ya 
que si se 
encuentra uno 
con una parte 
del texto que 
no entienda, 
los gráficos 
pueden ser de 
mucha ayuda. 

1. Victorias 
publicas, 
victorias 
privadas, 
trabajo en 
equipo, 
trabajo 
individual. 

2. Yo creo que 
la animación 
ayudo a 
comprender un 
poco mejor de 
que se trataba 
el reto de 
armar al 
caballero, ya 
que si solo 
hubiera sido el 
texto, hubiera 
quedado 
ambiguo la 
forma en la que 
debería ser o 
llegar a ser el 
caballero, 
aunque 
también 
pudiera haber 
sido un poco 
más especifico 
en como cada 
una de las 
prendas 
correspondía a 
los hábitos. 

b 

4. Básicamente 
las imágenes 
solo me 
ayudaron a 
llamar mi 
atención, ya que 
soy una 
persona que 
cree que las 
imágenes 
ayudan a tomar 
la atención de 
las personas, 
pero lo que 
realmente hace 
que recuerdes o 
aprendas es el 
interés, si no 
hay interés, no 
importa que tan 
llamativas sean 
las imágenes. 

 

## F 18 LCPF 1 2 

1. POR QUE 
CON 
[GRÁFICOS] 
SE ME 
FACILITA MAS 
COMPRENDE
R ALGUNOS 
ASPECTOS, 
ADEMAS SE 
VULEVE MAS 
ENTRETENID
A LA 
LECTURA Y 
DINÁMICO. 

4. 
PROACTIVI
DAD: 
CIRCULO 
DE 
PREOCUPA
CIN Y 
CIRCULO 
DE 
INFLUENCI
A, 
EMPEZAR 
CON UN FIN 
EN MENTE, 
MISION Y 
VISIÓN 
PERSONAL
ES, EL 
TERCER 
HÁBITO 
PRIMERO 
LO 
PRIMERO, 
LA 
ORGANIZA
CIÓN DEL 
TIEMPO. 

5. POR UN 
LADO SI FUE 
MUY UTIL, YA 
QUE 
CONSIDERO 
QUE LAS 
IMÁGENES 
AYUDAN A QU 
PODAMOS 
RETENER 
MEJOR LOS 
CONCEPTOS, 
SIN 
EMBARGO 
TAMBIEN 
CONSIDERO 
QUE EN 
CIERTAS 
OCASIONES 
FUERON 
EXECEIVAS 
ALS 
ANIMACIONE
S Y ESTO 
HACIA QUE 
EL CURSO SE 
VOLVIERA 
CANSADO YA 
QU LA 
PAGINA 
TARDABA 
MUCHO EN 
ABRIRSE POR 
TODO LO QUE 
TRAIA 

b   
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## F 25 LAE 1 2 

2. Los gráficos 
son más fácil 
de recordar. 
Por el otro lado 
pienso que 
gráficos no 
siempre 
pueden 
expresar la 
información 
requerida, por 
eso que lo 
mejor es 
combinar texto 
con gráficos. 

4. Los 
conceptos 
que se 
demuestran 
tenían que 
ver con los 7 
hábitos de 
Covey, y 
lográndolos 
se logra 
formar un 
caballero.  

1. Creo que 
estuvo muy 
bien 
presentarlo con 
un gráfico, 
porque yo por 
lo menos lo 
relaciono con 
la actitud que 
debían 
demostrar las 
personas antes 
para poder ser 
un caballero.  

c 

1. Imágenes, 
animaciones o 
fotografías 
muestran lo 
más importante 
de un aspecto. 
Es más fácil de 
recordar un 
dibujo que un 
texto. Es difícil 
explicar porqué. 
El dibujo es 
mucho más 
pequeño y 
pensando en él 
se piensa en lo 
que 
probablemente 
estaría escrito 
en un texto 
completo.  

No tengo 
ninguna 
inquietud 
porque yo 
misma 
siempre trato 
de incluir en 
mis trabajos 
gráficas, 
fotografías, 
etc. Pienso 
que es importe 
para motivar 
las personas 
que se ocupen 
de un tema en 
especial y 
para que lo 
recuerden.  

## F 23  1 2 

5. Me gusta 
mas grafico 
pero sin 
animación ya 
que por eso se 
tarda mucho 
encontrar 
información  

5. Ya no me 
acuerdo, 
puede ser 
que no lo ví 
porque se 
me hace 
muy 
complicado y 
se tarda 
mucho 
porque mi 
laptop es 
viejo.  

5. No creo que 
no, porque a mi 
se me 
complican 
mucho las 
animaciones 
porque mi 
laptop es muy 
no es muy 
rápido y 
algunas veces 
no tengo la 
posibilidad de 
entrar por una 
conexión 
rápido 
entonces las 
animaciones se 
tardan mucho y 
es una gran 
pérdida de 
tiempo.   

b   

## M 22 LAE 1 2 

5. Con gráficos 
se me hace 
mucho más 
fácil entender 
las conexiones 
y relaciones de 
los conceptos, 
además lo 
memorizo más 
rápido si tengo 
el contenido de 
algún tema en 
un esquema. 

4. Recuerdo 
que en esta 
animación 
se da una 
introducción 
a armar el 
caballero, no 
recuerdo 
bien qué 
conceptos 
aparecen, 
pero me 
imagino que 
los de los 7 
hábitos y su 
relación con 
un caballero. 

3. Para mí la 
animación está 
bien porque 
puros textos a 
veces me dan 
flojera leer y 
aun más si 
están en 
Internet. 
Viendo el 
caballero en la 
animación uno 
se puede 
imaginar más y 
dejar que la 
fantasía se 
imagina un 
valiente 
caballero en su 
entorno 
(castillo, 
batalla,...).  

c 

3. Porque 
puedo 
imaginarme las 
cosas más 
figurativamente. 
Por ejemplo en 
lo del caballero 
me lo imaginé 
en su castillo, 
batalla, etc. A 
veces mediante 
colores, formas, 
etc. asocio 
temas.  

No tengo 
inquietudes. 
Desde mi 
punto de vista 
son muy 
útiles! 
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## F 23 LAE 1 2 

2. Sé que entre 
más gráficos 
se me hace 
más fácil 
comprender 
algo rápido, no 
me aburro 
tanto y aguanto 
más tiempo 
poner atención 
y aprender algo  
, se me queda 
más en la 
mente. 

5. No 
recuerdo los 
conceptos 
junto con la 
imagen 
porque 
seguramente 
no había 
visto este 
discurso 
pequeño 
cuando 
hicimos el 
hábito. El 
problema 
para mí del 
diseño del 
curso fue 
que siempre 
duró mucho 
tiempo en 
abrir estas 
imagen y 
animaciones 
y como la 
mayoría de 
todo estaba 
ya en el 
texto 
muchas 
veces no era 
necesario 
transcurrir 
todo lo que 
había en 
blackbord. 
Les digo 
sincerament
e, porque 
solamente 
en ver y leer 
todo esto, 
esperar 
hasta que 
este la 
nueva 
imagen quita 
muchisimo 
tiempo. Por 
lo tanto 
solamente 
me refería a 
la 
información 
adicional 
cuando era 
necesario y 
cuando me 
interesaba. 

5. A causa de 
unos 
problemas que 
tienen que ver 
con la 
tecnología no 
pienso que 
siempre es la 
mejor manera 
de presentar 
algo. O sea 
gráficos para 
demostrar algo 
más 
claramente, si 
tiene sentido, 
pero 
información 
que de 
cualquier 
manera tengo 
que leer no se 
me hace más 
bonito con 
tantos 
imágenes que 
me quitan el 
tiempo. Creo 
que hubiera 
podido pasarlo 
rápido.  

b  

Es como ya 
había dicho 
anteriormente, 
cuando 
funcionen bien 
diría que  
puedo 
comprender 
mejor los 
conceptos 
porque me lo 
puedo grabar 
en mi mente 
con alguna 
referencia con 
alguna 
imagen, pero 
si no funciona 
digo “ah que 
bonito y que 
tanto esfuerzo 
hicieron para 
que se vea 
bien” pero no 
me ayuda 
mucho. 
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## F 22 LAE 1 2 

5. Me gusta 
cuando haya 
gráficas en el 
contenido que 
ilustren lo que 
se explica. Sin 
embargo, no 
me gusta 
cuando hay 
animaciones 
porque éstas 
distraen la 
atención del 
texto a las 
animaciones, 
así que tengo 
dificultad de 
concentrarme 
en el texto.  

5. Para 
contestar 
francamente, 
cuando entré 
en 
Blackboard 
para leer los 
temas nunca 
me fijé 
demasiado 
en las 
gráficas y 
animaciones
, sino leí los 
textos y vi 
las gráficas 
de los 
contenidos 
como un 
ambiente 
bonito y no 
traté de 
interpretarlas
. Es por eso, 
que no me 
fijé que las 
gráficas 
arriba 
mencionada
s 
representan 
temas de los 
hábitos.  

5. Creo que en 
algunos casos 
sí 
contribuyeron a 
mi 
comprensión y 
aprendizaje. En 
otros, por 
ejemplo en el 
arriba 
mencionado, 
no me fijé en 
los significados 
y por lo tanto 
no 
contribuyeron a 
mi 
comprensión. 
El caso del que 
mas me 
acuerdo es el 
del sexto 
hábito de la 
sinergia, en el 
que apareció la 
historia de los 
gansos y con 
las imágenes 
que mostraron 
bien el vuelo 
de los gansos.  

c 

Como expliqué 
arriba, en el 
caso que las 
imágenes sean 
claras, me 
ayudan mucho 
a comprender 
los conceptos. 
Principalmente 
en el caso de 
gráficos. Sin 
embargo, 
animaciones 
que se mueven 
en la pantalla 
solo distraen mi 
atención, por lo 
que no 
contribuyen a mi 
aprendizaje sino 
mucho por el 
contrario, se me 
hacen muy 
difícil 
comprenderlos.  

Lo que no me 
gustó de la 
manera en la 
que se 
presentaron 
los contenidos 
en “programa” 
en Blackboard 
es que por las 
animaciones y 
las gráficas 
tarda 
muchísimo, 
principalmente 
cuando la 
conexión de 
internet no es 
tan buena, 
para cargar 
las páginas. 
Además, tarda 
mucho para 
llegar a cierta 
página, por 
ejemplo a la 
donde 
aparecen las 
tareas, porque 
cada vez se 
tiene que dar 
clic unas 10-
20 veces para 
finalmente 
llegar a la 
página que se 
quiere abrir.  

            

TOTALES 77 73 76 77 
Total de respuestas = 77 

Total de 
respuestas = 
63 

Total de 
respuestas = 
40 

            

F = 22 

18 - 20 
= 34 

CI     1 Gráficos: 67

1. 
Presentación, 
panorámica del 
contenido 

 1. Aplicación 
práctica  

 4  
= 
a 

 24 = A favor 

M = 55 

 
LAE  

11 Texto: 10 

2. Variación del 
estímulo  

2. 
Reforzamiento 
del concepto / 
construcción 

11 
= 
b 

 16 = En contra

 

21 - 25 
= 36 LEC  

1   

3. Estilo de 
recepción 
visual 

1. Recordó 
algunos o 
todos los 
hábitos 

3. Motivación / 
comodidad 

62 
= c   37 = Sin 

responder 

 

 LCPF  
3   

4. No 
respondió lo 
que se 
esperaba 

4. No 
respondió lo 
que se 
esperaba 

4. No 
respondió lo 
que se 
esperaba 

   

 

26 - 30 
= 2 LASCA  

6   

5. Respuesta 
negativa 

5. 
Respuesta 
negativa 

5. Respuesta 
negativa    

Alumnos 
que 

respon-
dieron la 

última 
pregunta. 
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