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1. Introducción 

El desarrollo de este proceso de  pasantía se lleva a cabo en Americas BPS, una 

organización de Business Process Service que se interpreta en la transformación de la idea de 

tercerización de procesos de negocio únicos apoyados en tecnología. En esta empresa valores 

como fidelización del cliente, actualización tecnológica, innovación, enfoque en resultados y 

una sólida trayectoria en el desarrollo de procesos de negocio es la base para buscar satisfacer 

las necesidades de los clientes ofreciendo soluciones únicas y flexibles; es por esto que 

Americas BPS es de las principales compañías del sector.​ La empresa cuenta con sedes en 

Medellín, Cali y Bogotá siendo esta última la sede principal y con más campañas o empresas 

de distintos sectores como Salud Total, Famisanar, Nueva EPS, CrediBanco, ENEL, Fondo 

Nacional del Ahorro, entre otras, a las que le brinda sus servicios de comunicaciones. 

En este espacio,  la principal función como pasante se concentra en la creación de 

contenidos para capacitación e-learning o productos OVA multimediales para clientes tanto 

internos como externos, teniendo como objetivo principal la formación en un entorno de 

aprendizaje más amable y ameno en menos tiempo para los asesores que hacen parte de estas 

capacitaciones. Así mismo, se presta apoyo audiovisual para campañas en organizaciones de 

salud, universitarias, bancarias, entre otros sectores. 

De acuerdo a lo anterior, este documento analítico abarca conceptos como etapas 

históricas de aprendizaje, e-learning, evolución del e-learning, diseño instruccional y modelos 

del diseño instruccional pues son de total importancia en la formación y educación que la  

compañía lleva a cabo. Esta es la principal misión del Área de Diseño y Desarrollo 

Instruccional la cual cumple con la elaboración y creación de estos contenidos. 
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2. Justificación 

El diseño instruccional que se maneja en una empresa del sector de 

telecomunicaciones como lo es Americas BPS es muy significativo ya que aquí se requiere de 

contenidos OVA para reducir tiempos de capacitación y lograr de esta forma que el 

aprendizaje sea más directo, efectivo y eficaz ya que los temas que se manejan son variados y 

se dirigen a distintos clientes ubicados en varios sectores.  

Es por esto que surge el interés por identificar el vínculo que se puede dar entre las 

áreas de diseño y educación, ya que el e-learning o la teleformación es una herramienta de 

gran ayuda para la enseñanza y aprendizaje de una persona cuando se da por medio de 

productos multimediales. Dicho vínculo se ha dado por el avance tecnológico que se tiene 

cada día y por los nuevos métodos de aprendizaje que se apoyan en sistemas multimediales 

haciendo que adquiera una relevancia especial  en el ámbito educativo y además, buscando 

nuevas prácticas productivas y comunicativas para la sociedad. De esta forma se activan los 

procesos de aprendizaje cognitivos, a través de un entorno multimedial y virtual, por medio 

de los impulsos sensoriales que la interfaz gráfica le proporciona al usuario, o en este caso, a 

la persona que está siendo partícipe de la capacitación. 

Así mismo el e-learning consigna dentro de su proceso de estructuración una revisión 

a la forma en que se elige y dispone la información con el fin de asegurar procesos 

comunicativos efectivos de aprendizaje. Este cuidado que se debe tener al seleccionar y 

distribuir los contenidos parte de principios de composición en el diseño y esto por 

consecuencia implica que el diseñador gráfico retome las pautas de diagramación, pertinencia 

de información, capacidad de síntesis, entre otros que se pongan a prueba. 
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3. Pregunta articuladora 

¿Qué características definen el diseño instruccional en la educación en general frente 

a los contenidos e-learning que se realizan en Américas BPS? 

4. Objetivo general 

Identificar las características que definen el diseño instruccional en la educación en 

general frente a los contenidos e-learning que se realizan en Americas BPS. 

5. Tema de reflexión y discusiones académicas 

A partir de  la experiencia como pasante en la empresa Américas BPS ha sido posible 

reconocer la evolución e importancia que los procesos de e-learning han tenido no solo en la 

empresa sino también en el proceso de aprendizaje en general de una persona. Es este, la idea 

principal es desarrollar una  reflexión que pretende identificar algunos conceptos relevantes 

para los procesos de e-learning que hoy en día ocupan un lugar muy importante en la 

enseñanza de diversos temas.  

De acuerdo a lo anteriormente expuesto, los conceptos a desarrollar se concentran en 

describir el e-learning, su evolución histórica y caracterizar el diseño instruccional empleado 

en procesos de enseñanza. 

5.1. Etapas históricas de aprendizaje 

El e-learning es la consumación de las innovaciones tecnológicas de aprendizaje que 

se han dado a lo largo de la historia, se pueden clasificar en seis etapas, esta propuesta es 

planteada por ​Gros Salvat (2018)​: 

- Reproducción de las clases presenciales a través de la escritura por medio de 

alfabetos, papel y papiros. La divulgación de los textos históricos han permitido a 

aprendices a acceder a esta información. 

- La imprenta en el siglo XV permitió la existencia de textos para una gran 

cantidad de público, sin embargo, al terminar el siglo XIX con la 

industrialización y el desarrollo del transporte, la imprenta a gran velocidad se 

expandió para así producir el verdadero crecimiento de la educación. 

- En los 40’s y 50’s se desarrolló la cine y la radio, en los 60’s se dió la televisión 

educativa. 
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- El texto impreso comienza a vincularse con nuevos medios audiovisuales como 

audiocasetes, videocasetes, diapositivas, entre otros. Esta propuesta se finalizó en 

los 80’s con el uso del teléfono para tutorías. 

- En los 80’s la educación es asistida por el desarrollo de los ordenadores 

personales y programas de Enseñanza a Distancia Asistida por Ordenador.  

- A finales de los años 90 aparece el internet, siendo esta la última innovación 

tecnológica para darle pie a la integración del internet a la educación y así darse 

el e-learning. 

5.2 Fases del aprendizaje 

A lo largo de la vida, el ser humano tiene distintas experiencias de aprendizaje en 

donde influyen múltiples elementos que interfieren en este proceso, es por esto que existe una 

gran cabida en la modificación de la conducta de este. Por esto, la construcción de sí mismo 

como persona, se fundamenta principalmente en un proceso adecuado de aprendizaje para los 

distintos momentos de la vida cotidiana.  

Meyer (2002) ha realizado varias investigaciones en donde ha dado cabida para decir 

que los estudiantes deben tener una serie de particularidades distintivas, como son la 

motivación, la independencia y la autosuficiencia como aprendiz, estas son variables que 

influyen en el aprendizaje que obtienen los estudiantes. Entre tanto, Bofil, Paul. Miró, Joe 

(2007) afirman que para el desarrollo de este complejo procedimiento se pueden diferenciar 

algunas fases que unen personalmente una con otra, tanto así que en algunas ocasiones resulta 

complejo ubicar sus límites; un desarrollo pertinente de este proceso comprende al menos 

cinco momentos: motivación, conocimiento, comprensión, aplicación y validación (Pozo y 

Monereo, 1999). 

- La motivación, conocida en sus dos significados: en primer lugar la 

motivación es subjetiva cuando se plasma la actitud del estudiante en la 

materia y en la actividad de estudio; en segundo lugar la motivación de los 

contenidos es donde los contenidos son impulsados para que el estudiante 

comprenda la intención del aprendizaje que va a emprender, y su relación con 

sus conocimientos actuales.  

- El conocimiento: un ejemplo claro a nivel de conocimiento es requerido 

netamente con actividades que requieran de memoria (p.ej., enumerar los 

nombres de los ríos de Asia). Para darle más sentido, en nuestro entorno 
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educativo, el conocimiento de los contenidos es un ciclo por el que el 

estudiante tiene que pasar para aprenderlos. 

- La comprensión: es necesario que los contenidos sean de gran importancia 

para el aprendiz.  

- La aplicación: es la competencia que el aprendiz requiere para pasar lo 

aprendido a otro contexto y que tenga relación con un aprendizaje profundo. 

Al pasar lo aprendido se incluyen procesos como la evaluación del nuevo 

contexto, el reconocimiento de los conocimientos oportunos y la modificación 

y aplicación de estos conocimientos en el nuevo contexto.  

- La validación: es el retroceso pertinente para identificar que se está yendo por 

el camino indicado de aprendizaje, y debe adherir a todas las fases anteriores 

(validar los objetivos, validar la información, validar la comprensión, validar 

la transferencia). (p.2). 

5.3 E-learning  

En primer lugar es necesario señalar que los avances tecnológicos han sido una 

herramienta con una utilidad significativa para la difusión del conocimiento y favorecer los 

procedimientos de enseñanza y aprendizaje. Esto se debe a que hoy en día se facilita adquirir 

y mantener información para la educación y llegar a ellas desde cualquier parte; es por esto 

que los softwares suministran un soporte y manejo del conocimiento, es así que hoy en día 

hay una gran cantidad de herramientas de aprendizaje, principalmente para el aprendizaje en 

línea, y como fuente para almacenar información, entre estas está el e-learning. 

Se tienen entonces posiciones como la de Elliot Masie​ (2005) quien afirma que se 

trata de una actividad que involucra internet, tecnología móvil u otra que permita expandir, 

reforzar, evaluar, acelerar procesos de aprendizaje. Según Khan (2001) el e-learning debe 

tener ocho aspectos del mismo: diseño institucional, pedagógico, tecnológico, del interfaz, 

evaluación, gerencia, soporte, y ética de uso. Es por esto que el e-learning no se trata 

únicamente de crear un curso y montarlo a un ordenador, sino de unir los recursos de 

interactividad, actividades de aprendizaje estructuradas y apoyo. 

De acuerdo con esto, el e-learning se puede ver como una instrumento que atrae a las 

empresas por distintas razones, dentro de las que se encuentran: la reducción de costos, el 

acceso desde cualquier lugar del mundo a los contenidos, la facilidad para disponer y 

 



10 

distribuir los contenidos de aprendizaje corporativo ya que es posible compartir la 

información sin importar el cargo del trabajador. Además es una mecanismo de aprendizaje  

que le permite al estudiante aprender a su manera y en el tiempo que lo prefiera 

personalizando el método de aprendizaje.  

Ahora bien, la utilidad del e-learning es dada a partir de la responsabilidad que los 

participantes tienen con su proceso, tanto docentes o instructores como estudiantes. En 

relación a lo anterior, otra forma de entender el e-learning es como aprendizaje en línea y por  

eso Siemens (2014) indica que un factor muy importante para el aprendizaje en línea es la 

elaboración de cursos bien diseñados que incluyan elementos y contenidos interactivos, 

actividades que posibiliten al estudiante colaborar con más personas y así el mismo pueda 

organizar su tiempo de aprendizaje. Darabit, et al (2003) por su parte, afirma que el buen 

rendimiento de estudio y aprendizaje de una persona se consigue por medio de diseños 

pedagógicamente valiosos en donde se abarque la presencia del formador o profesor, la 

interacción con los estudiantes y la participación del estudiante en un aprendizaje continuo. 

Para el caso de Américas BPS, la organización se centra en realizar contenidos 

e-learning ya que es una herramienta de aprendizaje muy poderosa en la era digital y 

tecnológica en la que nos encontramos hoy en día. Esto se debe además a que ​la idea 

principal para el desarrollo de los productos OVA realizados para esta entidad es generar 

ciertas estrategias para una comunicación asertiva siendo estas la eficacia y eficiencia a la 

hora de la capacitación, ya que se requiere de un aprendizaje directo y concreto en un corto 

tiempo. Es por esto que estos productos han sido de gran ayuda para los distintos procesos de 

aprendizaje que se requieren ya que las empresas con las que trabaja esta entidad están 

vinculadas a distintos sectores como salud, universitario, bancario, entre otros, y cada uno 

requiere de un producto distinto para su proceso de aprendizaje por la variedad de temas que 

se necesita exponer a los capacitados.   

5.4 Evolución del e-learning 

Desde hace unos años la educación por internet ha crecido significativamente y se ha 

establecido a gran escala en todos los niveles educativos tanto formales como informales de 

aprendizaje, esto ha sido impulsado por causas como la incorporación de la tecnología en el 

diario vivir, en la formación de una persona y en el fácil acceso a la tecnología. 
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Es por esto que Lara y Duart (2005) dicen que “La evolución y el desarrollo del 

e-learning se desencadena al mismo paso que Internet. En consecuencia, podemos establecer 

a mediados del año 1990 el momento clave y embrionario en el diseño de los modelos  

tecnológicos y pedagógicos para la educación basada en tecnologías a través de Internet” 

(p.3). Por eso mismo el e-learning emerge en los 90’s como una forma de aprendizaje y 

formación ligada a la educación a distancia y el manejo del internet en la educación superior 

y formación empresarial. Sin embargo, de acuerdo con ​Gros (2018) ​cabe resaltar que existe 

una gran diferencia entre los métodos tradicionales de aprendizaje a distancia y el e-learning: 

por​ ​un lado la educación a distancia puede o no usar y/o necesitar tecnología ya que lo 

primordial es asegurar el estudio independiente sin necesidad de la participación continua del 

formador. Por otro lado, el e-learning reparte la presencialidad del curso, es decir, la 

utilización del internet es de manera continua ya que es por este medio que se puede acceder 

a los contenidos y las distintas actividades para la respectiva formación, haciendo que la 

interacción y la comunicación sean fundamentales para la formación de la persona 

Se entiende entonces que el e-learning ha evolucionado gracias a las transformaciones 

tecnológicas y a la variación que se relaciona con el tiempo y espacio para la formación y 

aprendizaje. El e-learning estaba asociado al uso de ordenadores personales pero hoy en día 

está sujeto a los sistemas distribuidos que favorecen las redes y las herramientas de 

aprendizaje, haciendo el acceso más fácil desde cualquier dispositivo; esto permite que el uso 

de dispositivos móviles se vincule a los diseños educativos y a las distintas actividades de 

aprendizaje por medio de internet.  

 

Ahora bien, de acuerdo con García Peñalvo y Seoane Pardo (2015)  

el e-learning es un proceso formativo, de naturaleza intencional o no intencional, 

orientado a la adquisición de una serie de competencias y destrezas en un contexto 

social, que se desarrolla en un ecosistema tecnológico en el que interactúan diferentes 

perfiles de usuarios que comparten contenidos, actividades y experiencias y que, en 

situaciones de aprendizaje formal, debe ser tutelado por actores docentes cuya 

actividad contribuya a garantizar la calidad de todos los factores involucrados (p.132). 

 

Es por esto que se puede decir que la evolución que han tenido los procesos de 

aprendizaje y lo que hoy conocemos como e-learning es y será de gran ayuda para eso 
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mismo, aprender sin necesidad que una persona se limite a que tiene que ir a un lugar 

específico para tomar unas clases por un profesor. Cada vez será mucho más fácil educarse 

con herramientas similares al e-learning. 

5.5 Estrategias del e-learning 

La definición de estrategia se ha integrado a la psicología del aprendizaje y la 

educación como una manera de resaltar la naturaleza técnica que tienen todos los métodos de 

aprendizaje existentes. No obstante, la definición de estrategia viene de tiempos remotos, 

desde la Antigua Grecia con los métodos de defensa que los ciudadanos buscaban para sus 

ciudades. Es por esto que las estrategias de enseñanza son definidas por Rodríguez Diéguez  

(1993) como “el proceso reflexivo, discursivo y meditado que tiende a la determinación de 

prescripciones, actuaciones e intervenciones necesarias para conseguir la optimización del 

proceso de enseñanza-aprendizaje” (p. 77). Por lo tanto, la definición de estrategia fijada al 

e-learning se enlaza convenientemente con los principios de la psicología cognitiva y con la 

visión constructivista del conocimiento y el aprendizaje que recalca el interés de los recursos 

procedimentales en el desarrollo de la elaboración de los conocimientos, en donde Schuman 

(1996) sustenta la visión constructivista en la premisa de que cada persona construye su 

propia perspectiva del mundo que le rodea a través de sus propias experiencias y esquemas 

mentales desarrollados. El constructivismo se enfoca en la preparación del que aprende para 

resolver problemas en condiciones ambiguas (p.3).  

Es importante que exista una variedad metodológica y por ello, existen diferentes 

puntos de vista a la hora de clasificar las estrategias metodológicas (Fandos y González, 

2005). Atendiendo al criterio de Esteban (2003) clasificaremos las estrategias en: asociativas, 

de elaboración y de organización, aunque también se incluirán las estrategias de apoyo 

definidas por Danserau (1985): 

- Asociativas: implican operaciones básicas y elementales que no promueven en sí 

mismas relaciones entre conocimientos, pero que pueden ser la base para una 

posterior elaboración.  

- Elaboración: constituyen un paso intermedio entre las estrictamente asociativas, 

que no trabajan la información en sí misma, y las de organización, que 

promueven nuevas estructuras de conocimiento. En la elaboración se pueden 

producir operaciones más simples donde se establecen algunas relaciones, por lo 

general extrínsecas. 
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- De organización: consisten en establecer, de un modo explícito, relaciones 

internas entre los elementos que componen los materiales de aprendizaje y con 

los conocimientos previos que posea el sujeto. Éstos operan de una doble manera: 

primero porque depende de los que el aprendiz posea (cantidad y calidad) y, en 

segundo lugar, Aprendizaje en el entorno del e-learning. 

- De apoyo: según Danserau (1985), las estrategias de apoyo son aquellas que, en 

lugar de dirigirse directamente al aprendizaje de los materiales, tienen como 

misión incrementar la eficacia de ese aprendizaje y mejorar las condiciones en las 

que se produce (p.4). 

5.6 Diseño instruccional 

Desde una perspectiva histórica el origen del diseño instruccional como lo interpreta 

Martínez (2009), se da con el diseño pedagógico, en donde los sofistas como método 

socrático, Aristóteles, Platón, método escolástico, Johann Amos Comenius (admirado por ser 

el pionero de la tecnología educativa por sus principios del método instruccional) hablan del 

diseño instruccional, dando lugar en el siglo XX a John Dewey quien justificaba la idea de la 

necesidad de una ciencia que permitiera un vínculo entre las teorías del aprendizaje y las 

prácticas educativas para así hacer más óptimo los métodos de enseñanza.  

Por esto, la contribución de Dewey a la tecnología instruccional fue probablemente su 

concepción de instrucción en términos de método científico; Dewey realizó un profundo 

análisis del pensamiento científico y el empírico y se mostró partidario del primero con 

argumentos muy sólidos; así mismo, se inclinó por una mayor interacción para el logro del 

aprendizaje (Saettler, 2004). Sin embargo, una definición más amplia es de Richey, Fields y 

Foson (2001) en la que se apunta que el diseño instruccional supone una planificación 

instruccional sistemática que incluye la valoración de necesidades, el desarrollo, la 

evaluación, la implementación y el mantenimiento de materiales y programas. En relación a 

esto y para darle más fuerza a la definición, se puede decir que el diseño se considera como 

una sistematización planificada con firmeza científicamente y como disciplina siendo de 

naturaleza prescriptiva ya que busca encontrar las mejores prácticas que le permitan al 

estudiante desarrollar más efectivamente su proceso de aprendizaje. La tabla 1 presenta 

algunas perspectivas del diseño instruccional. 
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Tabla 1. Definiciones de diseño instruccional. Tomado de: Martínez Rodríguez, A. (2009). El diseño 
instruccional en la educación a distancia. Un acercamiento a los Modelos. Red de Revistas Científicas de 

América Latina y el Caribe, España y Portugal. No. 10 (Nueva época). 
 

De acuerdo con lo anterior, se puede decir que el diseño instruccional es un desarrollo 

sistemático, estructurado y planificado para llevar a cabo cursos educativos presenciales o 

virtuales, ya sea para aprender o entretener a una persona utilizando módulos o actividades 

didácticas, elementos para el aprendizaje y entre otros recursos que ayuden a la educacion y 

formacion.  Es por esto que un modelo de diseño instruccional es fundamentado desde las 

teorías de aprendizaje y abarca a partir de los objetivos fundamentales que el profesor quiere  
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que el estudiante aprenda hasta la evaluación formativa de su aprendizaje, es así como el 

diseño instruccional permite precisar las tareas del proceso de desarrollo, diseño, 

implementación y evaluación de proposiciones educativas. 

Por lo tanto, siendo el diseño instruccional un eje de planeación para el ejecución y 

desarrollo de la educación, se puede decir que trae grandes beneficios tanto a profesores 

como estudiantes, ya que usar uno de los modelos que este ofrece puede facilitar la 

elaboración del material, la administración del proceso a los profesores y  la realización del 

mismo a los estudiantes. Es por esto que es importante que el modelo a elaborar en cualquier 

proceso de generación de material e-learning sea apropiado para cumplir con las necesidades 

de los estudiantes y así  garantizar la calidad del aprendizaje. 

5.7 Modelos del diseño instruccional 

Un resultado del incremento de las principales características más sobresalientes de 

los ambientes de aprendizaje respaldados por las TIC (tecnologías de la información y la 

comunicación) tiene como referente el acercamiento constructivista de los procesos de 

enseñanza y aprendizaje. En relación a esto, Coll (2004-2005) propone las potencialidades de 

dichas tecnologías en el diseño educativo. Destaca las características de interactividad, 

multimedia e hipermedia como las que más potencian a las TIC como instrumentos 

psicológicos mediadores de las relaciones entre los alumnos y los contenidos, mientras que la 

conectividad potencia las relaciones entre los actores  (p.10). De acuerdo con esto, el diseño 

instruccional ha generado un gran cambio en la educación, es por esto que se ha dado una 

transformación en los modelos del diseño instruccional y se llega a que las metodologías del 

diseño de material educativo ya no sean netamente lineales siendo diseñadas para producir un 

determinado bien o servicio con un procedimiento sistemático en donde es guiado por unos 

pasos que siguen un orden determinado y también procedimientos sistemáticos con la 

elaboración de tareas que tengan fuertemente relación. 

De acuerdo a esto se presentan a continuación tres de los modelos de diseño 

instruccional más representativos como son Modelo Jerold y Kemp, Modelo Dick y Carey, y 

Modelo ADDIE. 

5.7.1 Modelo Jerold y Kemp 

Presenta el proceso en un ciclo continuo que necesita de una persistente planificación, 

diseño, desarrollo y evaluación para garantizar un aprendizaje eficaz. Se trata de un modelo 

sistemático y no lineal que contempla las siguientes fases:  
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- Identificar el problema de instrucción. 

- Examinar las características del estudiante. 

- Establecer los objetivos de instrucción para el estudiante. 

- Identificar el contenido de materia y analizar los componentes de tareas 

relacionadas con los objetivos y propósitos. 

- Diseñar estrategias de instrucción para que cada alumno pueda dominar los 

objetivos. 

- Seleccionar los recursos de apoyo a la instrucción y a las actividades de 

aprendizaje. 

- Desarrollar el plan de la instrucción y la entrega de mensajes (servicios de 

apoyo). 

- Desarrollar instrumentos de evaluación para evaluar los objetivos. 

5.7.2 Modelo Dick y Carey 

En este modelo se determinan todas las etapas de un procedimiento interactivo que 

inicia con la identificación de las metas de instrucción y culmina con la evaluación sumativa. 

Cuenta con las siguientes etapas como lo describe (Seattler, 2004): 

- Etapa 1. Identificación de las metas de instrucción: Se aclaran las metas de 

instrucción que son orientadas a definir lo que el estudiante desee lograr. 

- Etapa 2. Análisis de instrucción: Se identifican las técnicas aplicadas para 

lograr los objetivos y así realizar un análisis de los procedimientos o 

actividades para cada paso. 

- Etapa 3. Identificar conductas de entrada y características de los estudiantes: 

Se define cuales son los conocimientos requeridos para que el estudiante 

alcance los objetivos de aprendizaje. 

- Etapa 4. Objetivos de resultados: Se determinan los objetivos específicos con 

relación a las metas implementadas anteriormente. 

- Etapa 5. Desarrollar pre-test: Se califica los conocimientos que previamente 

tiene el estudiante ya que es necesario identificarlos para el aprendizaje de 

nuevas actividades. 

- Etapa 6. Estrategias de instrucción: Se determinan las tareas de instrucción 

para que ayuden a cumplir los objetivos establecidos anteriormente. 
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- Etapa 7. Seleccionar materiales de instrucción: Se escoge el material 

apropiado para analizar las necesidades y elaboración de los nuevos materiales 

de aprendizaje. 

- Etapa 8. Evaluación formativa: Se usa para hacer el respectivo procedimiento 

evaluativo de formación e identificar las falencias y así mejorar el material 

didáctico, al igual que se identifica la correcta experiencia de los estudiantes. 

- Etapa 9. La evaluación sumativa: Tiene como fin identificar la eficacia del 

sistema, se lleva a cabo en seguida de la evaluación formativa, se puede 

aplicar a pequeños o grandes grupos. 

5.7.3 Modelo ADDIE 

Como lo menciona Agudelo (2009) en su documento, se considera un modelo 

genérico ya que posee cinco etapas básicas de diseño instruccional: análisis, diseño, 

desarrollo, implementación y evaluación. Estas etapas se han convertido en uno de los 

elementos más importantes y comunes de los diferentes modelos de diseño instruccional, por 

esto son una guía flexible de una aplicación efectiva como lo describe McGriff (2000):  

- Análisis: se identifica el problema y se busca una solución, se estudian las 

necesidades del estudiante, del contenido y el entorno donde se va a llevar a 

cabo el contenido. 

- Diseño: se lleva a cabo la propuesta de la estrategia para la elaboración del 

contenido, teniendo en cuenta el aspecto didáctico y la diagramación de este, 

determinando los objetivos, orden del contenido, actividades y recursos a 

utilizar. 

- Desarrollo: los resultados de las etapas anteriores son fundamentales para el 

desarrollo ya que es aquí donde se lleva a cabo los contenidos, las actividades 

y la evaluación. 

- Implementación: es aquí donde se entrega el contenido a los estudiantes, 

publicando los contenidos y se verifica lo planteado para identificar su eficacia 

y eficiencia, para así realizar los ajustes necesarios. 

- Evaluación: esta tapa está presente durante todo el proceso, sin embargo puede 

ser formativa o sumativa. La evaluación formativa se lleva a cabo durante todo 

el proceso y se realiza para determinar los logros y realizar ajustes para la 

versión final, la evaluación sumativa es al final del proceso ya cuando se ha 
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desarrollado el contenido y se elabora para identificar si se cumplen los 

objetivos.  

6. Discusión 

De acuerdo con lo mencionado anteriormente, es posible afirmar que el vínculo que se 

puede generar entre las áreas de diseño y educación a través del e-learning o aprendizaje en 

línea resulta de gran ayuda para la enseñanza y educación de una persona por medio de 

productos multimediales pues contribuye a que este tipo de formación llegue a un número 

significativo de personas. 

De esta forma se activan los procesos de aprendizaje cognitivos, a través de un 

entorno multimedial y virtual, por medio de los estímulos sensoriales que la interfaz gráfica 

le proporciona al usuario, o en este caso a la persona que está siendo partícipe de la 

capacitación. 

Si bien es cierto que para un proceso de capacitación o formación para empleados de 

una entidad específica se necesita de un método o forma de aprendizaje eficiente y eficaz. 

Esto es porque las personas que están siendo capacitadas reciben mucha información y 

muchas veces es muy tedioso los métodos convencionales o tradicionales de aprendizaje. El 

diseño instruccional se constituye en la herramienta que juega un papel importante en las 

entidades ya que son muchas las empresas que capacitan a sus empleados y el tiempo para 

estas capacitaciones son muy limitados.Por esto, los productos que se realizan tienen que ser 

pensados para ser efectivos en el aprendizaje de la persona siendo interactivos o amenos para 

que  no se aburra, reciba la información con gusto y genere más recordación como es un 

ejemplo el Anexo No.2. 

Para hablar con más claridad, la experiencia en Americas BPS ha permitido encontrar 

desde el desarrollo de productos educativos el impacto del e-learning que se evidencia en el 

apartado de anexos. Una muestra de ello es dada por el modelo ADDIE, el cual fue 

implementado por la organización con el fin de elaborar contenidos que cumplieran con las 

necesidades de sus clientes y así el proceso de formación fuera de gran ayuda para esto lograr 

que los productos fueran interactivos, con información clara y directa, eficaz y eficiente, y así 

se pudiera reducir tiempo y costos para poder llegar a más personas.  Teniendo en cuenta al 

diseñador gráfico para llevar a cabo esta labor con sus conocimientos en diagramación, paleta 

cromática pertinente al contenido que se va a tratar, entre otros aspectos importantes para 

tener un diseño o interfaz que cumpla con las funciones necesarias de aprendizaje, del mismo 
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modo se tiene en cuenta las opiniones del diseñador gráfico para llevar a cabo un contenido 

acorde con lo requerido por la empresa y tener una interactividad efectiva, como se evidencia 

en los anexos. Este modelo se aplica en sus cinco fases pues permite identificar la necesidad 

del cliente en cuanto a la información que quiere distribuir, enseguida se planifica una 

estrategia para elaborar el contenido en donde esa información sea clara y concisa para el 

estudiante; contando con lo anterior, se empieza a diseñar un contenido que cumpla con todas 

las expectativas de formación para así mostrarlo y al final generar una evaluación, en este 

caso de la información obtenida, sin embargo, de esta forma también se puede identificar si el 

contenido está bien elaborado y la información es clara, una muestra de esto y de lo realizado 

a lo largo de la pasantía se evidencia en el apartado de anexos, aquí hay algunos contenidos 

realizados por la pasante que han sido de gran ayuda para las capacitaciones requeridas y por 

ende se ha recibido algunas felicitaciones por el manejo de la información, comunicación y 

diseño. Sin embargo, ya realizado este proceso del modelo ADDIE, también se buscan otras 

estrategias para llevar a cabo los contenidos interactivos que se necesitan en la compañía, es 

por esto que la coordinadora encargada del Área de Diseño y Desarrollo Instruccional busca 

integrar todos estos conceptos en los distintos contenidos a desarrollar, un claro ejemplo de 

esto es que entre los meses de abril y mayo del presente años se realizó un contenido 

denominado EDUCAMER en donde se busca, de una manera creativa, llamar la atención del 

estudiante. Aquí se empleó la estrategia de crear un contenido que pareciera un noticiero y el 

estudiante pudiera navegar en el para asi ver los distintos videotutoriales del paso a paso que 

se requiere para poder manejar los distintos ítems que requiere la plataforma educativa de la 

compañía, Educam, pues siendo una plataforma muy amplia con variedad de herramientas, se 

necesita de un aprendizaje de manera detallado para cuando los formadores estén enseñando 

la información que corresponda a los estudiantes, este no tenga ningún problema en como 

crear una evaluación, un juego interactivo o como generar el reporte de calificación, entre 

otros aspectos relevantes que esta plataforma requiere. Es por esto que la coordinadora del 

área generó un trabajo en equipo con todos los integrantes del área para llevar a cabo este 

contenido y obtener muy buenos resultados en donde los jefes y gerentes felicitaron al área 

por esta gran labor y llevar a cabo un muy buen contenido de capacitación.  
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Anexo No. 2 Sedes a nivel nacional de Salud Total 
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Anexo No. 3 Volante y floor graphic Acueducto 
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