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1.1 Introduccién

El disefio y produccién de medios para la ensefianza no ha sido una tematica muy
abordada por los especialistas de tecnologia educativa. ocupéndose en €stos dltimos afios
de otras lineas de investigacion y formacién en el 4mbito de la materia. Si bien el disefio ¥
produccién de medios para la ensefianza ha ido mds vinculado a materiales tradicionales y su
escenificacion en un contexto de ensefanza, hoy dfa el desarrollo amigable del hardware y
software informaticos y la introduccién imparable de la tecnologfa digital en las aulas, ha re-
volucionado también en este campo y lo que antes implicaba la adquisicién de hardware muy
sofisticado y con alto coste econémico, hoy resulta accesible a cualquier centro 0 institucion
educativa o de formacion. Este aspecto unido al interés que suscita la tecnologia ha hecho que
los profesionales de la educacién hayan mostrado gran interés por este campo.

Evidentemente, los principios basicos del disefio implican el conocimiento de algunas
reglas, guias, percepciones y consideraciones generales relacionadas con el disefio y elabora-
cién de materiales diddcticos que admiten un empleo interdisciplinar.

Los criterios establecidos a partir de estos principios deben entenderse como facilita-
dores del desarrollo de la creatividad, dentro de los limites impuestos por el procesamiento
de Ia informacién visual y con ayuda del conocimiento acumulado desde otras disciplinas.

Los profesionales que orientan sus disefios hacia el &mbito diddctico, deben tenerlos
en cuenta: también los profesionales de la educacién se erigen cada vez més en disefiadores
de contenidos y de tareas de aprendizaje desde diferentes vertientes. La digitalizacién de in-
formaci6n gréfica e icénica permite que el docente acceda a la edicién de material didéctico

de tipo artesanal que puede proporc ionar un nivel técnico bastante satisfactorio.

1.2 Competencias a alcanzar
Ser capaz de disefiar programas ¥ propuestas para la alfabetizacién audiovisual y di-

gital y de educacion para los medios de comunicacion.
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1.3 Objetivos
Disefiar y producir materiales educativos y formativos adaptados a los diferentes con-

extos y necesidades de los usuarios.

1.4 Mapa conceptual

Aspectos generales del disefio y produccion de medios, materiales
y tecnologias para la ensefianza
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" 1.5 Situacion profesional

Problemas profesionales que puede resolver ¢l estudiante aplicando el conocimiento
propuesto en esta unidad

El conocimiento sobre disefio y produccién de medios, materiales y tecnologias para la en-
seflanza posibilita al pedagogo tanto el disefio como la seleccion de los medios méds adecuados
para la intervencidn escolar v social y también una adecuada formacidén orientada al Ambito Iaboral.
Dado que podemos encontramos con materiales ya producidos, resulta basico conocer las reglas que
debe contener un material para ser considerado didictico. Conocer la fundamentacién psicolégica y
pedagdgica que rige ese material lo hard méds adecuado al dmbito formativo hacia el cual se dirige.

1.5.1 Desarrollo de los contenidos

A Aspectos generales para el disefio y produccién de medios, materiales y tecnologias
desde el punto de vista didactico

B El disefio y la produccién de presentaciones colectivas informatizadas

C El disefio y ]a produccidn de programas de videos diddctico-educativos

D El disefio y 1a produccién de materiales multimedia aplicados a la ensefianza

A Aspectos generales para el disefio y produccion de medios, materiales

¥y tecnologias desde el punto de vista didactico

Concepto de medio de ensefianza o material didactico

Un medio o material didactico es, en primer Iugar, un recurso tecnoldgico, es decir
un aparato con un soporte fisico-material o hardware con un sistema de simbolos que porta
mensajes, comunica informaciones, significa algo. Y se diferencian de los medios de comu-
nicacion social en que son elaborados con propdsitos instructivos, es decir, pretenden educar
o facilitar el desarrollo de algiin proceso de aprendizaje dentro de una situacién. Por tanto, un

medio de ensefianza estd configurado por:

| Un soporte fisico o material

[ | Un contenido, informacién o mensaje

| Una forma simbdélica de representar la informacion
| Una finalidad o propésito educativo.

La clasificacién del conjunto de materiales diddcticos existentes puede realizarse
atendiendo a diversos criterios aunque tradicionalmente desde el ambito pedagdgico se sue-
len clasificar en funcién de la naturaleza tecnoldgica y simbdlica de medio.

Por su parte Cabero (1989: 1992) considera los medios como elementos curricuiares,
que por sus sistemas simbdlicos y estrategias de utilizacién, propician el desarrollo de habi-
lidades cognitivas en los sujetos, en un contexto determinado, facilitando y estimulando la
intervencién mediada sobre la realidad, la captacién y comprensién de la informacidn por el

alumno y la creacién de entornos diferenciados que propicien los aprendizajes.



Cada modelo de ensefianza contempla los medios de una manera y le atribuye una
medio como Iecurso’y componente de los

6n una exigencia hacia la conside-
todoldgicas estruc-

serie de significados. En este sentido, al resituar el

procesos de ensefianza-aprendizaje, hace de su comprensi
r contenidos y las estrategias me
turantes de la ensefianza, determinan la realidad funcional del medio didactico.
Los medios como soporte que almacenan y difunden contenidos influyen, condicionan ¥y
predetemﬂnan ¢l lenguaje de los mensajes ¥, consecuentemente, la misma informacién. Haciendo
una sintesis y una valoracién de 1o anterior, Sevillano (1991:76) clarifica el tema afirmando que:
ntar el desarro-

acién de cémo el profesor, el alumno, los

os y materiales que sirven para instrume

“Ios medios denotan recurs
ivos entre el profesor, los alumnos 'y

llo curricular y con los que se realizan procesos interact

s contenidos en la prdctica de la ensefianza’” .
componentes de la realidad curricular actuando como

istemas de comunicacion. Por 1o tanto, al abordar el

lo
Entendemos los medios como

recursos mediadores entre los distintos s
tema de los medios y las decisiones sobre

o econdmico, Sino metodolégico. Es el pr

los mismos no estamos ante Ul problema técnico

ofesor, a través de un analisis de sus necesidades.,

ividad, quien descubre cudles son los medios a

desde un conocimiento reflexivo de su act

utilizar en cada situacion concreta.
Existen propuestas de diferentes autores que han planteado clasificaciones de
de Bartolomé (1988) y Area (1990) destacando
nto de las

medios,

materiales y recursos curriculares como las
mo criterio relevante en el establecimie

ones de Bartolomé (1988) y Area (1990), se

materiales y recursos son propios
por

que los autores han seleccionado co

en estas
Las clasificaci

tipologfas, los propésitos docentes.
é medios,

pueden sintetizar en dos propositos: identificar qu
ntemente son relevanies para el estudio

y especificos del 4mbito del curriculo y consiguie
rmacién universitaria, y clasificar dichos

alumnos y alumnas en el contexto de fo
tipologfas diferenciales entre ellos.

parte de los

materiales en funcién de algin criterio que establezca

Medios de imagen fija: retroproyector,

Medios mamp_ultivos

Manipulativos simbdlicos: material 1=
matematico. Juegos y juguete;ﬁ‘t' I6gi
‘Etes

Objetos y recursos reales: material del entomo,
de investigacion y trabajo

Medios escritos

Orientados al profesor: guias el profesoro | g . N\
didécticas. Guias curriculares. Otros materiales rientados al alumno: lioros de textoy, oy
de apoyo curricular de lectoescritura. Otros

Medios iconicos
Medios de imagen en movimiento: pk

proyses

Episcopio, pizarra, cartel, comic de peliculas, television, \.'ide.gfl
Medios auditivos L
Radio, MP3,grabadora -
Medios digitales

Ordenador, Sistemas telematicos, Internet, intranets, servicios de comunicacion in’[%
discos de CD-ROM, DVD ere

r Direccionalidad (sentido)
Medios unidireccionales l Medios bidireccionales
Tamafio del ambiente de aplicacion
Medios individuales l Medios de grupo ‘ Medios de masas
Codigo en que se recoge la informacion
Verbal l lconico \ VerboicOnico
Modo de presentacion del codigo
Visual l Auditivo ‘ Verboiconico
l Contexto (para medios unidireccionales)
r Magistral l Participativo

Acercamiento al disefio y produceién de medios o materiales didacticg

El disefio o produccién de un medio o materia para la ensefianza y el ‘\tos
implica un proceso de planificacion y desarrollo que ha de tener en cuenta variabd
cativas y variables pedagogicas. T

Para Martinez (2004) “disefio” es la fase en la que se establecen los conig.
relacién entre ellos, su secuenciacion y la forma de presentacién. Desde ella se es\\;tem‘dn& ‘
prioridades, los contenidos validos, su nivel y la relacién entre ellos, asi como la rxi:_lbl
tanto general como especial, a utilizar en este caso. La produccion es la fase en 1%, etOd@;
terializa el disefio; utilizando los recursos y conocimientos técnicos apropiados sg\z que:._

o

los materiales acorde con los criterios establecidos en el disefio. Previamente a esfy ;
existird una fase de diagnostico que serd la que justifigque las acciones posteriores. =
Para llevar a cabo el disefio de un medio es necesario conocer los lenguaj% i
propias de cada medio (por ejemplo, grabaci6n de imdgenes con cdmaras, monty s-y .
sual, digitalizaci6n de textos e imagenes, etc.). Por tanto, exige la intervencion dgaje A <
les especialistas en la tecnologia propia de cada medio (bien impreso, audiovisu\w profef%g -
Unido a ello y cuando hablamos de material para la ensefianza no hay que olvid;;l g dlfggt
nente pedagdgico, la propuesta did4ctica que dicho medio traslada al aula debe e].j?%
Centrandonos en el disefio que a nosotros aqui nos preocupa, lo primg:] - Y
viene decir es que han sido diversos los autores que han sefialado las fases \:10 ::ng: -
e diP®ng ¥

produccién de un medio. Las diferencias entre ellos podemos encontrarlas, a“ 4 Qe 21
Hema® He #
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untos clave, seleccionando ¥ jerarquizando It de pasada; , 0 aclarar mds profundamente concept
a; estos elementos pueden estar incluidos en PR
n la presentacién o bi
ien pueden ser

otivador ¥ finalizard reforzando el mensaje principal.

elemento m
enlaces al exterior (si
.. or (siempre
ra global de la presentacion. pre que se prevea que nuestros interlocutores virtual
5 virtuales tendran

- 'Se Comemala’ con gﬁ
a! i et)., 0 bien pdgln eb e con ne
ci ¥ JRall.

L4 oo dsancid, Se presentaré la estructu



L e i, A e e R . Sinbiitinlivdinaintett = iyt . . aseaetas e
3 Fl usuario debe tener la posibilidad de saltar de un sitio a otro de la presentacion, s?a-
biendo siempre cudl es la secuencia bésica esperada. Debe haber un indice secuencial

muy claro, pero también se debe poder pasar de un tema a otro con ci’erta libertaz;[,
porque no sabemos qué conocimientos previos tiene la persona que esta- E.il ofo la 2
de nuestro multimedia. El hipertexto ha sido el invento que nos ha permitido “saltar
al “hiperespacio” del conocimiento, por ejemplo con las www en In.teme.t.

4 Ademas del indice, se pueden definir perfiles de utilizacién del multimedia, y en cual-
quier caso, tener bien claro el mapa conceptual subyacente:
O Los conceptos deben estar claramente jerarquizados (lo importante y lo secunda-

rio, lo sustancial o lo accesorio...).

O 1.a cantidad de conceptos debe estar limitada.
[} Es fundamental la claridad expositiva (Ia calidad).

O Debemos incluir cuantos mas ejemplos, mejor.

C El disefio y 1a produccion de programas de videos didéctico-educatiw.)s
Sin lugar a dudas, uno de los medios mds utilizados en los centros educativos es el
/ideo, en los diferentes soportes a los que hay acceso,
Fases para la produccion de un video didéctico:
| Disefio
] Produccién
] Posproduccicn
I Evaluacion
En el disefio debemos lHlevar a cabo en primer lugar el andlisis de la situacién, que
upone la seleccién de los contenidos o temas sobre los que versard y para fello clieber:fl?s
nanejar diferentes tipos de criterios (cientificos, diddeticos y videograficos), la 1d(-?,nt1ﬁca’c10n
el grupo al que ird destinado, la determinacion de los medios técnicos (formato videografico
ue se utilizard en la grabacién) y recursos humanos necesarios y la delimitacién de los ob-
2Livos que se persiguen con su produccién. o

La recopilacién de la documentacién necesaria sobre el tema, no debe limitarse a la
npresa, sino que también debe alcanzar otros aspectos como son: videos producidos ante-
ormente sobre las tematicas, imigenes existentes y fuentes sonoras.

La temporalizacién del proyecto, se refiere a la secuenciacién y ordenacién de las
ferentes actividades que se tienen que realizar y que nos permite tomar las decisiones Opor-
nas para llevar a cabo la correcta realizacion.

La guionizacién supone Ia realizacién de Ia sinopsis, que suele ser un breve resumen
-l guidn donde se recogen las intenciones que perseguimos, los personajes y acciones. Po-
mos hablar de dos tipos de guiones: ¢l literario y ¢l técnico. El primero pretende recoger
1 detalle la informacion que serd transmitida por el medio y el segundo traduce esta infor-
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macién a términos especificos que puedan ser comprendidos por el equipo técnico de pro-
duccidn. En el caso del video didactico el guién literario necesita dos fases: elaboracién del
guidn de contenidos y la realizacion del guion literario propiamente dicho,

El establecimiento del plan de rodaje consiste en hacer una seleccién de las imégenes,
clasificindolas en exteriores e interjores ¥ ordendndolas de acuerdo a sus diferentes Iocaliza-
ciones. A continuacién es necesario establecer el calendario de grabacion u orden en que deben
grabarse las imdgenes y las fechas de sy grabacidn. Para ello son muy vtiles las hofas de rodaje,

Algunas pautas generales de cardcter didactico, a tener en cuenia en el disefio son:

[ ] Redundancia de la informacign a través de diferentes sistemas simbdlicos.

Tiempo de duracién no superior a 10 minutos. Para educacién infantil y 20 min. Para
educacién primaria y 30 minutos en educacion superior,

Introducir elementos simbélicos ¥ narrativos.

Utilizar un breve sumario al final del video,

No supeditar lo técnico a lo didactico.

Utilizar grdficos.

Dificultad progresiva de la informacién.

Utilizar organizadores previos que conecten la informacién nueva con 1a que ya
tienen los alumnos.
| Combinar los relatos narrativos ¥ enunciativos con los de ficcign ¥ realismo,

En la fase de produccisn se desarrollaran todas las acciones planificadas en ej disefio,
1a grabacién de las imdgenes, la seleccién de Ia banda sonora que se utilizar4, la creacisén de
las imdgenes infogrificas, las leyendas, rétulos y caratula del programa.

En Ia fase de posproduccién uno de los pasos fundamentales es e de la edicion, que es el
proceso mediante el cual se seleccionan, ordenan Yy acoplan [as imdgenes de acuerdo aj orden esta-
blecido en el guisn. Se diferencia en esta fase la edici6n téenica de la banda de imagenes, Ia edicién
técnica de la banda sonora ¥ laedicion técnica del programa. En el proceso de montaje de las im4-
genes hay que seleccionar los planos a montar, el orden, los grificos, las animaciones v los ttulos.

Una vez finalizada la produccién y posproduccién del video, es aconsejable realizar

una guia diddctica donde se especifiquen los requerimientos técnicos que deben tener los

equipos para sy visionado, y aportaciones ¥ sugerencias para su utilizacién didéctica. Esta

guia debe poseer una estructura donde se especifican los objetivos que persigue el material,

do presentado, informacién técnica sobre la produccidn, nive]

aconscjable de utilizacign ¥ propuesta de actividades a realizar con los estudiantes.

D El disefio y la produccién de materiales multimedia aplicados a Ia ensefianza

El disefio de software educativo, es concebido
Esto significa que no es absoluta, nj
dividuos v,

COmo Una construccicn metodoldgica.
para todas las situaciones, nj Ppara todos los contenidos e in-
que se conforma en el marco de situaciones concretas, en un contexto deferminado,
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En é] intervienen cuatro procesos bésicos a partir de los cuales se estructura el mate-

rial: la estructuracién del contenido, las actividades, los recursos y las formas de interaccion

(Furlan, 1989), generando en conjunto un ambiente ©
dizaje del usuario. La forma de organizar la propuesta, cOmo estin ¢
propuesta metodolégica completa que el disefiador

entorno que ayude u oriente el apren-
onectados los diferentes

elementos que la componen, resulta una
construye para lograr un producto. Segin Gros (1997}, el disefio adoptado en programas
na forma de aprendizaje y esto €s asi porque a la hora de tomar de-

informéticos determina u
cisiones en la etapa de disefio, el programador se basa en determinadas teorias y técnicas que

suponen una manera de concebir el aprendizaje y 1a ensefianza y también en como s¢ concibe

¢l mismo proceso de disefio.
En la fase de disefio s¢ \levard a cabo en primer lugar el analisis de la situ
dizaje y el tipo de actividades que desarro-

acion, esto

implica la identificacion de los objetivos de apren
demos hablar de diversos materiales multimedia orientados a la educa-

mulacién, solucién de problemas y materiales informati-

vos. Cada uno de ellos utiliza un tipo de actividades diferente para desarrollar habilidades y

ilara el material. Po
¢ién: tutoriales, de ejercitacién, si

conceptos en los estudiantes.
Los programas de ejercitacion
Presentan al sujeto ejercicios de modo e
el ritmo de aprendizaje. No proporcionan excesiva informacién ni tratan de

scalonado, progresivo, adecuadamente varia-

dos, siguiendo
facilitar la adquisicién de conceptos. La prictica y la repeticion como base para el aprendizaje
de desirezas es un principio ampliamente reconocido y ese es el principio que se aplica aqui. Si
un educador trata de basar toda su ensefianza en ese principio posiblemente esté cayendo en un
reduccionismo dificil de sostener, pero si aplica programas especificos de ejercitacion para pro-
blemas especificos de aprendizaje de destrezas posiblemente esté resolviendo sitnaciones de la
forma més répida, eficaz y, dirfa, Ja inica posible. Globalmente considerados, los programas de
gjercitacion parecen adecuados para el aprendizaje de destrezas sencillas, como son elementos
de ortograffa, pronunciacion, caleulo, reconocimiento visual...

Los tutoriales

Son programas que guian al alumno en su aprendizaje, proporciondndole informa-
cién y proponiéndole actividades que, supuestamente, deberfan confirmar, reforzar o pro-
vocar el aprendizaje. En su trayectoria, el sujeto puede seguir un Gnico camino (disefo
lineal} pero con un ritmo Propio, © puede seguir diferentes caminos (disefio ramificado)
segin su propio proceso de aprendizaje. Son sus respuestas a las actividades propuestas
las que actian como feedback permitiendo al sistema decidir el camino més adecuado al
sujeto. Existen otros disefios pero estos dos son los mis clasicos.

La evolucién méds importante durante la primera mitad de los novent
entes en tanto €n cuanto basados en sistemas de ex-

a se produjo en

relacién a los llamados tutoriales intelig

hertos. Un sistema experto es un desarrollo de la inteligencia artificial en el que un motor de
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inferencia e i i v
xtrae conclusiones a partir de una base de datos y de las respuestas del sujeto, de
acuerdo con un criterio probabilistico. ’
Los tutori T
tutoriales se muestran adecuados para la adquisicién de contenidos concretos:
”

facilitan 10 i i
la comprension de conceptos simples. Sus partidarios amplian su validez a nivele
mas profundos de conocimiento. S

Los libros multimedia

Son pro i i
. programas lineales, compuestos por una serie de escenas. En cada escena el nifio
vede i j
P - nteractuar, con objetos y saltar el orden preestablecido de escenas. Hoy en dia se
s - . PR
considera que estos programas tienen un cardcter més lddico o de introduccion al medio qu
- . . r e
unos objetivos de aprendizaje concretos. !
Los materi i i i i
ateriales informativos como las enciclopedias se cuentan posiblemente entre

los que mds interés estdn despertando, debido a las posibilidades que ofrecen para desarroll
un verdadero contexto multimedia. B

Hipermedia

| Es u'n/ modelo de disefio de programas multimedia que se caracteriza por organizar
la 1.1?forrnau:1-0n en pequeiios paquetes con significado completo, de diferente nivel de com-
plepdad,.un.ldos mediante enlaces que permiten navegar coherentemente a través de los pa
lquetes, siguiendo una idea o una linea légica de razonamiento. Cada paquete puede inte p _
informacién grifica, escrita, audiovisual, etc., y la navegacién se realiza tambié e
diferentes soportes. e e
' Los hipermedia son utilizados en el disefio cwricular con un planteamiento muy si-
milar a las enciclopedias, como fuente de informacién que permiten acceder a la que reZulta
felevante de acuerdo con una guia o propuesta de trabajo previa. Los hipermedia como recur-
808 p:.ara el aprendizaje independiente no siempre son adecuados. Implican por parte de los
Tlsuarlos una base de conocimientos y experiencia en el campo para poder tomar decisi
inherentes a la navegacién. o
Los multimedia basados en la resolucién de casos y problemas
Es’u.n disefio con amplias posibilidades educativas que se adapta muy bien a un
lZoporte fisico, ya que ayudan a] alumno a centrarse en el tipo de informacién que debe
uscar. Por otro lado, la posibilidad de entrar en Internet en cualquier momento hace
que nf)“resulten limitades como hace pocos afios. Estos disefios resuelven problemas
espe(inlcos de aprendizaje, se benefician de la capacidad de integrar video y audio
necesltatn un soporte que permita navegar por cantidades respetables de informaciér;
¥ necesitan un medio altamente interactivo. Todo esto lo ofrece el multimedi
ROM o en otros soportes. et e
- ?stos programas han de ser atractivos vy sugerentes e incentivar al estudiante que
rabajard en buscar su solucién. Para esta bisqueda cuenta con informacién contenida en

el program
programa y, por supuesto, con fuentes externas de informacién. El programa también
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puede ofrecerle pequefios mé&dulos con simulaciones, tutoriales o ejercicios. Todo esto le

ayudard a comprender 0 2 experimentar con elementos que luego deberd incorporar eft S

basqueda de la resclucion del caso.
Los programas de simulaciones ¥ videojuegos
Pueden ser utilizados con diferentes planteamientos de acuerdo con el disefio curri-
cular. Bl disefio €8 bédsicamente gstel €
suceder cambios. El usuario toma decisiones ¥ cada decisidn tiene unas consecuencias gue
Fl objetivo del usuario puede ser explorar un

plantea una situacién en la que suceden 0 pueden

ge traducen €n nuevos cambios en el entorno.
entorno, asegurar 1a permanencia del sistema o simplemente sobrevivir.
El grado de realismo de la simulacion viene determinado por el uso de video y por

el realismo del interfaz.
El aprendizaje puede estar ligado a la propia situacio
puede también estar ligado a la mejor comprension de conceptos im-

n, es decir, al desarrollo de des-
trezas complejas, Pero
y &1l ese Caso 58 ligaala adquisicion de conocimientos. Finalmente,

plicados en la situacion,
implemente desarrollar destrezas en la toma de decisiones y en

el programa puede pretender s
1a capacidad de interactuar con 1a mdquina.

Los videojuegos desarrollan ios reflejos y la percepcion visual, a través de ellos se
desarrolla la capacidad de interpretacién y reaccién ante el medio de un modo touy similar
al de la vida real. Son programas de simulacién de gran qnivel de recursos. Requieren un
control grafico potente y son muy interactivos. Son los programas de ordenador més cues-
tionados por los educadores, pero hay que tenerlos en cuenta. En principio, tienen un alto
componente lidico para los nifios y jovenes,y por tanto, un nivel elevado de motivacion.
Para algunos nifios suponen un desarrollador de reflejos y de percepcion visual, ademas
de posibilitarles la capacidad de interpretacion y reaccion ante €l medio de un modo muy
similar al de la vida real. Tienen la posibilidad de transmitir valores como ningin otro ins-
trumento, pero en este sentido y dependiendo de quien los programe, pueden promocionar
valores violentos y antisociales.

Vistas las diferentes actividades que se pueden disefiar en funcién de los objetivos
en la fase de andlisis de la situacion, serfa necesario concretar los contenidos gue s¢ quieren
abordar, los destinatarios o perfil del usuario potencial del material. Debemos analizar tam-
bién en esta fase qué otros materiales similares existen para extraer ideas ¥ evitar duplicacio-
nes. Los recursos disponibles para llevar a cabo el proyecto son un aspecto mds a valorar ¥
finalmente Ia temporalizacién del proceso de desarrollo.

Una vez tomadas estas decisiones pasarfamos a 1a fase de disefio del producto, s la
fase mds creativa y decisiva que afectard totalmente al contenido y calidad del material. En
esta fase deberemos tomar decisiones en cuanto a (Pérez y Salinas, 2004).
| Los objetivos intermedios, su estructura jerdrquica y la secuencia en que se han

de conseguir.
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[ Disefio de las actividades de aprendizaje.

] Grado de participacidn de los profesores (material mds o menos abierto}, nivel de

feractivi ]
i t.e actividad y de control por parte del usuario, presencia o ausencia de grificos
animaciones, video. ’

[ ] Forma de medir los requisitos, el nivel de entrada de los usuarios
[ ] Sistemas de evaluacién y autoevaluacién del rendimiento de los estudiantes
[ ] Métodos para integrar el material en el programa de aprendizaje

Fl diseiio de la interfaz de comunicacidn es un elemento fundamental. Algunos ele
mentos a tener en cuenta son: la distribucién de la informacién en la pantalla, los canales d
presentacién de la informacion: escrita, grifica, auditiva, los colores, elementos de nave )
cion, la capacidad de movimiento y control; y todo ello en funcidn del tipo de usuario .

En Ia fase de produccién se parte de la guionizacidn del producto, se lleva a c'abo la
realizacién, el ensayo y revision de los materiales y se completa con el desarrollo de la d
mentacién complementaria, la aplicacién del material y su evaluacidn, o

La estructuracién del contenido demanda por parte del disefiador ¢ equipo que disefia u
profundo conocimiento de los conceptos principales, sus relaciones 16gicas y los procedimient .
me'todolégicos que los constituyen. Implica un posicionamiento epistemoldgico cleﬁnif-mdn oi
objeto de estudio y el tipo de abordaje del mismo. Es de vital importancia ¢l conc;cinﬁento d(; lea
secuencia Gptima en funcién de los procesos de aprendizaje atendiendo a los niveles de compleji-
dad adecuados, de tal manera que produzcan disonancias cognitivas en los momentos oportsnés

ILas herramientas para producir programas multimedia son los lenguajes de autor. Ur;
]Cngl:‘la_]f: de autor es un lenguaje de programacion pero especialmente adaptado para producir
mult:lmedia. Para ello simplifica su vocabulario, por un lado, mientras por otro lo enriquece
con instrucciones para las tareas especificas més usuales en la produccién multimedia

Algunos lenguajes de autor son: Hypercad, Authoware y Director. |
on p(li;; :;1::2? t::;f zzizzlél?s, aungue t.ambién p?dﬁamos considerarlos como de ejercita-

cién de materiales multimedia denominados “Aula CD” elabora-

dos conjuntamente por IBM y la Editorial Planeta.

Ademé i imedi itard
4s para producir multimedia necesitard contar con ofros apoyos come un buen

un programa de digitalizacién de audio.

Adobe P i
e hotoShop es un programa de retoque de imagen que ofrece enormes posibi-
s no solo como retoque sing en el tratamiento del color y en el control de los formatos
To PR - . . . .
,[ ‘ do esto le permitird producir multimedia. Sin embargo, el aspecto fundamental es
ener 1deas claras sobre disefio y sobre modelos a seguir.
Ret { i interé
omamos aqui, por considerarlo de interés para el capitulo, los principios propues-

|

1

rogr A i ‘

programa de gréficos, eventualmente un sistema de captura de video o gréficos, igualmente ‘

tos por Park y Hannfin (1993), para el diseflo de materiales multimedia.
|
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PRINCIPIO

 IMPLICACIONES PARA EL DISENO

Relacionarse con el conocimiento previo
dominado por el estudiante

Situar informacion que sea capaz de
acomodarse a multiples niveles de complejidad
y acomodarse a los diferentes niveles de
conocimientos previos

Los conocimientos se adguieren con
mayor significado cuando se integran con
actividades que muevan al estudiante a
generar su propio y unico significado

Incluir ayudas instruccionales para facilitar
la seleccidn, organizacion e integracion de la
informacion

Tener en cuenta que el aprendizaje esta
influenciado por como se ha organizado
el contexto donde se ha aprendido

Organizar la informacion que en su conjunto sea
consistente con las ideas

La utilidad del conocimiento mejora
cuanto mayor sea el procesamiento y la
comprensibilidad

El conocimiento gue es procesado de forma
débil o superficial se caracteriza por tener un
pequefio valor para el estudiante

El conocimiento se integra mejor
cuando los conceptos no familiares
pueden relacionarse con los concepios
familiares

Usar metaforas familiares para expresar el
contenido de la informacion y disefar el interfaz

El aprendizaje mejora cuando se
aumentan los articulos complementarios
utilizados para representar el contenido
a aprender

Presentar la informacion utilizando mltiples
y complementarios simbolos, formatos y
perspectivas

El aprendizaje mejora cuando la
cantidad de esfuerzo mental invertido se
incrementa

Incluir actividades que aumenten las
caracteristicas percibidas de la demanda, tanto
del medio como de la actividad a realizar

El aprendizaje mejora cuando la
competicion decrece con recursos
cognitivos similares, y disminuye cuando
aumenta la competicion con los mismos
recursos

Estructurar las presentaciones e interacciones
para complementar los procesos cognitivos y
reducir la complejidad del procesamiento de la
tarea

La transferencia mejora cuando el
conocimiento se sittia en contextos
auténticos y realistas

Facilitar el conocimiento en contextos y entornos
reales

El conocimiento flexible aumenta cuando
se ofrecen varias perspectivas sobre

un tema y se tiene constancia de la
naturaleza condicional del conocimiento

Ofrecer métodos de ayuda a los alumnos
para adquirir el conocimiento desde multiples
perspectivas y conocimiento transversal por
multiples caminos
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La retroalimentacién aumenta la
posibilidad de aprender el contenido
relevante

Ofrecer oportunidades para responder y recibir
retroalimentacion diferencial por respuesta en el
que la informacion critica se incluya

Los alumnos tienden a confundirse y Ofrecer procedimientos de navegacion
desorientarse cuando los procedimientos | claramente definidos y accesos a ayuda on-fine
son complejos, insuficientes o
inconsistentes

Las representaciones visuales del Ofrecer mapas conceptuales que impliquen la
contenido de la leccion y su estructura interconexion entre conceptos e hipermapas
mejoran la comprension del alumno tanto | que indiquen la localizacion por el estudiante de
de las relaciones entre conceptos como otros segmentos de la leccitn

los requerimientos procedimentales del
sistema de aprendizaje

Los sujetos varian completamente en
sus necesidades de guia

Ofrecer diversos tipos de asistencia tActica,
instruccional y procedimental

Los sistemas de aprendizaje son mas
efectivos cuando se adaptan a las
diferencias individuales relevantes

Los multimedias interactivos deben adaptarse
de forma dindmica tanto a las caracteristicas de
los individuos como de los contenidos

Las demandas metacognitivas son
mejores en entornos de aprendizaje
poco estructurados, que en los mas
estructurados

Ofrecer actividades inmediatas y de
autochequeo para ayudar al alumno a adoptar
estrategias de aprendizaje individual

El aprendizaje se facilita cuando
el sistema se caracteriza por ser
funcionalmente autoevidente, y
légicamente organizado

Emplear un disefio de pantallas y convenciones
procedimentales que sean familiares o que
puedan ser facilmente comprendidas y gue
estén en consonancia con los requerimientos del
aprendizaje

1.5 Tareas de la educacién medial

El estudiante deberd disefiar una presentacién colectiva informatizada de un tema del
curriculo de cualquier nivel educativo de las etapas de infantil y primaria o secundaria y de
cualquier drea curricular para ser utilizada en el aula con los alumnos. (Duracién aproximada
del trabajo en tiempo para las tareas de biisqueda, seleccion y composicion de la informacidn:
3+1+10=14 horas).

Las diferentes herramientas de disefio de presentaciones colectivas nos permiten in-
tegrar distintos recursos, por tanto, tendran que utilizarse: imdgenes, sonido, texto, tablas,
autoformas, las posibilidades de color en fondo y texto, vifietas, fondos, hipervinculos a

otras partes de la presentacién, a otros documentos, a direcciones web, a un soffware edu-
cativo o a un video.




Medios, recursos didacticos ¥ tecnologia educativa

o de diapositivas: 20, maximo no existe. En las tres primeras diaposi-

Numero mini
s sigujentes daios: 4rea, titulo del t
e contribuye a desarrollar, objetivos
¢ trabajardn en ese tema, y lo fundamental, la metodologia
on este recurso. Por tanto, s€ tendr
caiivo al gue va dirigido, las interacciones gue se

tivas se especificardn 1o ema, nivel educativo y etapa edu-

cativa, las competencias qu
rollo del tema, contenidos que S
utilizard para trabajar €0 elaulac
| disefio del material €l nivel edu
ar en el aula y el tipo de actividades
sefiar actividades sino especificar 1

que se persiguen con el desa-

que se 4 especialmente en
cucntaene
quieren provoc gue se generardn, 10 cual no quiere decir

as caracterfsticas de esas actividades
{ltimo, Ja bibliografia donde se
tanto libros, sonidos (sl

on de esa pﬁgina),

que tengamos que di
(pe.de completar, relacio
especificarin todas las fuentes
se utiliza una determinada pagina de 1

nar, de comunicacion, efc.). Y por
utilizadas para desarrollar el trabajo,
nternet hay que especificar Ia direcci

revistas, como paginas web.

1.7 Sintesis

Disefiar y pro ate se nos revela una tarea crucial

xistente. Partimos de un posi-
de 1a utilizacién de los

anto, anténticos

ducir medios para la formacidn doce
y liena de oportunidades a partir del desarrollo tecnoldgico €
cionamiento que configura nuestro gquehacer como formadores y es €l

res de situaciones de aprendizaje y por t

medios como elementos configurado
motores del proceso escolar, en cuanto que fomentan un proceso mds participativo, de re-

e investigacion sobre 1as posibilidades diddcticas en el ambito escolar.

generales para el disefio y la produc-
os y adoptamos en €ste ¢aso la
Establecidas esas bases,
rma diferente en

flexion
Alo largo de este capitulo, se abordan las bases

ci6én de medios para la formacién; contextualizamos los medi

posicién del docente como disefiador y seleccionador de materiales.

invitamos al lector a conocer ¢
funcién del medio a trabajar. El disefio
los ambitos de 1a formacion, el disefio de vid
multimedia son los elementos gue consideramos i

4mo esos aspectos generales se trasladan de fo
de las presentaciones portétiles, tan utilizadas en todos
eos para la ensefianza 'y el disefio de materiales
mprescindibles para el pedagogo.

1.8 Autoevaluacion
Entendemos que un material esta bien disefiado cuando los usuarios
que hemos disefiado un buen material basta con utili-

de ese material lo

valoran de forma positiva. Para saber

zarlo y preguntar al usuario y a otros colegas sobre ¢l grado de adecuacion.

1.9 Glosario

ACCBSlblllda . ES E.'l O < (ldaS as ]lei SONAS puel le,[ 1t Zar un ()b eto t
d gt’ad en l qlle { I b ili i N VI‘S’[ ar un
uga ¢ ac a un scr iCIO llld 1 temei 5 capac t! (Ie [
ceaer L [+ Y epend entemente de S i 1V
. j a . “y
| + 1dal S Cnlcaﬁ, COgnlt as

lltOC i k4 i i
A ldO Hace referenCIEI al teXlO qlle mi i![ll-Za la pI Obabllidad de que nosee t‘ -

da, de que tenga que acudir a otro texto para entender el primero

Disefio. Se define ¢ i
’ omo el proceso previo de configuracién mental, “pre-fi ién”
busqueda de una solucidn en cualqui isefl ’ srscn - s
! - quier campo. Disefiar requiere principalmente consid
ciones funcionales y estéticas. E i o
. Esto necesita de numer i
osas fases de investigacio Alisi
modelado, ajustes y ad i i S
aptaciones previas a la 16 i ,
produccién definitiva del obj a
mocelt, we placio . objeto. Ademas
‘ p‘ ' Ititud de disciplinas y oficios dependiendo del objeto a disefiar y de 1 i
cipacion en el proceso de una o varias personas yeR

B la(].()l e a])e (1e < ucturacion de ]aS magene SonIKio y texto a
(;“l(“ 11Zacion, or
ﬂlteglal €n un PIO ’eCtO-

1] [aﬁcaS. ][ELCG IelelEI Cla a [a. creacion de magencs que tratan de mitar 61
tri lmenSIOIlal a 5] 05 VO 2 a
11 ] Ca}CLﬂO d
mu (l.() (I I le(l]a tee el COmpOI‘t miento d
11 S,l

atInOS'feId, 1&5 SOIIlbIaS laS texXtur aS, la cdmara, 61 movin EIIE(! e‘(/.
k] 2

f Z CO = pa .". I)es(le esta pels[)e{;l va Ia inte: !3.2 gs e ll,lga] de [a l]itelaCCl()Il, el
CSPHCIO d()llde sC desa |()1 an los mtercat lbl()S y SUS tnanua ldade'i
1 1 - . l.

ME 10 dld CO. Ilace eletellC]a 4 cuaigqu tCIlal elab()l ad” cOon la mtencion de faC]-
T lq 1eT mal
lltal lOS pIOCeS“S de cnsenanza y apre ld]zaje

Navegador -
T :;() O ones q]le pe] miten moverse de un ]ugar a ofro

Teleformacio
acion o ‘e-learning’ i
e’. Hace referencia a las acciones formativas a través de Inter-

. . . - . 4 l de tutores
. . P .
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