Prendes Espinosa, M? Paz.

Diseno de cursos y materiales para teleensefianza
Tecnologia en Marcha. Vol. 17 N° 3 Especial

Diseno de cursos y materiales
para teleensenanza

Hablar de
teleensefianza significa
plantearse un modelo
de enseflanza distinto
al modelo presencial y
distinto también de la
ensefianza a distancia
tradicional.
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Resumen

Hablar de teleensefianza significa
plantearse un modelo de ensefianza
distinto al modelo presencial y distinto
también de la ensefianza a distancia
tradicional. La teleensefianza es una
modalidad de impartir docenciaatravés
de sistemas telematicos que permiten a
los alumnos cursarla a distancia y de
forma auténoma, lo cua flexibiliza las
condicionantes espacio-temporales de
la ensefianza presencial tradicional.

Vivimos en la sociedad del conocimiento y
esa es ya una redidad incuestionable. La
manera en que la sociedad afronte este
hecho determinara € sentido final de los
cambios que se van produciendo. La
tecnologia, pues, no ha de mirarse con
determinismo sino que ha considerarse €
papel activo de la sociedad como elemento
clave condicionante de |as transformaciones

M? Paz Prendes Espinosa’

finales. El futuro que se nos avecina no
es consecuencia exclusiva del desarrollo
tecnol6gico, sino que serd e fruto de una
conjuncion de factores determinantes y
uno de ellos es la actitud social con que se
asuma y el uso que se haga de la
tecnologia.

Este nuevo mundo digital o cibercultura
nos plantea numerosos interrogantes.
Algunos de ellos son de carécter técnico:
¢qué nos ofrecerd Internet 2?, ¢qué nuevos
avances nos esperan en telefonia?, ¢qué uso
podremos hacer de la redidad virtud?...
Otros son de carécter sociolégicoy cultural:
¢qué nuevos abismos han de separar a los
inforricos de los infopobres?, ¢qué nuevas
fronteras se avecinan entre aquellos paises
tecnolégicamente més avanzados y
aquellos otros que lo estan menos?, ¢qué
nuevos roles profesionales surgiran y qué
preparacion se nos exigirg, cudes seran
nuestras posibilidades de ocio?...

En definitiva, estamos viviendo una
revolucién que esta llegando con mucha
rapidez, en ocasiones podemos sentir
incluso que con excesiva rapidez. Pero
nos parece obvio que en ningln caso
podemos cerrar los ojos atodo ello, sino
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de la Universidad de Murcia. Jefa de la Unidad de Formacién a Distanciay Recursos Didacticos del
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No podemos continuar
con una ensefianza
libresca en una
sociedad multimedia;
no podemos continuar
con una enseflanza
cas exclusivamente
basada en lo verbal y
oral cuando vivimos
en la era de laimagen
y los medios
audiovisuales; no
podemos continuar
siendo los profesores
los transmisores de
informacion cuando
esta se encuentra en
multitud de medios...
en definitiva, la
sociedad postmoderna
esta exigiendo una
escuela distinta,
evolucionada, con
capacidad de
innovacién y mejora.
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gue se nos exige unarespuestareflexiva
y consciente.

En medio de todo este universo
cambiante nos encontramos con un
sistema escolar que esta poniendo a los
maestros en el centro de la encrucijada,
pues son considerados como una de las
claves del cambio. Cambio que ademas
de necesario, se esta contemplando
COMO urgente, pues nos encontramos
actualmente con estructuras y modelos
obsol etos que no parecen responder ni a
los dumnos ni a la sociedad ni a las
demandas del mercado de trabajo.

¢Por qué no se considera importante
aprender a escribir con un teclado, por
gemplo? Pero no estaria e punto
central del cambio necesario en las
habilidades meramente instrumentales,
sino en un necesario cambio de
mentalidad en cuanto al manejo de la
informacion y ala capacitacion que ello
exige... y asi nos podriamos también
preguntar ¢por qué en las escuelas no se
trabgjan estrategias de busgueda de
informacion en red?

No podemos continuar con una
ensefianza libresca en una sociedad
multimedia; no podemos continuar con
una ensefianza casi exclusivamente
basada en lo verbal y ora cuando
vivimos en la era de la imagen y los
medios audiovisuales; no podemos
continuar siendo los profesores los
transmisores de informacion cuando
esta se encuentra en multitud de
medios... en definitiva, la sociedad
postmoderna estad exigiendo una
escuela distinta, evolucionada, con
capacidad de innovacién y mejora.

Medios y mensajes

Si hablamos de medios, tenemos
necesariamente que referirnos a la
comunicacion. El hombre siempre se ha
comunicado, y lo hacia de diferentes
modos muchos milenios antes de la
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invencién de la escritura: diversos tipos
de sefides en rocas, maderas, barro,
piedras, pieles y papel. Las pinturas
rupestres tenian una funcionalidad
utilitaria y mégica a la vez, pero en
ningun caso se pintaba por puro placer
estético. Constituian una mezcla de
signo y simbolo, pues aungue nacian de
la observacion de la realidad no
representaban una individualidad, sino
toda una categoria.

En la era de la escritura prealfabética
encontramos  distintos modos de
comunicarse por escrito: la escritura
pictérica de los indios americanos (la
pintura sintetiza la informacion), la
escritura  pictogréfica-ideografica de
Egipto, Mesopotamia y China (series
secuenciadas de pictogramas de objetos y
de ideogramas representando ideas) y los
fonogramas (pictogramas que incluyen la
representacion  gréfica del  sonido
producido por su designacion oral).

Lahistoriade lacodificacion de signosy
fonemas a servicio de las relaciones
humanas se puede dividir en cuatro fases
(Vazquez Montalban, 1985):

* enlafase mnemonica se emplearon
los abjetos reales para comunicarse,
como por ejemplo las series de
cuerdas anudadas o quipus de los
incas, los chinos y otras tribus mas
recientes;

* la segunda fase, la era pictorica, se
caracterizd por la comunicacién
mediante las representaciones
pictoricas, y no solo ha de mencionarse
la pintura rupestre, sino igualmente en
las armas, utensilios y otros objetos
variados,;

* ¢ acceso a la fase ideogréfica se
produce como consecuencia de la
asociacion de los simbolos pictograficos
a objetos e ideas, se desarrollan las
primitivas formas de relato de las
escrituras ideogréficas que llegan a su
cima con la escritura jeroglifica de los
egipcios,
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Podemos clasificar los
mensajes
diferenciando los
siguientes tipos:

visual, sonoro, tactil,
olfativoy de
equilibrio.
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e por ultimo, en la fase fonética el
signo representa un sonido y se
inventa el alfabeto.

Desde la invencion del afabeto hasta
nuestros dias, los codigos han ido
evolucionando y en funcion de los
nuevos medios hemos ido generando
nuevos codigos y, con ellos, nuevos
tipos de mensgjes.

Los mensajes

Consideramos que los mensgjes de la
comunicacion son susceptibles de ser
descritos objetivamente. Son transmitidos
de un lugar fisico a otro y pueden ser
reproducidos en diferentes tiempos y
lugares. Tienen, pues, una realidad
objetiva independiente de quien lo recibe.

En segundo lugar, los mensagjes afectan,
persuaden, informan, estimulan... acciones
que deben ser explicadas en funcién de las
propiedades objetivas del mensaje, sus
cualidades smbdlicas. De forma simple,
este postulado nos permite explicar la
cognicién como un proceso lineal de
respuesta o interpretacion de mensgjes. Por
Gltimo, la exposicion a los mismos
mensgjes produce una interseccion comun
entre emisores y receptores, y en €l caso de
los medios masivos, entre los miembros de
la audiencia. Este hecho da a la
comunicecion su significado social y un
estdndar para evaluar su  éxito.
Desviaciones de las reacciones comunes
esperadas se convierten en errores
individuales, sesgos ideolGgicos o
cognitivos, ruidos, distorsiones...

Podemos clasificar los mensajes
diferenciando los siguientes tipos:
visual, sonoro, tactil, olfativo y de
equilibrio. Los mensajes de tipo visual
son asisteméticos y de reglas inestables
de composicion (reglas  estéticas,
psicoldgicas, tipogréficas) y diferenciamos
los verbales, los iconicos (estéticos y
dindmicos) y la combinacion de ambos en
e tipo de mensge verbo-iconico (s €
mensgje verbal es de tipo sonoro

hablamos de mensgjes audiovisuales).
Es importante considerar esta clasificacion
cuando  hablamos de  materiales
“multimedia’, pues en definitiva estaremos
planteando la existencia de mensajes
diversificados que apelen a nuestros
digtintos sentidos. De ahi también que se
hable de experiencias sensoriales cuando se
hacen referencias a nuevas tecnologias.

Comunicacion con nuevas
tecnologias

Si los medios son tecnol6gicamente
avanzados, tenemos que plantearnos
necesariamente como se va a producir la
comunicacion 'y cémo han de ser
construidos esos mensgjes, cuestion que
es la que fundamentalmente nos ocupa
aqui. Es obvio que en cualquier proceso
de ensefianza va a resultar Util apoyarse
en materiales, ya sean medios impresos,
materiales audiovisuales o informéticos,
pero si hablamos de procesos adistancia
con nntt (teleensefianza), no es solo Util,
es consustancial a concepto hablar de
una comunicacion mediada y de una
transmision de informacion a través de
los medios.

Se ha utilizado muy a menudo una
sencilla clasificacion de medios que nos
vaaservir ahora como punto de partida.
Hablamos asi de medios impresos (textos
—de estructura lineal o ramificada—, fichas,
guias para e dumno, cuadernos de
actividades, laminas, fotografias, esquemas,
mapas...); en segundo lugar, medios visuales
son los modelos y reproducciones, las
transparencias, diapositivas...; medios
auditivos son basicamente la radio y las
grabaciones sonoras; medios audiovisuaes
son diaporamas, cine, video y teevision;
medios informdticos. programas de
ordenador, multimedia (hipertexto); y por
altimo, citar los nuevos canales referidos
bésicamente a modelos de ensefianza a
distanciaflexible, las redesy los satélites.

Uno de los aspectos basicos por tener
siempre en cuenta es que los medios, tal
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y como ya hemos sefidlado, tienen unas
caracteristicas expresivas y un lenguaje
gue le son propios, por lo que ha de
valorarse su adecuacion a cada situacion
de ensefianza. Hemos de tener en cuenta,
entre otros aspectos, 10s siguientes:

e ¢ entorno fisico (espacio, distancias,
iluminacién, sonoridad, ruidos,
posiciones...).

* ¢ lenguaje propio del medio.

* ¢ conacimiento del medio que posee
el alumno y sus expectativas con
respecto al mismo (que condicionaran
finalmente & esfuerzo mental invertido
en latareq).

» la adecuacion dd medio en relacion
con contenidos y objetivos.

e la integracion de medios supone la
necesidad de un cambio metodol gico (no
s innova la enseflanza con la simple
introduccion de aparatos).

En definitiva, y de formageneral, podemos
afirmar, asumiendo €l ya clasico principio
formulado por Clark y Salomén, que a la
hora de utilizar los medios hay que saber
responder a las cuestiones de por qué este
medio, aqui y ahora.

Metodologias de teleenseiianza

El concepto de Internet de forma
habitual suele asociarse a las ideas de
colaboracion, cooperacion, intercambios
de informacion... pero también a través
de lared pueden desarrollarse metodologias
docentes de carécter persondizado y, de
hecho, en la préctica se dan muy a

menudo. En este apartado vamos a
intentar reflexionar sobre los distintos
modos de ensefiar en los modelos de
teleensefianza

Métodos docentes en niveles
de ensefanza superior

Las estrategias docentes hacen referenciaa
las técnicas de accidn que se utilizan para
ensefiar. Son, en definitiva, las respuestas a
como ensefiar. Han de corresponderse con
las tres situaciones didacticas en las cuales
se encontraran los alumnos. trabajo
individualizado, trabajo en grupo vy
situaciones de ensefianza masiva. Por otra
parte, han de responder a diversidad de
edtilos de aprendizaje y a la multiplicidad
de objetivos de ensefianza. Podemos asi
plantear ditintas estrategias de aprendizaje
relacionadas con los modelos a
implementar y que a su vez hemos puesto
en relacion con distintas herramientas
teleméticas. Con relacion alas herramientas
hemos indicado en e cuadro su uso mas
habitual, pero no exclusivo. Se puede
utilizar la videoconferencia para una tutoria
0 comunicacion interpersonal uno a uno,
pero no es |o habitual sSino mas bien su uso
en situaciones comunicativas masivas.

Basandose en Paulsen y Harasim,
Salinas (2000) elabora un cuadro en € cua
distingue las técnicas en teleensefianza
segln € modelo comunicativo: uno solo,
uno auno, uno amuchos, muchos amuchos.
De formasintética, resulta asi:

Para intentar completar el anterior
listado, tomaremos como referencia la

Modelo de Comunicacion Técnica Herramientas
Uno solo e Distribucién de material y revision e Documentacion en linea
de documentacion Acceso a materiales
Uno a uno e Tutoria o consultas a expertos multimedia
Uno a muchos e Conferencia, simposio, panel e Correo electrénico
e Tableros electrénicos
Muchos a muchos e Debate, discusion, lluvia de ideas, Listas de distribucion

simulacion, estudio de casos,
observacion, foro, proyectos de grupo

Conferencia electronica
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clasificacion de modelos y estrategias
habituales en la ensefianza presencia y
a partir de ella vamos a clasificar las

herramientas telematicas adecuadas para
cada metodologia. El resultado se
muestra en e siguiente cuadro.

Expositivo

Interactivo

e orientado al
proceso de
aprendizaje

e comunicacion
entre usuarios

Cuadro

Modelos, estrategias y herramientas en teleensefianza

Modelos

e centrado en contenidos
e de uno a muchos

Aprendizaje
cooperativo

Estrategias

Método expositivo
Seminarios
monograficos

Debate

Ensenanza en grupos

Herramientas

Sincronas

Videoconferencia
Audioconferencia

Asincronas

Envio materiales
(via correo, web o
FTP).

de trabajo
Aprendizaje Trabajo
auténomo individualizado

Accion tutorial

Teleclase
Videoconferencia BBS
Audioconferencia Listas distribuc.
Chat Tablones
MUDs, MOOs News

Foros

Entornos

colaborativos

(BSCW)
ICQ Correo electr.
Telnet Web (bisquedas de

informacion)

Tecnclogfa
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Creemos que ambos métodos,
expositivo e interactivo, son necesarios
en una ensefianza abierta, flexible y
adaptable alas diferencias individuales.
Es conveniente implementar un amplio
repertorio de estrategias y herramientas
para poder responder a los distintos
estilos y necesidades de los aprendices.
Vamos a partir de la dicotomia entre
métodos individualizados y métodos
cooperativos para explicar dos
modalidades diferencias de aprender
gue tienen interesantes desarrollos en e
ambito de la teleensefianza.

Ensenanza individualizada

Cuando hablamos de ensefianza
individualizada estamos planteando una
situacién en la cual generalmente tiene
lugar un proceso de comunicacion 1-1,
es decir, se disefia un proceso de

ensefianza que se dirige a un dnico
aprendiz. En tal situacién puede ocurrir
gue €l disefio de la actividad docente
parta del conocimiento de un aprendiz
concreto en un contexto predeterminado
Y €on unos objetivos previos claramente
definidos o bien, por € contrario, que
sea un disefio de caracter mas genéricoy
aplicable, con sus correspondientes
adaptaciones, a distintos aprendices en
situaciones similares.

Ensefianza individualizada supone
basicamente hablar de un proceso que
implica a dos personas. la que ensefiay
la que aprende. Si se trabaja con un
grupo pequefo, la individualizacién
exige reconocer las diferencias que
caracterizan a cada uno de los alumnos
con los que vamos atrabgjar y prestarles
una atencién persona. Asi pues, la
individualizacion significa reconocer que
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las caracteristicas diferenciales de cadauno
(sexo, cultura, estilo cognitivo, intereses,
motivacién, conocimientos, personali-
dad,..) y asimismo sus diversas
necesdades educativas y formativas. De
ahi que se utilice més frecuentemente la
expresion de ensefianza personalizada,
entendiendo esta como la necesidad de
adaptar € método docente a individuo
reconociendo sus diferencias individuales.
En esta adaptacion podemos disefiar
estrategias de trabgjo individual o
estrategias de trabajo colectivo o bien
combinaciones de ambas, que suele ser lo
mas frecuente.

Entre las diversas formas que tenemos
de individualizar la ensefianza podemos
considerar las diferencias o adaptaciones
en lo que respecta a los ritmos de
trabajo, alos materiales de ensefianza, a
las actividades de aprendizaje, a los
contenidos, a los objetivos que fijemos
0 bien alos métodos de evaluacion. Asi,
hemos de procurar disefiar unasituacion
de ensefianza adaptada a cada aprendiz:
capacidades, aptitudes, interés,
motivacién, conocimientos previos,
habitos de estudio, son factores que van
a condicionar el proceso y que el
docente ha de tener en cuenta,
especialmente si hablamos de métodos
individualizados de ensefianza.

En un modelo de teleensefianza la
herramienta de uso méas habitua para
establecer una comunicacion individualizada
es e correo eectrénico, herramienta que
ademas es una de las de uso mas
generalizado y cada vez mas habitual. El
correo electronico facilita desarrollar la
tutoria de formaasincrénica, lo cual permite
liberar a ambos, docente y discente, del
tiempo como condicionante de la
comunicacion, tal y como ocurria con €
teléfono en los primeros modelos de
ensefianzaadistancia. El 1CQ, sin embargo,
es sincrénico, lo cua tiene también su
utilidad s pensamos en la importancia del
intercambio de informacién de forma
fluida que se da en una conversacion
continuada en el tiempo.
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En los métodos de ensefianza
individualizada se daran a menudo
situaciones en las que el alumno ha de
utilizar estrategias de trabajo autbnomo,
paralo cual eslaweb laherramientaque
ha de saber utilizar: buscadores, indices,
bases de datos en linea, documentacion
de todo tipo... Aprender a navegar y
encontrar lo que uno busca es una
habilidad que estos alumnos han de
adquirir si quieren sacar provecho de un
sistema de teleensefianza, pues no
olvidemos que la responsabilidad del
aprendizaj e recae mayormente en ellosy
ya no tanto en los docentes.

Métodos colaborativos

El interés por los métodos cooperativos
surge en los afios 70 como una posible
opcién innovadora frente a las
metodologias y aulas tradicionales.
Enseguida comenz6 a suscitar € interés
entrelos educadoresy losinvestigadores
del ambito de la educacion y de la
psicologia de la educacion, quienes
vieron en este método una forma de
mejorar |os logros académicos asi como
el desarrollo del pensamiento y las
relaciones interpersonales entre los
alumnos. Llegé a ser visto como el
modo de resolver algunos de los
problemas de la escuela tradicional.

De forma mas precisa, indagar en los
origenes de este modelo de ensefianza nos
conduce a Johnson y Johnson, quienes en
los afios 70 desarrollaron un método de
aprendizaje  cooperativo  denominado
“aprender juntos’ (“learning together”).
Para estos autores la cooperacion consiste
en e desarrollo de unatareaen grupo con un
Unico objetivo final, intercambiando ideas 'y
materiales, una subdivision de tareas y
recompensas grupales. En definitiva,
alumnos trabajando en grupo que
intercambian ideas, se hacen preguntas,
todos escuchan y comprenden las
respuestas, se ayudan entre ellos antes de
pedir ayuda a profesor y finalmente
obtienen un Gnico producto del trabajo del
grupo. Enlaactualidad estd muy difundido
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Cuando hablamos de
disefiar estamos
haciendo referencia a
ese proceso en el que
tomamos decisiones en
relacion con las
caracteristicas que va
a tener € producto, es
decir, es un proceso
situado entre la
decision de hacer
algo, en este caso un
material para
teleensefianza, y el
producto ya
terminado.
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su uso en algunos paises como EE. UU.,
Canada, Israel o los paises
escandinavos.

Intentando Ilegar a una definicién que
sintetice las propuestas de distintos
autores (véase lo recogido en Prendes,
2003) diremos que €l trabajo colaborativo
se caracteriza basicamente por:

e Stuacion social de interaccion
entre grupos no muy heterogéneos de
sujetos.

» Sepersigue e logro de objetivos a
través de la realizacion (individual y
conjunta) de tareas.

e Existe una interdependencia positiva
entre los sujetos que estimula los
aprendizajes.

e El trabajo colaborativo exige a los
participantes:

e habilidades comunicativas, técnicas
interpersonales;

e relaciones simétricas y reciprocas;

e deseos de compartir la resolucion
de la tarea (responsabilidad
individual en el logro del éxito del
grupo).

Disenio de contenidos

Cuando hablamos de disefiar estamos
haciendo referencia a ese proceso en € que
tomamos decisiones en relacion con las
caracterigticas que vaatener e producto, es
decir, es un proceso situado entre la
decision de hacer ago, en este caso un
materiad para teleensefianza, y € producto
ya terminado. En € proceso de disefio se
van resolviendo problemas intentando
darles las soluciones més sencillas y
apropiadas teniendo en cuenta, como un
aspecto fundamental, las caracteristicas de
la poblacion a la que va destinado €
producto, € potencia usuario del medio
que disefilamos. A este aspecto se afiaden
otros que iremos viendo a continuacion.

Partiendo de las metodologias expuestas
en el anterior apartado, habremos de
concluir que necesariamente los

materiales a disefiar para |a teleensefianza
habran de partir de una definicién previa
de objetivos, audiencia y metodologia.
Creemos que esas serian las tres claves
que garantizaran la adecuacion del disefio,
sin olvidar en ninglin caso que la propia
naturaleza de los contenidos ha de
condicionar su forma de presentacion.

Respecto a la definicion previa de los
usuarios, Moreno (2000) sefiala como
aspectos claves a tener en cuenta
definicion del grupo, edad, sexo, lengua,
nivel cultural, nivel de estudios,
limitaciones psiquico-fisicas y minusvalias,
habilidades especificas, experiencia con
sgstemas similares, conocimiento de las
tareas, entrenamiento previo, frecuencia de
utilizacion de herramientas teleméticas y
motivacion.

A €ello ha de afiadirse la importancia del
contexto. Y cuando nos referimos al
contexto hablamos tanto de los
contextos espaciales de los usuarios (y
con ellos su propia identidad cultural,
social, econémica,...) como al contexto
gue se generaen lapropiared en el cual
se van a interrelacionar los usuarios
intercambiando informacion y
comunicandose en esa cibercultura
propia del nuevo espacio. Véase la
representacion de estos factores en la
figura que aparece en la pagina 118.

Se podria pensar también que las
posibilidades de las herramientas o
entorno telemético que utilicemos
podrian condicionar |os contenidos, pero
desde un planteamiento pedagdgico no
es defendible tal argumentacion, pues la
tecnologia ha de ponerse al servicio de
laensefianzay seraestala que definasus
necesidades y objetivos, nunca la
tecnologia ha de ser un condicionante.
Si una herramienta telematica no es
adecuada a nuestros objetivos habremos
de buscar otra que si nos ofrezca la
respuesta, pero no condicionar nuestro
disefio pedagdgico alas posibilidades de
una herramienta concreta.
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CONTEXTO-RED

Informacion

Naturaleza de los
contenidos

CONTEXTOS alumnos

Alumnado
e Edad

e Cultura

previos

e Nivel socia

e Conocimientos

Diseno de

contenidos en

telencenanza

Metodologia
e expositiva
* interactiva

Objetivos
e Conceptuaes
¢ Procedimentales
e Actitudinales
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Factores condicionantes del diseno de contenidos en teleenseianza.

Aungue se ha avanzado mucho en
cuanto alafacilidad de uso de programas
y lenguajes de programacion, hemos de
tener en cuenta que la calidad técnica de
nuestros productos es dificil que pueda
acanzar las cotas de los materiales a la
venta, si bien, también podemos decir a
su favor el valor que tienen, a ser unos
materiales que ajustamos a nuestros
objetivos, a nuestras necesidades y de
nuestros alumnos, asi como a las
caracteristicas del contexto en e que
vamos a utilizarlos. Puede por tanto ser
finalmente un material incluso mas (til
gue otro adquirido, ya que aunque se
trata de programas menos Vvistosos, 10s
contenidos y su nivel de calidad suelen
ser mucho mas altos. De cualquier
modo, nuestra recomendacion es no
restringirse a uno de ellos unicamente,
ya que puede ser conveniente que los
alumnos manejen ambos tipos de
materiales. Es igualmente interesante
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plantear la posibilidad de que nuestros
propios aumnos colaboren activamente
en las fases de disefio y produccion. Asi
como es importante considerar la
participacién en € proyecto de un equipo
interdisciplinario formado por expertosen
informética y medios audiovisuaes, en
pedagogia y en e contenido sobre € que
va a tratar e material, cada uno de los
cuaes trabgjaria de forma colaboradora
en los disefios con las especificaciones
técnicas, didacticas y de contenido.

Criterios de diseno

Como punto de partida podemos recoger €
planteamiento de Cabero (2001, 373), quien
de modo general considera que los
materiales en red “deben ser disefiados no
centréndonos  exclusivamente en la
organizacion de la informacion, sino que
deben propiciar la creacion de entornos de
reflexion para € estudiante, contemplando
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la posibilidad de enfatizar la complejidad
de todo proceso, potenciando € desarrollo
del pensamiento critico donde & sujeto
deba adoptar decisiones para la
construccion de su propio itinerario
comunicativo y favoreciendo a mismo
tiempo la participacion de los estudiantes
en la comprension de la resolucidon de
problemas’.

En relacion con las cuestiones del disefio
de | as especificaciones técnicas hemos de
resaltar lanecesidad de ser cautelosos ala
hora de seleccionar, por una parte, € tipo
de soporte para producir, amacenar y
desplegar la informacién, asi como €
entorno de programacion sobre € que se
vaatrabajar, en funcion de sus cualidades
técnicas y facilidad de uso.

Y un aspecto basico en € disefio es la
cuestion del disefio didactico y del disefio
del contenido de nuestros materiales
multimedia. Grosy otros (1997), desde un
exhaustivo andlisis acercadelas principales
teorias (conductistas, cognitivas y
constructivistas) sobre las que se apoya
el disefio de software educativo en
general, sefidan la falta de estudios que
demuestren la mejor forma de disefiar
software, sobre todo en algunos temas
controvertidos, tales como la motivacion,
el tipo de ayuda, laforma de refuerzo mas
adecuada, cdmo mantener la atencion,
etc., aunque si proponen la utilizacion
de una teoria y modelo de ensefianza-
aprendizaje mixta que integre las ventgjas
de todas las demés. “La seleccion de una
teoria no es arbitraria, depende
fundamentalmente de los siguientes
aspectos: €l tipo de contenido, la edad
del usuario, € tipo de producto fina y €l
contexto de uso” (p. 147).

A pesar de €llo, podemos decir que
existe una serie de puntos en los que
parecen estar de acuerdo la gran
mayoria de los autores que trabajan
sobre €l tema (Bartolomé, 1994; Berk,
1991; Cabero, 1996; Duarte, 1996; Duarte
y otros, 1996; Heckel, 1991; Hoey, 1994;

Park y Hannafin, 1993; Prendes, 1996;
Salinas, 1995; Shwier y Misanchuk, 1994;
Orihuela y Santos, 1999...). De forma
concisa diremos que habria que tener
en cuenta

e Conocer e contenido, saber como
estructurarlo, organizarlo y
presentarlo.

e Conocer bien la audiencia.

» Définir la metodologia de uso.

* Mantener € interés del usuario.

* Personalizar e uso del material.
Facilitar modos de elaborar e
conocimiento de forma individualizada
y critica.

e Ofrecer el control al usuario y
definir los grados de interactividad.

* Hacer un disefio smple... pero no
simplista. Ha de propiciarse la
presentacion multimedia de los
contenidos que favorezca €
procesamiento de la informacion asi
como la comprension 'y la
memorizacion, pero con cuidado de no
caer en e abuso vy los artificios que
redundan en la estética, no en lariqueza
de la informacion.

e Herramientas que ayuden al alumno a
orientarse en la navegacion. Los
mecanismos de navegacion han de ser
lo mas intuitivos posible y pasar
desapercibidos, lo importante son los
contenidos.

e Recursos de ayuda complementarios a
los contenidos. Con ellos ademas, ha de
promoverse la implementacion de
distintas estrategias y capacidades.

e Como regla basica, los criterios
pedagdgicos han de primar sobre
los aspectos técnicos o estéticos.

Diremos por tanto, de forma general,
gue ademas de las peculiaridades de los
usuarios y el contexto, fundamentales
en educacion, no debemos olvidar como
elementos basicos de disefio los objetivos
de aprendizaje, la estructura de los
contenidos y la necesidad de recurrir a
ayudas que complementen la presentacion
de contenidos. actividades de formacion,
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recursos complementarios, instrumentos
de evaluacion y autoevaluacion... En
definitiva, ha de tenerse en cuenta €l
modelo de comunicacion con €l usuario y
los sistemas de ayuda.

Fases del proceso de disefo

Hablamos de disefio de cursos y disefio
de materiales, siendo esto Ultimo unafase
enmarcadaen el proceso mésgloba dela

planificacién del curso. Anteriormente
hemos explicado cdmo para disefiar un
curso han de definirse previamente:
objetivos, audiencia, metodologia,
contenidos, secuenciacion de los
contenidos y evauacion, teniendo en
cuentaparatodo ello & contexto. Unavez
definidos estos parametros pasariamos a
disefio de contenidos y a su produccion.
Respecto a las etapas de disefio de un

Idea basica, objetivos e intenciones.
Descripcion de contenidos: indice y esquema.
Definicion de la interfaz.

Disefio de la interactividad.

Evaluacion.

Evaluacién de expertos en los contenidos.
Evaluacion de expertos en comunicacion.
Primeras ideas sobre produccion.

Soporte.

Elementos (video, audio, grafismo, animacion y lenguaje de autor).
Elaboracién del guién técnico.

Evaluacién del guién técnico.

Textos sonoros.

Textos escritos.

Video.

Depuracion del disefo interactivo.
Planificacién de la produccion.

Planificacién video (hojas de produccién).
Planificacion audio (textos a grabar).
Traduccion.

Planificacién grafismo y desarrollo del control de flujo.

material multimedia, como fase previa a
la produccién, recogemos de Bartolomé
(1999) un listado en siete fases que
consisten en:

Caracteristicas de los materiales en red

Vamos a intentar recoger en forma de
listado distintos aspectos que
caracterizan a los materiales utilizados
en teleensefianza, pero como recurso
previo vamos a incluir un interesante
andlisis comparativo de materiales
electronicos interactivos vs. materiales
de texto tradicionales elaborado por
Areay Garcia-Valcarcel (2001, 418).
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Tomando esta comparacion como punto
de partida, vamos a comentar algunas de
las caracteristicas que nos parecen mas
significativas y condicionantes de los
materiales cuando hablamos de cursos
de tel eensefianza.

Organizacion de la informacion
(estructura)

Hemos insistido en la idea de que €
docente ha de partir de una definicion
clarade sus objetivosy una delimitacion
de la informacién a transmitir. Partimos
ademés del supuesto de que el docente
ha de suministrar una informacion que €
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Materiales electronicos interactivos

Soporte 6ptico y electrénico

Informaciones no secuenciales

Flexibilidad en el recorrido por la informacion
Importancia de la estructura asociativa del pensamiento
(divergencia)

Posible utilizacion de material con distintos fines vy
objetivos

El lector puede anadir nexos y otros textos (coautor)
Posible elasticidad de los textos (se expanden o
contraen)

Informacién multicodigo dinamica

Gran cantidad de informacion para navegar
Actualizacién permanente de la informacién de forma
sencilla y dindmica

Implicacién del lector en la toma de decisiones sobre lo
que quiere aprender

Mayor esfuerzo metacognitivo para organizar la
informacion

Posibilidad de desorientacion en la buisqueda de
informacion relevante

El autor debe prever en su disefio diferentes vias de
exploracion

Dificultad para hacerse una representacion mental
global del contenido

Gestion facil y rapida de la informacién

Texto tradicional

Soporte papel

Comunicacion de informacién secuencial
Determinacién de una lectura obligada y homogénea
Mayor peso de la estructura l6gica de la argumentacion
(coherencia)

El orden de presentacién de informacién nos lleva a los
objetivos de aprendizaje

El texto no puede ser modificado

Rigidez en la estructura de acceso a la informacion

Textual e iconica estdtica
Limitacion en la cantidad de informacion
Dificil y cara actualizacién informativa

Las decisiones sobre la elaboraciéon de informacién son
tomadas por el autor

La informacién posee una organizacion intrinseca
determinada por el autor

El texto orienta al lector sobre la informacion relevante

El autor puede asumir que la lectura del texto se hard
siguiendo el orden secuencial

Facilita tener una representacion mental global del
contenido estudiado

Limitaciones en la busqueda y gestion de la informacion

alumno no posee, por lo que ha de
facilitarse su comprension a maximo.
Para ello es aconsgjable promover € uso
de recursos motivadores y que
mantengan la atencion sobre el material
(promover lainteracciony las actividades
grupales, facilitar la realizacion de
cuestiones, dudas, plantear aspectos
criticos...). En cualquier caso ha de
perseguirse laclaridad y la precision.

complementario. En segundo lugar se
expone la informacién que hemos
organizado. Por ultimo se ha de llegar a
las conclusiones, sintesis, propuestas,
recomendaciones... Es, como se puede
observar, un orden l6gico muy simple
que va a facilitar la captacion de la
informacion por parte del receptor.

No olvidemos, ademas, que los temas
pueden organizarse en modulos o
bloques de contenidos méas amplios. La
organizacion de estos no ha de responder
Unicamente a diferentes tipos de contenidos
0 aspectos de un mismo tema, sino
igualmente pueden organizarse en funcion
de criterios de complgjidad, de nivel de
conocimientos previos de los aumnos...
Una vez definidos los contenidos en temas
y/o bloques, han de definirse los enlaces
y conexiones entre ellos. Hablaremos

Como marco general de organizacién
de contenidos dentro de un tema, puede
servirnos como modelo la estructura
definida para las exposiciones:
introduccién, corpusy conclusion. Esta
sugerencia significa comenzar captando
la atencion y el interés sobre €l temay
de forma complementaria clarificar a
alumno qué debe aprender, ayudarle a
discernir lo mas significativo de lo

Tecneologfa

Vol. 17 N° 3 Especial 121



Introduccion

motivar
captar atencion

suscitar interés por e tema
presentacion breve del

tema

N a

Corpus

comentarios)
/ \_

~

e exposicion de la informacién

\

Conclusion

e conclusiones

> segln  estructura  prevista
(contennidos  organizados,
ideas, datos, hechos,

/

Y

sintesis
e propuestas
¢ recomendaciones

- /

122

Estructura de una exposicion

entonces de interactividad referida alas
posibilidades de control del usuario
sobre el material presentado.

Sin embargo, s bien es verdad que una
estructura lineal permite una menor
interactividad que una estructurareticular,
€S necesario reconocer que nNo estamos
ante un material mejor cuanto mMas
interactividad permita, sino que las
condiciones del éxito de un materia
radican en | os aspectos antes mencionados
(la adecuacion a los usuarios, a los
objetivos, alos contenidos, €tc.). Entre los
autores que han analizado los distintos
tipos de estructura en un sistema
multimedia, hemos decidido destacar las
clasificaciones que redizan Orihuea y
Santos (1999) y Del Mora (1998), que a
continuacion pasamos a exponey:

Orihuedla y Santos (1999) identifican
siete posibles estructuras para
representar la informacion contenida en
un material multimedia, o como ellos
prefieren Ilamarlo, un hipertexto,
término que utilizan para referirse a
material que comprende los distintos
formatos de informacion.

» Edructuralinea. Esaquella enlaque
solo es posible una secuencia Unica,
por lo que los distintos nodos tienen
una secuencia obligada que garantiza
el acceso del sujeto a la informacion
gue pretendemos transmitir. S bien
es cierto que su nivel interactividad
esta limitado, también lo es que
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para materiales educativos, sobre
todo en niveles elementales, juega
una funcién muy importante para la
consecucion de objetivos y
capacidades basicas.

Estructura ramificada. Esta estructura
utiliza como base un disefio lineal que
pierde su rigidez al incorporar en cada
nodo distintos nodos subordinados al
mismo, permitiendo con ello una lectura
secuencial que supere sus limitaciones
al permitir mayor interactividad al
decidir s queremos acceder a la
informacién contenida en cada nodo.
Estructura pardela. Como en € caso
anterior, e material permite una
navegacion lineal, pero también que e
usuario navegue por la informacién
exisente entre un mismo nivel, es
decir, A1, Bly CL.

Estructura concéntrica. En este
caso, tenemos una secuencia lineal
entre diversos nodos, y distintos
niveles en cada uno de ellos, pero a
diferencia de la estructura anterior,
no se puede navegar entre los nodos
de un mismo nivel. En este sentido,
el material permite plantear tareas
gue €l usuario tiene que cumplir
para acceder a otros niveles.
Estructurajerdrquica. La estructuracion
de la informacion de forma jerérquica
permite que € acceso a la informacién
esté determinada por la informacion
que esta subordinada o que depende de
la misma, por tanto siempre existen
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En un modelo de
teleensefianza nos
encontramos,
necesariamente, en
una situacion en la
cual los alumnos
(telealumnos en este
caso) han de asumir
un alto grado de
responsabilidad con
SU propio progreso.
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conceptos o temas mas genéricos que
nos llevan a temas mas particulares.

e Estructura reticular. Es quizas la
estructura que favorece una mayor
interactividad porque permite un
méximo nivel de flexibilidad en la
navegacion, en tanto que cada nodo
estd conectado con los restantes. Sin
embargo, hay un peligro que es
preceso evitar y es que € usuario se
pierda en la navegacién o llegue
siempre al mismo lugar; por €lo, es
necesario limitar e  material
estableciendo distintas trayectorias
posibles, de tal manera que no exista
un dnico camino, situacion que
reflggaria que e material no es
interactivo, 0 que todos los caminos
sean posibles porque nos perderiamos
en la navegacion.

e Estructura mixta  Supone la
combinacién de dos 0 mas estructuras
de las vistas hasta ahora, permitiendo
esto beneficiarnos de sus ventajas y
superar sus posibles limitaciones.

Por su parte, Del Mora (1998),
apoyandose en Chan, Julie M.T. y
Korostoff,y Marilyn (1984), hace una
clasificacion mas global al centrarse en
los distintos disefios posibles en un
material multimediay no Unicamente en
la estructura. Para matizar ambos
conceptos, diremos que la estructura se
refiere més a la forma de presentar la
informacion y el disefio no se refiere
exclusivamente a la forma fisica que
adopta la informacion, sino que es méas
bien el conjunto de elementos
constitutivos del multimedia que
determinan la consecucion de objetivos,
y por tanto, la respuesta que el material
genera en el alumno. La clasificacién
finalmente resulta asi:

e Disefio lineal. Este disefio permite
que € usuario pase por las mismas
cuestiones desde € principio hasta
final.

e Disefio espird. En este, a partir de un
concepto 0 una idea basica, € usuario
puede aplicarla a las numerosas

situaciones que € disefio permite.

* Disefio en ramas. En este caso, €
material multimedia no aporta un
concepto basico, sino que mas bien
este se construye en funcién de las
decisiones que € sujeto adopta en
su interaccion con el sistema.

» Disefilo multiopciones. Muy adecuado
como material educativo que tiene que
responder a distintos perfiles de
estudiantes porque permite la
adaptaciéon del material a las
habilidades del usuario que son
evaluadas a traves de un test, por medio
de las respuestas dadas por € sujeto en
una prueba inicial o mediante de la
eleccion del sujeto de un nivel de
dificultad.

e Disefios regenerativos. Como en €
caso anterior, podemos adaptar el
material en funcion de las cualidades
o0 habilidades del sujeto, pero en lugar
de manipular un Unico material, €l
alumno puede utilizar diferentes
programas o materiales segin sus
intereses o requisitos.

Aspectos mativacionales

Tanto en la enseflanza a distancia
tradicional como en los mas recientes
modelos de teleensefianza se dan con
frecuencia altos indices de abandono, de
ahi que queramos destacar en este
listado la importancia de los aspectos
motivacionales a la hora de disefiar
cursos y contenidos para lared. Y una
primera clave a tener en cuenta en este
sentido es el interés del alumno por
aprender. Tal interés se presupone, por lo
menos en cierto grado, en los alumnos
gue siguen un curso a distancia, aunque
no siempre sera asi.

En un modelo de teleensefianza nos
encontramos, necesariamente, en una
situacion en la cua los aumnos
(telelumnos en este caso) han de asumir un
dto grado de responsabilidad con su
propio progreso. Frente a modelos
presenciales tradicionales en los cuales
la mayor responsabilidad se ha hecho
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recaer habitual mente en los docentes, en
la enseflanza a distancia y en la
teleensefianza hablamos de aumnos
adultos que adquieren un compromiso de
aprender y de esforzarse en dllo.

No obstante, es iguamente cierto que a
la hora de disefiar los contenidos se
pueden articular estrategias que
incentiven el interés y la motivacion de
los alumnos para facilitar su proceso de
aprendizaje: conectar con los intereses
particulares, fomentar su curiosidad
intelectual, suscitar el interés por los
contenidos que se presentan, explicar la
importancia de lo que se le ensefig, incluir
elementos multimedia redundantes para
facilitar la comprension... Estrategias que
han de aparecer necesariamente unidas a
las habilidades docentes y tutoriales de los
responsables de ambas funciones en €
desarrollo de la implementacién del curso:
mostrar interés por € propio dumnoy dtas
expectativas de logro, incentivar los logros,
flexibilizar las metodologias, promover las
interacciones...

I nteractividad

Con relacion a las nuevas tecnologias es
importante considerar lainteractividad en
sus dos modalidades. la interaccion que
permite € medio con otros individuos (el
medio tecnol6gico como instrumento de
comunicacion entre usuarios) y la
interaccién gque se produce con € propio
medio que presenta efectos propios que
no han de ser olvidados (y en este
segundo caso tendriamos que diferenciar
el medio como materialidad —hardware—
de los contenidos —software-).

La interactividad cognitiva (entre
personas) demuestra que la comunicacion
humana no es exclusiva de la
presencialidad. Presenta Ssus
peculiaridades que la caracterizan como
un proceso diferente a la comunicacion
presencial, pero no por eso mejor Ni peor:
cierto es que se pierden aspectos no
verbales, pero iguamente cierto es que
gana en flexibilidad espacio-temporal;
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cierto es que pierde emotividad, pero
también que gana en permanencia de la
informacion en un soporte fisico... habra
gue valorar en qué situaciones resulta
Optimo recurrir asu uso frente aotras en
las que serd imprescindible el contacto
fisico. En un curso de teleensefianza
habra que promover al maximo la
interactividad tanto de alumnos con
docentes y/o tutores como de los
aumnos entre si (en actividades de
formacién regladas de tipo colaborativo
0 bien como intercambios informales).

Por otra parte, la interactividad
instrumental nosremite alarelacion entre
el usuarioy € medio, los contenidos o la
informaciéon. El tipo de interaccion
instrumental entre € usuario (modo en
gue se puede comunicar con el sistema)
y e sistema (cémo responde) es
particularmente importante en las
aplicaciones educativas. En cuanto a la
interaccién con los contenidos, pensemaos
en las imposiciones que ha generado la
cultura web con respecto a nuestros
modos de mangjar la informacién. Todo
ello conllevala necesidad de contemplar,
entre otros, aspectos como las tareas
requeridas a aprendiz, como se
comunicara con € sistema, motivacion,
andlisis de respuestas, seguimiento de
progresos, retroalimentacion, conexiones
de informaciones, disefio de pantallas...

Multimedia

Podemos decir que multimediaeslo quesu
propio nombreindica: unacombinacion de
medios. Siendo mas precisos no es
reslmente una combinacion de medios
sino de codigos gracias ala utilizacion de
la informética, que nos permite
coordinarlos y organizarlos en un Unico
medio: € ordenador. En definitiva, cuando
hablamos de multimedia hacemos
referencia de forma genéricaa documentos
informéticos que combinan textos,
imégenes (fijas 0 en movimiento) y
sonidos de tal formaque ofrecen a usuario
distintas posibilidades de recuperacion de
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Asi pues, la libre
navegacion aparece
siempre limitada por
los diversos escollos
gue en definitiva
acaba presentando
siempre el medio:
navegamos por
aquellos sitios por los
cuales el disefiador del
programa nos permite
navegar. Cuanto
mayor es la estructura
de interconexiones del
medio, mayor es
nuestra libertad para
tomar decisionesy por
tanto mayor grado de
interactividad.
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la informacion con mayor o menor grado
de interactividad.

Si hacemos referencia a documentos
lineales multicédigo en los cuaes
usuario no tiene margen de libertad
para poder decidir su propio itinerario
de navegacion estariamos hablando de
un material con escaso nivel de
interactividad para € usuario, mientras
gue s hacemos referencia a materiales
gue ademés de integrar texto, imagen y
sonidos permiten la libre navegacion del
usuario, seria més correcto hablar de
hipermedia o multimedia interactivo.
Son hipermedia estos Ultimos porgue
combinan los lenguajes diversos del
multimedia y la estructura de nodos y
enlaces delos hipertextos. El hipermedia,
por tanto, serd un multimedia con
estructura de hipertexto o, dicho de otro
modo, un multimedia interactivo.

Y es generamente conocido en qué
consiste una estructura hipertextual: es
una estructura en la cua las diversas
informaciones aparecen interconectadas
através de enlaces o vinculos, es decir,
podemos navegar por la informacion
libremente... 0 con los margenes de
libertad que en cada caso haya decidido
el disefiador. En los hipermedia no hay
un camino prefijado por el que todos
debamos ir, sino que cada usuario
decide en cadamomento cual vaaser su
itinerario: de ahi e concepto de libre
navegacion del usuario.

Asi pues, la libre navegacion aparece
siempre limitada por los diversos escollos
gue en definitiva acaba presentando
siempre e medio: navegamos por
aquellos sitios por los cuales e disefiador
del programa nos permite navegar. Cuanto
mayor es la estructura de interconexiones
del medio, mayor es nuestra libertad para
tomar decisionesy por tanto mayor grado
deinteractividad. Pero no hemos de olvidar
que ental caso aumentaigualmente el nivel
de complgjidad de lamalla informativa: si
la red de conexiones es muy compleja
asumimos €l riesgo de perdernos en la
navegacion. Tal esel peligro, por gjemplo,
que corren los navegantes no expertos de

Internet, red de comunicaciones que
alcanza dimensiones tales que hemos de
convertirnos en auténticos lobos de mar
para saber con exactitud cual es nuestro
destino y cudl lamejor ruta.

A modo de brujula aparecen mecanismos
diversos. se pueden marcar ciertas rutas
principales, se pueden sefidar los
itinerarios seguidos, volver arés, sefidar
puntos clave en € camino y estrategias que
nos permitan volver directamente a ellos
sin repetir e camino completo hacia atras,
se pueden también representar en pantalla
de forma permanente esquemas de
navegacion... Ademéas de ello ha de
considerarse la importancia de los
objetivos previos del usuario: no es lo
mismo vagar sin destino que buscar
intencionalmente unaida ala cua arribar.
Ese punto de partida clao vy
predeterminado nos va a conducir a un uso
diferenciado del otro que significa caminar
sin rumbo.

El tipo de interaccion instrumental entre el
usuario (modo en que se puede comunicar
con e sistema) y e sistema (como
responde) es particularmente importante en
las aplicaciones educativas. Ello significa
la necesidad de contemplar entre otros los
siguientes aspectos. tareas requeridas d
usuario (aprendiz en educacion), como €
aprendiz responderay se comunicaracon €
sistema, laeleccion delos métodos de input
adecuados, moativacion, andisis de
respuestas, retroalimentacion, nuevo
proceso de mediacién y por Ultimo,
fomentar/apoyar |0s progresos.

I nterfaz y navegabilidad

La referencia a interfaz incluye
fundamentalmente aspectos del disefio de
la pantalla, el como se van a presentar 10os
contenidos en lapantallay como en ellase
van a organizar los distintos elementos:
fondo de pantalla, barras de herramientas,
elementos gréficos, tipografia, elementos
iconicos, flexibilidad delaorganizacion de
la pantala.. Todas las decisiones que
tomemos a este respecto, basadas en €
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Es muy interesante
este aspecto de los
materiales en red. El
concepto, centrado en
el andlisisdelas
paginas web, se basa
en la necesidad de
plantear disefios
centrados en €
usuario, es decir, tener
en cuenta los
principios de la
ergonomia cognitiva 'y
la usabilidad
aplicados a la web.
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disefio gréfico y la legibilidad, han de
redundar en la eficacia didactica de la
comunicacion.

Unido a ello hemos de contar con los
elementos que faciliten la navegacién
por la informacién (mapas de
contenidos, sistemas de ayuda, menus
desplegables, botones de accidn...). Y
todo ello teniendo siempre presente que
el uso de la herramienta teleméticay la
navegacion por los contenidos han de
ser lo mas intuitivos posible, evitando
al méximo que los usuarios tengan que
estar consultando un manual de uso de
la herramienta o haciendo un cursillo
previo de como utilizar un entorno
para | a tel eensefianza.

Respecto a esta cuestion, durante un
tiempo ha sido muy frecuente el uso de
iconos para sefialar las acciones y
utilidades de las herramientas; pero ha
de tenerse precaucion con la eleccién
de los iconos, pues ya sabemos que
tienen un alto grado de ambigtiedad y
en ocasiones es incluso dificil recordar
para qué servia un icono u otro. Por €l
contrario, el uso de palabras clave
puede evitar esa ambigledad pero
anade otras dificultades con respecto a
la interculturalidad o el espacio que
determinada instruccién puede ocupar
en la pantalla frente a tamaio de un
pequefio icono.

Usabilidad y accesibilidad

Es muy interesante este aspecto de los
materiales en red. El concepto, centrado en
el andisis de las paginas web, se basaen la
necesidad de plantear disefios centrados en
e usuario, es decir, tener en cuenta los
principios de la ergonomia cognitiva y la
usabilidad aplicados a la web. Esta idea,

traspasada a campo de los materiales
didacticos, nos conduce de nuevo arecordar
la importancia de la definicion de la
audiencia que anteriormente hemos
enfatizado como aspecto previo e inicial a
cudquier produccién y que condiciona
todo € disefio.

Como claves del andlisis de la usabilidad,
citaremos | os aspectos gque recoge Romero
(véase http://www.um.es/secu/web/):

e Esposible solucionar los problemas de
la web en dos momentos:

e n el disefioinicia, teniendo en cuenta
una serie de principios de ergonomia
cognitiva y usabilidad, de forma que
se eliminen los problemas desde su
origen.

e Fn el redisefio de la pdgina,
modificando  los  elementos
problemadticos que tenga.

e Cadaunadelastécnicasdel andlisisde
usabilidad se centra en un aspecto
diferente, pero se complementan para
poder hacer un anélisis completo:

e £l andlisis realizado por expertos en

usabilidad, que proporciona un
diagnostico de las fuentes de
problemas mds comunes que
encuentran los usuarios en entornos
web. Este tipo de andlisis se
denomina evaluacion heuristica y se
realiza poniendo en comdn la
opinion de varios expertos.
Las pruebas de laboratorio, en las
que se examina a personas reales
que interactian con entornos web,
descubren asi  problemas no
previstos ni por los disenadores ni
por los expertos en usabilidad.

Si planteamos la usabilidad como la
necesidad de centrarse en e usuario para
hacer @ disefio, derivada de esta idea
aparece la accesibilidad como principio

2 Decreto 135/1995, de 24 de marzo, de desarrollo delaL ey 20/1991, de 25 de noviembre, de promocion
de la accesihilidad y supresiéon de barreras arquitectonicas, y de aprobacion del Cédigo de
Accesibilidad. Departamento de Bienestar Social de Catalufia (DOGC de 28 de abril de 1995).
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bésico de disefiar teniendo en cuenta
diferencias individuales y necesidades
educativas especiales. Entendemos asi la
accesbilidad como “la caracteristica del
urbanismo, la edificacion, € transporte o
los medios de comunicacién que permite
a cualquier persona su utilizacion”2.
También es definida como “aguella
cuaidad de un medio cuyas condiciones
hacen factible su utilizacion de modo
autbnomo por cualquier persona con
independencia de que tenga limitadas
determinadas capacidades’. En este
segundo caso se definen también las
barreras de la comunicacién como “todo
aquel impedimento para la acepcién de
mensgjes a través de los medios de
comunicacion, sean 0 no de masas; asi
como en los sistemas de informacion y
sefidizacion”.

Es importante sefidar, con relacion a la
informética, que ha de plantearse tanto la
adaptacion del equipamiento como delos
programasy |os contenidos, cuestion esta
Ultima que es la que nos ocupa. Para
ambas dimensiones existe un catdlogo
de normas de accesibilidad elaborado
por AENOR (Agencia Espafiola de
Normalizacién y Certificacion). Las
relativas a las plataformas informéticas,
en tanto que soporte fisico (hardware)
son las denominadas UNE 139801 EX.
Las relativas a los programas o software
son las UNE 139802 EX. Entre las dos
hay més de cien requisitos de
accesibilidad que afectan tanto a
programadores de sistemas como a
disefadores de programas especificos y
paginas web. El dmbito de aplicacion
también se extiende a los fabricantes de
cualquier ordenador o periférico. De
forma sintética podemos agrupar las
normas en |os siguientes aspectos:

a) Criterios con respecto al sistema
operativo. Emuladores, sistemas de
acceso y de salida de informacion,

Tecnol

Comunidad Auténoma de Canarias.

parpadeos, sonidos de alerta, mensajes
de aviso, elementos graficos, menls
circulares, etiquetas de texto, ventanas,
menus, redefinicion de las teclas,
movimiento del puntero, clic de raton...
b) Criterios con relacion alas aplicaciones
informaticas. La accesibilidad implica
facilidad en su manegjo por personas
con discapacidad asi como
compatibilidad a la hora de utilizar
herramientas de acceso de forma
simultdnea. Los criterios que se
plantean tienen que ver con:

Requisitos generales (similares a
los enunciados para los sistemas
operativos).
Acceso hipermedia a las autopistas de
la informacion:
Navegadores, “las caracteristicas de
accesibilidad de los navegadores
deberan cumplir los  mismos
requisitos que cualquier otro
programa de usuario”.
Paginasweb, “La norma HTML no
se puede modificar, dada su
amplia aceptacion, por lo que
tan solo se pueden dar normas
respecto a su uso”.
e Documentacion para uso de las
utilidades (manejabilidad, tipografia,
gréficos...).

Por su parte, Bou Bouza (1997) determina
una serie de reglas fundamentales ala hora
de disefiar multimedia -documentos que
emplean multiples codigos-. Segun € autor,
€l axiomafundamentad de partida se basaen
que € disefiador nunca debe olvidar que
cada pantala es un problema. Bgo este
presupuesto, la aplicacion multimedia debe
hacerse cargo de los siguientes principios:

* Principio de la mditiple entrada. Para
el logro de una buena comunicacién
hay que utilizar todos los canales
coherentemente sincronizados,
estableciendo entre los medios
consistentes enlaces entre el os.

Ley 8/1995, de 6 de abril, de accesibilidad y supresion de barreras fisicas y de la comunicacion de la
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e Principio de interactividad. La
aplicaciéon multimedia debe ser
concebida como refuerzo potencial del
mensaje. Por otro lado, pero no por
ello menos importante, la aplicacién
debe contener en su disefio
posibilidades de participacién
activa y grupal y deben evitar las
zonas en pantalla que recuerdan
gue no se puede interactuar.

e Principio de libertad. La informacion
presentada deberd generar en el
estudiante una libertad aparente asi
como un aparente descubrimiento dela
informacion.

e Principio de retroalimentacion. La
aplicacion debe entenderse como
un sistema que produce informacion y
esta, a su vez, es utilizada para la
correccion y mejora de su propio
funcionamiento.

e Principio de \vitdidad. Debe
conseguirse que la pantalla “esté
viva" , utilizando por ejemplo mascotas
0 iconos en movimiento o dedlizandose
en los momentos en que € usuario
piensa.

e Principio de necesidad. Todas las
aplicaciones deben ser necesarias.
Cuantos mas motivos haya para
realizar la aplicacion multimedia
més se facilita la tarea del
guionista multimedia.

e Principio de atencién. La aplicacion
debe conseguir en € receptor una
atencion sostenida, es decir, que
mantenga una actitud continua de
expectacion ante la aplicacion
multimedia con la que se forma.

Flexibilidad (caract. usuario, niveles
complegjidad, médulos)

Unido atodo lo visto y en estrecharelacion
con todo €ello, consideramos que uno de los
aspectos garantes del éxito de un curso de
teleensefianza serd su flexibilidad, su
capacidad de adaptarse a distintos usuarios
con diferentes perfiles, necesidades,
intereses, tiempos... Sobre este concepto
creemos que una de las aproximaciones
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més clarificadoras es la de Salinas (1999),
quien pone en relacion la “ensefianza
flexible” con e “aprendizaje abierto”,
indicando que lo significativo es la
flexibilizacion de los determinantes del
aprendizaje (tanto administrativos como
educativos) y que la toma de decisiones
sobre € aprendizaje es una competencia
directadel alumno.

Evaluacion de materiales

Es importante hacer una evaluacién
previa de los materiales antes de proceder
a su implementacion. Para ello contamos
con distintas herramientas que podemos
utilizar e incluso adaptar a nuestras
necesidades concretas. Incluimos aqui €l
esquema en el que se resume la
herramienta de evaluacion pedagdgica
de material didactico que ha sido
elaborado por e Grupo de Investigacion
de Tecnologia Educativa (GITE) de la
Universidad de Murcia. Con ella se han
obtenido datos sobre las posibilidades
educativas de diferentes aplicaciones
multimedia en recientes investigaciones
llevadas a cabo. Esta herramienta posee
cinco grandes dimensiones, una mas
genérica —centrada en los datos de
identificacion del material y en los
aspectos descriptivos del mismo—, dos
dimensiones centradasen & andisisdelos
elementos didécticos y psicopedagdgicos,
una dimensién que contempla € coste
econbmico y las cuestiones de
distribucién del material, y por Gltimo una
dimensi6n en la que se redizara una
valoracion global sobre e materia. A
continuacién mostramos un esquema
donde quedan reflejadas todas estas
dimensiones y los elementos de andlisis
incluidos en cada una de ellas.

Estandares e interoperabilidad

Una de las posibilidades que se les estén
presentando a las  ingtituciones
universitarias es la de utilizar la
teleensefianza como modelo que permite
flexibilizar muchos de los determinantes
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gue en la actualidad dificultan la
adaptacion a los nuevos contextos y
tiempos que corren. Muchas universidades
tienen ya lo que denominan “campus
virtual” y otras han surgido ya como
“universidad virtua”, no teniendo en este
altimo caso ningln campus con
ubicacion fisica. Para construir esa
plataforma de ensefianza se viene
investigando en los Ultimos afios la
posibilidad de definir estandares que
faciliten la interoperabilidad, cuestion
gue vamos a ver en € siguiente punto.

Especificaciones en sistemas de
teleensefianza

Estamos viendo como las posibilidades de
uso de las redes como instrumento de
formacion son multiples y en paraelo a
crecimiento de estas han ido apareciendo
varias plataformas denominadas entornos
de teleensefianza. Es por €ello que se ha
suscitado el interés en la definicion de
criterios  estandarizados de caracter
internacional que permitan compartir
recursos entre distintos entornos. Diversos
proyectos trabajan en torno a esta cuestion:

12 DIMENSION
Identificacion y andlisis
descriptivo

52 DIMENSION

22 DIMENSION
Analisis didactico

Valoracién global

:

- Objetivos

- Contenidos
- Actividades:
- Evaluacion
- Materiales complementarios
- Sistemas de ayuda

32 DIMENSION

Andlisis psicopedagégico

> - Objetivos
- Elementos de contenido
* Conceptuales
* Procedimentales
* Actitudinales
- Aspectos Técnicos y
Diseno grafico

4* DIMENSION
Aspectos econémicos

- Motivacion

- Atencion

- Creatividad

- Interactividad

- Operaciones cognitivas

Figura 1:

Dimensiones de la evaluacion de multimedia didactica.
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Otro aspecto
importante serefiere a
la estructura de los
contenidos en
modulos, en una
disposicion de sistema
escalable.
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e ADL (Advanced Digtributed Learning),
del Departamento de Defensa de los
Estados Unidos. Iniciativa NLII.
(Wwww.adlnet.org)

« AICC (Aviation Industry CBT
Committee). Trabajan principalmente en
relacion con la definicion de entornos de
smulacion. (www.aicc.org) |EEE-1484.
Learning Technology Standards
Committee. (grouper.ieee.org/groups/
Itsc)

e IMS(Ingructional Management System).
Consorcio de universidades, empresas y
organizaciones gubernamentales.
(www.imsproject.org)  Proyecto
ARIADNE. (UE). Principalmente
Metadatos. (ariadne.unil.ch)

El referente méas significativo que ha
marcado el trabajo dentro del proyecto
PUPITRE-NET en el cua hemos
participado ha sido e Proyecto IMS,
anadiéndose ademés las especificaciones
que con relacion a los metadatos se
definen desde el Proyecto Ariadne. Vamos
a describir de forma sucinta las
principales conclusiones extraidas para
el disefio de entornos de teleensefianza.

El  Proyecto IMS  (Instructional
Management System) reine un conjunto
de organizaciones académicas, comerciales
y gubernamentales que trabajan en
construir la arquitectura de Internet para e
aprendizgje. El proyecto fue fundado y
existe bgjo los auspicios de EDUCAUSE's
National Learning Infraestructure Initiative
(NLLI). El grupo define su principal
objetivo del siguiente modo: El objetivo del
proyecto IMS es la amplia adopcion de
especificaciones que permitirdn que
contenidos y entornos de aprendizaje
digtribuido de mdltiples autores puedan
trabajar juntos. A tal fin, € proyecto
producira una especificacion técnica y un
prototipo como prueba de conceptos (IMS,
1997, 2).

Algunos de | os aspectos mas significativos
de este proyecto de investigacion se
refieren alos requerimientos previos de un
sistemay han quedado recogidos en un
documento* de acceso publico. En é se
afirma que los cuatro grupos principales
de implicados son:

* aumnos (en un rango variable de
edad, estilos de aprendizaje y
motivacion, afiliados o no a una
organizacion o ingtitucién especifica,
que aprendan en forma individual o
como miembros de un grupo),

» profesores (con diferentes estilos de
ensefianza, afiliados o0 no a una
organizacion o ingtitucién especifica,
que ensefien en forma individual o
como miembros de un grupo),

e proveedores (individuales 0 como grupo,
afiliados 0 no a organizaciones, los
cuales puedan proveer de contenidosy /o
Servicios) y

e coordinadores (académicos,
profesionales, la comunidad u
organizaciones gue presten servicios
adicionales para e mango de los
Cursos).

Las especificaciones que plantean no
parten de ningin modelo instruccional
especifico ni de ningln marco pedagdgico
determinado, sino que esbozan un modelo
abierto y flexible que poshilite distintos
estilos docentes y discentes. En e centro de
esta concepcion, se observa la interaccion
entre los distintos actores definidos como €
principio alrededor del cual gira el
aprendizaje. Es por elo que una de las
especificaciones se centra en laimportancia
de poshilitar la colaboracion entre los
usuariosy €l trabajo en grupo.

Otro aspecto importante se refiere a la
estructura de los contenidos en médul os,
en una disposicion de sistema escalable.
Ello es debido a la concepcion de
unidades de aprendizaje independientes

4 Accesible en: http://www.imsproject.org/reqv2/index.html.
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La teleensefianza
permite implementar
estudios compartidos
entre universidades
muy algjadas entre si.
Los alumnos no seran
ya de una Unica
universidad y esto ha
de enriquecer su
aprendizaje al
permitirles una
ensefianza mas
especializada.
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gue permitan diferentes combinaciones
para distintas situaciones de uso, |o que
facilitara la produccién y calidad de los
materiales.

Algunas de las herramientas que incluye
el sistema en su arquitectura seran: motor
de blsgueda de metadatos®, motor de
busqueda de perfiles de usuariob,
herramientas de autor y servidor de
contenidos.

A modo de conclusion

La teleensefianza permite implementar
estudios compartidos entre universidades
muy aeadas entre si. Los alumnos no
seran ya de una Unica universidad y esto
ha de enriquecer su aprendizaje al
permitirles una enseflanza mas
especidlizada. Esto no significa
olvidarnos de la ensefianza presencial,
que continuara teniendo sentido en
muchos casos pero no en todos. Y desde
luego la presencialidad sera siempre
fundamental en niveles inferiores del
sistema de ensefianza obligatoria.

Al profesorado se le exigira una
revision y actualizacion mas constante,
proceso que podra ser realizado en
colaboracion con colegas de su misma
especiadizacion. Y a alumnado se le
exige asumir la responsabilidad en su
proceso de aprendizaje, el cua
dependera enteramente de él. Pensemos
gue en un modelo de teleensefianza la
interaccion fundamentalmente tiene lugar
entre alumnos y contenidos y no entre
profesores y aumnos como ocurre en |os
sistemas presencides. En definitiva, los
sistemas teleméticos nos van a permitir
mayor flexibilidad, rapidez en € accesoala
informacion, mas competitividad y mayor
diversificacion.

Respecto a los materiales, de forma
sintética podemos decir que lo importante
no es su sofisticacion ni la cantidad de
informacién, sino su estructura y su
adecuacion pedagogica. No deben ser,
ademés, excesivamente densos en
informacion, procurando que en cualquier
caso facilitar al alumno la seleccidn de la
informacién y la navegacion por distintos
tipos de informacion y recursos.

Por otra parte, es muy frecuente encontrar
dificultades para € desarrollo de actividades
interactivas, dadas las dificultades técnicas,
pero sigue considerandose un aspecto
importante para el desarrollo de los cursos.
Y recalcar de nuevo en este caso la
importancia de la interaccion con otros
comparieros y también con el profesorado.
En relacion con esto Ultimo, no hemos de
concluir sin hacer hincapié en la
importancia de los roles docentes y
tutoriales que pueden ser desempefiados o
no por las mismas personas. En cualquiera
de ambas situaciones, esimportante que en
el disefio del curso se especifiquen las
funciones y actividades de ambos.
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