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Resumen: Esta ponencia se orienta hacia la investigacion de los elementos clave
propuestos en la literatura contemporanea para procurar la calidad de los
procesos vinculados con el disefio, produccién e implantacion de los multimedia
educativos en el contexto de la educaciéon superior virtual. A este fin, se analiza,
en primer lugar, el significado y alcances del término multimedia en el ambito
educativo; seguidamente, se consideran los principales aspectos planteados por
diversos autores reconocidos en el tema, en términos de los requerimientos de
calidad que deben cumplir los multimedia educativos en el marco de las fases

correspondientes a los procesos arriba sefialados; finalmente, se discuten las



Tercer Congreso Virtual Iberoamericano
de Calidad en Educacién a Distancia

4 al 14 de noviembre de 2010

perspectivas de desarrollo de esta tecnologia, a la luz de los requerimientos
planteados y de las posibilidades reales de cumplimiento de las mismas por parte
de las instituciones de educacién superior que ofrecen programas de educacion en
linea. Se pretende, de esta manera, aportar, a través de una revision amplia y
sistematica de la literatura, insumos de informacion utiles para la toma de
decisiones en cuanto al uso de los multimedia educativos, por parte de las
instituciones educativas de nivel superior, en el marco de los requerimientos de

calidad que se asume debe caracterizar a estas aplicaciones.

Descriptores:
Multimedia — Multimedia educativo — Disefio de multimedia educativo —Produccion
de multimedia educativo — Requerimientos de calidad del multimedia educativo —

Entornos formativos multimedia

REVISION DE ASPECTOS CRITICOS EN EL DESARROLLO DE LOS
MULTIMEDIA EDUCATIVOS

Los Multimedia educativos: significado y alcances

El término multimedia, si bien es conocido desde hace varias décadas en el
ambito educativo, ha adquirido en afios recientes mucha vigencia y popularidad,
en el marco de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion
aplicadas al disefio de materiales educativos para el aprendizaje a distancia. A
continuacién ofrecemos, en orden cronoldgico, algunas definiciones referidas a
este término en el contexto educativo:

“Sistema de comunicacion interactiva controlada por ordenador que crea,
almacena, transmite y recupera redes de informacion textual, grafica y auditiva”
(Salinas, 1994).
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“Mdltiples formatos de medios (impresos, sonoros, visuales) para la
presentacion de la informacién” (Tolhurst, 1995).

“Documento informatico que combina textos, imagenes y sonido, de tal
forma que le ofrecen al usuario distintas posibilidades de recuperar la informacién”
(Prendes, 2001)

“Integracion de multiples medios como texto, audio... muasica, imagen...
animacion y graficos”. (Cérica y otros, 2004)

La revisibn comparativa del significado de estas definiciones permite
concluir que todas hacen referencia, de un modo u otro, a la integracion,
combinacién o coordinacion de diferentes elementos de carécter textual, auditivo,
visual y grafico, para conformar un medio o producto Unico, con el cual puede
interactuar el usuario a través de un equipo y programas de computacion.

En cambio, por lo que respecta a sus alcances, puede apreciarse que existe
aun mucha imprecision acerca de lo que se considera un multimedia en el campo
educativo, ya que éste ha sido catalogado, dependiendo del autor, como: un
sistema (Salinas, 1994), un formato (Tollhurst, 1995), un documento informatico
(Prendes,2001) o un conjunto de medios (Cdrica y otros, 2004). Otros autores lo
identifican con un programa (Tirado y Flores, 2000 ); una aplicacién (Blanco,
1998); un producto (Matas, 1996);una tecnologia (Ulizarna, 1998); un software
educativo (Glaban y Ortega, 2002); un soporte (Bartolomé, 1998;Bravo,
1999;Cabero y Duarte, 1999) y hasta un hibrido tecnoldgico (Alvarez, 1997), entre
otros términos utilizados.

En general, segun Bartolomé (1994, 1998), lo que hoy entendemos por
multimedia puede ser cualquier cosa, desde un multicanal o multisoporte, hasta un
sistema sofisticado de comunicacion interactiva. En este mismo orden de ideas,
Ulizarna, (1998), plantea que multimedia es un término polisémico, en el sentido
gue designa tanto a una nueva tecnologia informatica como a una tecnologia de la
comunicacion y sefiala, ademas, que el multimedia educativo que hoy conocemos
se ubica a mitad de camino entre los medios mas tradicionales (texto, graficos,
fotografias), y los audiovisuales (animaciones, sonido, video), dado que emplea
ambos de forma entrelazada, integrando texto, imagenes, sonidos y voz dentro de
un entorno Unico. Por su parte, Ushav y Sanjaya (2003), opinan que, a menos que
se defina con claridad, el término multimedia puede significar, alternativamente,
una mezcla de varios medios masivos tales como el impreso, audio y video, o el
desarrollo de paquetes de hardware y software basados en el computador,
producidos en escala masiva y, sin embargo, con un uso individualizado.
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La calidad de los multimedia en la educacion superior virtual:
aspectos criticos

Consideraciones generales

Se ha observado que muchos multimedia educativos, producidos en la
década de los 90 como materiales didacticos de soporte a cursos impartidos en
forma presencial o en entornos virtuales de aprendizaje, si bien han sido
presentados como de la mas alta calidad por los responsables de su desarrollo, en
la practica contienen errores de software y de contenido que atentan contra la
calidad de los mismos. En este sentido, Pham (1998) plantea que, aunque se ha
invertido mucho tiempo, esfuerzos y recursos en el desarrollo de este tipo de
productos, se ha prestado poca atencion a la evaluaciéon de su calidad, en general,
lo cual se debe a factores tales como los siguientes: a) los especialistas que
desarrollan los sistemas multimedia provienen de sectores técnicos, de ahi que
tienden a enfatizar la mejora de aspectos técnicos, como formas de
almacenamiento, recuperacion y presentacion de la informacion, ademas de la
navegacion dentro de los sistemas; b) los expertos en contenido estdn mas
preocupados por los contenidos especificos y no aprovechan todas las ventajas
que ofrece la tecnologia, por lo cual estos productos son, usualmente, criticados
como aburridos, restringidos, insustanciales y hasta aparatosos; c) generalmente
se considera que estos productos estan todavia muy estrechamente relacionados
con los medios tradicionales y no han alcanzado un nuevo status como productos
innovadores; d) no existen aun parametros para evaluar la calidad de estos
productos. Este autor destaca, al respecto, que hay tres elementos principales de
un sistema educativo multimedia que ejercen profundos efectos en su calidad: el
contenido del conocimiento, la forma como se organiza y presenta ese contenido y
las herramientas técnicas que se usan para representar y construir el
conocimiento.

Kabonoki (1999) ha sefialado que la calidad en el disefio de los multimedia
implica el establecimiento de estandares en varios niveles: a) la conceptualizacion
del tipo de multimedia que serd producido; b) la identificacion, formaciéon y
reconocimiento a la participacion del equipo de trabajo que producird el
multimedia; c) la produccion del programa. En relacion con este ultimo aspecto,
enfatiza que la calidad, a nivel de produccién, estara influida por la infraestructura
existente, el equipo administrativo y el personal de produccion. Concluye
destacando que la construcciébn de materiales multimedia de calidad debe
entenderse en un contexto distinto al de la construccion de textos impresos, ya
gue en el primero intervienen variados actores con una variedad de experiencias y
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la ausencia o no ejecucién de uno de estos actores destruye la calidad que podria
haberse logrado en otros aspectos del proceso.

Por su parte, Corica y otros (2004) establecen que, aunque existen
estandares ISO (international Organization for Standardization’) aplicables a
documentos multimedia interactivos, éstos se refieren, basicamente, a aspectos
tecnoldgicos relacionados con las representaciones digitales de imagenes, video y
audio, que tienen un impacto fuerte en el mundo de la tecnologia multimedia. Sin
embargo, en cuanto a estandares especificos para la evaluacion de la calidad de
sistemas multimedia educativos y su contenido, no hay un reglamento oficial
internacional que regule su disefio. No obstante, destacan que existen ciertos
criterios postulados por algunas organizaciones, que han sido utilizados para
diseflar herramientas de evaluacion aplicables a documentos multimedia
educativos, considerando su: 1) utilidad, 2) viabilidad, 3) propiedad, 4) precision.

Por lo que respecta a los entornos formativos multimedia, Marqués (2004)
sefiala que, al considerar la evaluacion de la calidad de estos entornos, se deben
distinguir al menos dos dimensiones: a) las caracteristicas intrinsecas de los
entornos, b) la forma en que son utilizados tales entornos en un contexto formativo
concreto, sea éste autodidacta o bajo la orientacion de un docente o tutor.
Igualmente, destaca que los criterios de calidad deben ser aplicados al programa,
a la documentacion y a la teleformacién, considerando los siguientes aspectos
béasicos:

1. Funcionales (eficacia, eficiencia, facilidad de instalacion y uso, asistencia,
versatilidad, autonomia).

2. Técnicos (entorno audiovisual, bases de datos, navegacion, interaccion,
dialogos, disefio y tecnologia).

3. Pedagdgicos (motivacion, adecuacion y adaptacion a caracteristicas de los
usuarios, recursos, autorizacion y evaluacion; enfoque pedagdgico).

De las consideraciones anteriores se infiere que la evaluacion de la calidad
de los productos y aplicaciones multimedia que se ofrecen en el contexto de la
educacion superior virtual, si bien carece del respaldo de una normativa y
estandares especificos para su desarrollo, en la practica se asocia con la
efectividad y robustez técnica de estos productos; la forma de organizar, presentar
y construir los contenidos; la infraestructura disponible de soporte humano y
tecnologico para el proceso de produccion; la utilidad, viabilidad, propiedad y
precision de los productos y los aspectos funcionales, técnicos y pedagogicos que
atafien, tanto al programa en si, como a la documentacion del mismo, al entorno



Tercer Congreso Virtual Iberoamericano
de Calidad en Educacién a Distancia

4 al 14 de noviembre de 2010

educativo virtual y al proceso de teleformacion, tal como se aprecia con mas
detalle en el siguiente apartado.

Fases, procesos y tareas vinculados con el desarrollo de los multimedia
educativos

El desarrollo de multimedia educativos implica un proceso mas complejo
que el que atafie a un material impreso para la educacion a distancia, por cuanto,
ademas de la concepcidn pedagogica, el disefio instructivo y el contexto de
aprendizaje, hay que considerar, en el primer caso, otros elementos muy
importantes, como son: el disefio de la estructura de la informacion, de la
interaccion usuario-material y del soporte a la presentacion del producto, todo lo
cual amerita el cumplimiento de una serie de fases, procesos y/o tareas en los que
deben intervenir, usualmente, equipos de trabajo multidisciplinarios altamente
capacitados y para los que se requieren recursos tecnoldgicos sofisticados
(Andrada, 1999; Avila, 2001; Fernandez, 1999;Marqués, 2000; Siguenza,
1999;Tirado, 1996).

Al respecto, existen diversas posturas en cuanto a los aspectos mas
importantes a considerar, de acuerdo con el tipo de producto multimedia
considerado (sistema, documento, curso, material instruccional, software
educativo, entorno de aprendizaje, etc.,) y con la perspectiva disciplinaria en la
cual se ubica cada autor. Asi, los autores que enfocan el desarrollo de los
multimedia educativos desde la perspectiva informética, enfatizan mas los
procesos vinculados con el disefio tecnologico y el disefio de presentacion de
estos productos (Alvarez, 2004; Andrada, 1999;Davis y Merrit, 1999; Fernandez,
1999;Levy, 2001; Martinez e Hilera, 1997-98; Mok, 1996; Ray y Amy, 1998;
Salcedo, 2000 ), en tanto que aquellos que se ubican en una perspectiva
pedagdgica, otorgan mas importancia a los procesos involucrados en el disefio
instructivo, en el disefio de los contenidos y/o en el contexto o entorno de
aprendizaje de los materiales multimedia (Allende, 1998; Amador y Dorado, 2002;
Avila, 2001; Duart y otros, 2003; Escalera y Najera, 2002; Marqués, 2000, 2004,
Mendoza y Gamboa, 2001; Morales y otros, 2003; Muthukumar, 2005; Nunez y
Gaible, 2002; Rodriguez, 2000; Sigtenza, 1999; Simonds, 1999; Ondinas y otros,
1999; Tirado, 1996; Valverde, 1999). Cabe acotar que no todos los autores
mencionados desarrollan fases, procesos y tareas, en forma organizada, para el
desarrollo de los multimedia educativos; algunos soOlo se refieren Unicamente a
uno o dos de estos aspectos, como se aprecia a continuacion.

En términos del disefio de sistemas interactivos multimedia de aprendizaje,
Tirado (1996), ha destacado que los aspectos basicos a considerar en las
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primeras fases de este disefio, son: a) el entorno de aprendizaje, que nos ofrecen
diferentes dimensiones instruccionales; b) los paradigmas, que nos aportan
consideraciones sobre los aspectos comunicacionales entre el sistema y los
estudiantes; c) las metaforas, que facilitan a los disefiadores un acercamiento,
tanto a la estrategia de presentacion del contenido como a las instruccionales .

Allende (1998) sefala que el disefio de un curso multimedia conlleva la
realizacion de cinco (5) tipos diferenciados de tareas, a saber: a) andlisis del
colectivo de alumnos a los cuales va dirigido el curso, de las tareas requeridas
para su capacitacion y de las caracteristicas del sistema de formacion; b)
definicibn de los objetivos del curso, c¢) programacion de los contenidos
pedagogicos a transmitir, de los medios a utilizar y de la estructuracion del curso,
d) selecciéon de los medios instructivos, e) evaluacion del sistema.

Andrada (1999), al referirse al disefio de guiones, técnicas, estrategias y
herramientas de desarrollo de software educativo multimedia, plantea que el
disefio debe considerar los siguientes aspectos: a) epistemologia (descubrimiento
y justificacion analitica del conocimiento), b) marco conceptual (transformacién de
la realidad en un producto escrito, numérico y calculable), ¢) marco estratégico
(nucleos tematicos, modelo de interactividad, interfaz hombre-maquina), d)
herramientas y técnicas de desarrollo (entornos de programacion, de autor, etc..,).

En cuanto a los modelos de desarrollo de software educativo, Fernandez
(1999), concluye que, en todos los casos estudiados, las primeras etapas,
referidas al disefio, coinciden en la necesidad de definir el topico a desarrollar y la
audiencia a la cual va dirigido, asi como en elaborar un documento que provea
detalles sobre la situacion a atender y los objetivos que se persiguen. Por lo que
respecta a la metodologia para el desarrollo de software educativo, Salcedo
(2000), plantea que, en esencia, se conservan los grandes pasos 0 etapas de un
proceso sistematico para el desarrollo de materiales, que son: andlisis, disefio,
desarrollo, prueba y ajuste e implementacion, ain cuando en este caso particular
se enfatizan aspectos como: a) la solidez del andlisis como punto de partida; b) el
dominio de teorias sustantivas sobre el aprendizaje y la comunicacién humana, c)
la evaluacion permanente y bajo criterios predefinidos; d) la documentacion
adecuada y suficiente de lo que se desarrolla en cada etapa, como base para el
mantenimiento del material durante su vida util.

Por su parte, Siguenza (1999) considera que, en el disefio de materiales
docentes multimedia para entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje ,hay que
tomar en cuenta los siguientes elementos: a) el cliente (necesidades de formacion
y tipo de producto requerido), b) el programa del curso (identificacion de
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necesidades, requisitos, estructura, etc..,), d) los contenidos (metodologia, tipos de
alumnos, tipos de expertos, formas de adquisicién del conocimiento), e) el guién
(de contenidos, aplicacion y multimedia), f) el disefio funcional (navegacion,
seguimiento y control de los alumnos), g) el disefio grafico (nUmero y tipo de
paginas, etc..,), h) los materiales multimedia (hipertexto, imagenes, animaciones,
video, sonido), i) la implementacién (distribucion del producto, plataforma
hardware sobre la cual funcionara la aplicacién, sistema operativo y software
adicional), j) la validaciébn (comprobacion de contenidos y ortografia, de
correspondencia entre elementos multimedia y de navegacion; evaluacién de los
resultados obtenidos).

Simonds (1999), en una revision de la literatura acerca del disefio del
multimedia instruccional interactivo, plantea como elementos clave a considerar,
los siguientes: a) disefio de instruccién, tomando en cuenta las dimensiones
psicolbgicas, pedagoégicas, técnicas, sociales y culturales; b) disefio de interfase
en cuanto a la interactividad, navegacion y control del aprendiz o usuario, c)
desarrollo instruccional, el cual contempla aspectos como financiamiento,
planeamiento, disefio, produccion, prueba y mercadeo.

Por otra parte, Ondinas y otros (1999), al referirse a la estructura de los
sistemas multimedia, destacan que los temas clave de estos sistemas giran en
torno a la creaciéon, el almacenamiento y la presentacion de los mismos; al
respecto, sefialan que la creacion de materiales multimedia es el tema al cual se
ha dedicado el menor esfuerzo, siendo precisamente, en el terreno del disefio
donde se requieren mas aportaciones para el logro de aplicaciones cada vez mas
efectivas. Para estos autores, es fundamental abordar el tema del disefio de
sistemas multimedia desde la perspectiva del medio o ensefianza interactiva, ya
gue es en esta fase cuando se precisa la estructura y secuenciacion del programa,
el control del usuario sobre el mismo, la personalizacion o estandarizacion del
contenido, entre otros aspectos de suma importancia.

Para Valverde (1999), como paso previo al disefio y elaboracién de un
material o producto educativo multimedia, es preciso: a) determinar con claridad el
contenido sobre el cual se va a tratar; b) describir, de un modo genérico, los
posibles destinatarios o usuarios del material; ¢) determinar cuéles son las metas
o finalidades educativas que persigue el material. Seguidamente, se deben
considerar, segun este autor dos fases:

1. Fase de disefio, correspondiente al proceso de planificacion para la
elaboracion de los materiales: a) andlisis de la situacion y primera
toma de decisiones ( contenido, audiencia, finalidades educativas,
recursos humanos y materiales, medio de expresion, duracion del
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material); b) planificacién y temporalizacion del proceso; c) desarrollo
del producto (objetivos, organizacion del contenido, elaboracion del
guion);

2. Fase de produccion, referida a la realizacion de los materiales: a)
elaboracion del producto multimedia (desarrollo del guion, registro y/o
creacion de imagenes, sonido, texto); b) ensayo y revision del
producto (experiencia piloto, evaluacion y modificacion hasta version
definitiva); c) realizacion de la guia didactica (orientaciones precisas
para el uso educativo del multimedia); d) uso y evaluacion del material

Marqués (2000), considera que las principales fases y tareas que
intervienen en la produccion de materiales formativos multimedia, son:

1. Fase de disefio funcional: en ella se definen los aspectos
pedagdgicos y funcionales del material formativo y se realizan las
siguientes tareas: a) definicion del problema y andlisis de
necesidades, b) revision de los materiales ya existentes y génesis
de la idea, c) elaboracién del disefio instructivo, d) estudio de
viabilidad.

2. Fase de desarrollo: presta atencién especial a los aspectos
técnicos del proyecto, considerando las siguientes tareas: a)
elaboracion del guion multimedia completo, b) creacion de los
contenidos, c) desarrollo del primer prototipo, d) evaluacion interna
del prototipo y testeo del programa, e) elaboracion de segunda
version del prototipo y realizacion de ajustes, f) evaluacion externa
del producto, g) realizacion de ajustes finales y obtencion de la
version definitiva.

3. Fase de postproduccion: contempla las tareas de edicidn,
distribucién, asesoramiento, gestion de los servicios de
teleformacion (si se trata de un material en linea) y mantenimiento
del producto.

Este mismo autor destaca que, en todas estas fases deben tenerse muy
presentes unos criterios de calidad que guien la actuacion de todos los
especialistas que intervienen en los distintos procesos. Al respecto, sefala que
“en este marco entendemos que un producto formativo de calidad debe ofrecer
ante todo una alta funcionalidad a sus usuarios y por lo tanto debe resultar eficaz,
eficiente y relevante para ellos”. (2000: 2).

Rodriguez (2000), por su parte, identifica dos fases caracteristicas en el
desarrollo del software educativo:
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1. Disefio instructivo: implica pensar en el proceso de ensefianza-
aprendizaje como un proceso que puede ser disefiado de principio
a fin y que nos va a permitir conocer como influyen determinadas
variables, ya que realiza una operacion teérica fundamental que
consiste en el replanteamiento de los términos del problema
pedagdgico, en funcion de una determinada concepcion sobre la
ensefianza y a partir de las necesidades de formacién que son el
objeto del proyecto.

2. Produccion: comprende dos grandes procesos, que son la
produccion de los medios necesarios (diferenciada segun el tipo
de medio a utilizar: texto, gréficos, animacion, audio, video, etc.,) y
la programacion e integracion de los mismos (lenguajes de
programacion y de autor, entornos de desarrollo, interfaz de
usuarios), considerando, en cada caso, aspectos tecnoldgicos y
artisticos.

Segun este Ultimo autor, pareciera que los procesos referidos al control de
los elementos multimedia y a las técnicas de programacion, se han simplificado en
los ultimos afios; no asi el disefio pedagdgico, con respecto al cual opina que
todavia queda mucho por hacer, pese a reconocer que ahora se identifican mejor
las metodologias y se tiene un mapa mas detallado de las estrategias didacticas.

Avila (2001), por su parte, sefiala que no existen prescripciones definitivas
sobre como disefiar textos educativos, sea en soporte impreso o multimedia; no
obstante, destaca un punto comdn y es que, en cualquier caso, se requiere de un
cuidadoso proceso de planeacion, desarrollo y produccion, en el que deben
tomarse en cuenta los siguientes aspectos: a) comunicacionales (mecanismos de
interaccion que obedezcan a una intencibn comunicativa), b) didacticos (
tratamiento del tema, tratamiento del aprendizaje y tratamiento de la forma), c)
recursos tecnoldgicos (instrumentos de trabajo a partir de los cuales se desarrollan
los contenidos, caracteristicas del soporte mediante el cual se presenta el texto).

En cuanto al desarrollo de un programa multimedia, Levy (2001), hace
referencia a tres fases principales: a) preproduccién (qué se quiere hacer y con
qué medios), b) produccion (desarrollo del producto), c) postproduccion
(aseguramiento de la calidad del producto). Al respecto, considera que la fase de
preproduccion es la mas compleja, ya que, si bien estan definidos con mucha
precision los documentos necesarios para iniciar el proceso de produccion, en
ningln momento se especifica como se traducen los objetivos iniciales en el
disefio de un programa multimedia y tampoco existen recetas que garanticen la
creacion de proyectos exitosos, puesto que cada uno es Unico y requiere de un
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tratamiento diferente. Por su parte, Mendoza y Gamboa (2001) utilizan las mismas
fases anteriores para proponer una metodologia para el desarrollo de software
educativo multimedia que, segun los autores, integra a los tres actores principales
de este proceso (expertos en el tema, desarrolladores de multimedia y usuarios)
con el fin de resolver tres aspectos: a) la calidad en el contenido de los materiales,
b) el buen funcionamiento o usabilidad del sistema, c) la selecciébn de las
herramientas que necesita el alumno para aprender.

Otros autores que ofrecen una metodologia basada en etapas definidas y
procesos puntuales para el disefio y desarrollo de contenidos educativos en
formato digital (identificada como Metodologia PIIIE), son Escalera y Najera
(2002). Para estos autores, las etapas consisten en:

1. Planificacién educativa, en la cual se conforma un equipo multi e
interdisciplinario y se cumplen una serie de pasos referidos a la
identificacidn y concrecion de las necesidades del proyecto.

2. Instrumentacion didactica, que comprende tareas tales como: la
adecuacion curricular, la compilacién de materiales, el disefio de
actividades, las estrategias de interaccion, el esquema de
colaboracion, la elaboracion del mapa-guia para la estructura del
curso, el esquema de evaluacion y el guidn técnico-pedagadgico.

3. Implementacion técnica, que tiene como meta lograr la integracion
multimedia de los contenidos, a través de la imagen didéactica, la
produccion audiovisual, el disefio de la interfase, el proceso de
digitalizacion y el guion multimedia.

4. Integracion de medios, que se logra a través de los medios
puestos en operacion de acuerdo al guidbn multimedia y tiene
como meta verificar la calidad y el desempefio de los mismos.

5. Entrega de contenidos, etapa en la cual se elabora la guia de
induccién didactica que proporciona al usuario elementos para el
manejo del programa y entender lo que se espera de él a lo largo
del curso. Tambien se lleva a cabo un periodo de evaluacién y
seguimiento, en la busqueda de una garantia de calidad y de
evitar transgresiones al contenido.

En relacion con el contexto para el desarrollo multimedia ,Nunes y Gaible
(2002) describen dos tipos de contexto:

1. Cognitivo, que enfatiza el papel que juega el andlisis, la sintesis y
otras habilidades mentales de alto orden en la forma como los
aprendices construyen su propio conocimiento, sobre la base de
estimulos dinamicos como audio, video y animacion que hacen
las tareas relevantes para la experiencia estudiantil.
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2. Instruccional, el cual debe considerar cuatro focos para la
planificacion del desarrollo del material educativo multimedia: a)
centrado en el estudiante, b) centrado en el conocimiento, c)
centrado en la evaluacion, d) centrado en la comunidad.

Para estos autores, la flexibilidad es el punto clave de los cursos multimedia
y debe ser procurada en los esfuerzos de desarrollo de estos productos,
buscandose un equilibrio entre los contextos cognitivo, instruccional y tecnolégico,
a través de las herramientas de autor mas apropiadas y propiciando la
participacion, tanto de las instituciones como del sector privado, de los profesores
y de los estudiantes, en el desarrollo de los materiales multimedia.

Por lo que respecta al disefio de los contenidos educativos en linea en un
ambiente multimedia, Duart y otros (2003) coinciden bastante con los autores
anteriores, en cuanto sefialan que deben tenerse en cuenta diferentes ambitos
para su correcta elaboracién: el ambito disciplinario, que corresponde al area de
conocimiento de la materia o tema de estudio, el ambito metodoldgico, entendido
como la forma de facilitar el aprendizaje y el ambito tecnoldgico, que establece las
tecnologias para la elaboracion del material. Para estos autores, son tres los
aspectos clave a considerar para el disefio de los contenidos educativos en linea,
entendidos éstos como todos los elementos informativos, comunicativos y de
aprendizaje que se encuentran en un entorno virtual: 1) marco formativo, o sea el
disefio del entorno virtual en el que se ofertara la actividad formativa, 2) agentes
formativos, entendiendo como tales a todos los participantes en el entorno, o sea,
estudiantes, profesores e institucion formativa, y 3) contenidos formativos, que
implican el disefio grafico, ergonémico e instruccional de los materiales didacticos.

Otros autores (Morales y otros, 2003), plantean dos recomendaciones
basicas para el disefio y desarrollo de materiales de formacion multimedia
soportados en la red: 1) utilizar una estructura especifica que facilite, tanto el
seguimiento como la comprensién de la informacion por el estudiante, 2) movilizar,
tanto elementos sintacticos como semanticos, apoyandose en todos los sistemas
simbolicos que el entorno permite utilizar. Igualmente ofrecen algunos principios
generales a tomar en cuenta en el disefio de estos materiales, como son:

- Cuanto menos mas.

- Lo técnico supeditado a lo didactico.
- Legibilidad.

- Evitar el aburrimiento.

- Interactividad.

- Hipertextualidad.

- Flexibilidad.
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Marqués (2004) ha identificado, para el disefio de actividades instructivas
con soporte multimedia, los siguientes aspectos: a) generales (contexto,
estudiantes, objetivos, contenidos), b) actividades y metodologia, incluyendo
recursos y evaluacion, c) materiales multimedia (caracteristicas, adecuacién, costo
ylo esfuerzo, funcién, estrategia didactica, entorno espacio-temporal,
agrupamiento de los usuarios, roles del programa, de los estudiantes y del
profesor, dificultades, ventajas afiadidas, otros).

Por su parte, Alvarez (2004), al referirse a los principios del disefio
multimedia, destaca la importancia del disefio de informacion (¢,como es el
producto?), del disefio de interaccion (¢,como deberia funcionar?) y del disefio de
presentacion (¢,como se ve en pantalla?), al mismo tiempo que sefiala que en el
disefio de aplicaciones multimedia resulta dificil proveer un esquema que se
adapte a todas las situaciones o a todos los contenidos, por lo que es preferible
hablar de pautas generales, partiendo de dos puntos de vista diferentes: a) el
producto, b) el mercado al cual esta dirigido. En relacion con estas pautas, las
mismas deben girar, segun este autor, alrededor de los preliminares (base sobre
la cual se organizaran las tareas y recursos), la definiciébn y concrecion de tareas y
los recursos humanos requeridos segun el tipo de tarea.

Otro autor (Muthukumar, 2005), propone una serie de principios referidos a
como integrar los efectos del multimedia en el aprendizaje por la via del disefio,
apoyandose en las teorias cognitivas del procesamiento de la informacion:

1. Representacion: significa hacer uso de dos modos de
representacion, en lugar de uno, para explicar un concepto.

2. Contiguidad: integracion y presentacion de palabras y graficos en
forma contigua.

3.  Multimodalidad: presentacion de palabras como narracion
auditiva, ademas de como texto visual.

4. Redundancia: situaciones donde se superpone o replica el
significado de la informacion.

5. Interactividad de los elementos: conjugacion de todos los
elementos anteriores en un patron de interaccion.

6. Diferencias individuales: consideracion de las caracteristicas de
los aprendices en términos de alto/bajo nivel de conocimiento
previo y alta/baja capacidad de establecer relaciones espaciales.

Finalmente, por lo que respecta a los recursos humanos requeridos para
llevar a cabo las diversas tareas implicadas en el desarrollo de los productos
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multimedia educativos, si bien la mayoria de los autores coinciden en la necesidad
insoslayable de integrar equipos multi e interdisciplinarios dada la complejidad de
estas tareas, se observan, sin embargo, ciertas divergencias en cuanto a los
profesionales que deben conformar estos equipos o las funciones que éstos
deben cumplir. Por ejemplo, Chacoén (2000), plantea un equipo integrado por tres
(3) expertos (disefio de instruccion, contenido e informatica, respectivamente) y un
(1) coordinador o gerente del proyecto. En una propuesta mas compleja, Amador y
Dorado (2002) establecen la necesidad de contar con: un director pedagogico, un
equipo de disefio y produccion (técnico multimedia, disefiador grafico) y un equipo
de mantenimiento (técnico multimedia, técnico en informatica). Por ultimo, Alvarez
(2004) propone: un Area de Redaccion (documentalistas, guionistas, autores); un
Area de Produccién (director, gerente o coordinador); un Area Artistica (director de
arte, disefiador grafico), y un Area Técnica (programador, especialistas en
medios).

La revision de todos los aspectos contemplados en este Ultimo apartado
permite formular algunas conclusiones de caracter general:

1. No existen, aparentemente, normas y estandares o criterios homogéneos y
universales de calidad, aplicables al desarrollo de los multimedia
educativos; s6lo propuestas mas o menos coherentes y consistentes que
pudieran servir de guia en este complejo proceso.

2. Histéricamente, los autores que han enfocado el desarrollo de los
multimedia educativos desde una perspectiva informética o de ingenieria
del software, han hecho un mayor énfasis en los procesos vinculados con el
disefio tecnoldgico, la elaboracion y la presentacion fisica de estos
productos. En cambio, los autores que se ubican en una perspectiva
pedagdgica, otorgan mayor importancia a los procesos implicitos en el
disefio instructivo y en la estructuracion y disefio de los contenidos
formativos, asi como en el contexto de aprendizaje o entorno formativo en
el cual se utilizan los productos multimedia.

3. Hoy en dia, pareciera existir una marcada tendencia a integrar los enfoques
0 perspectivas anteriores, considerando todos los aspectos criticos
involucrados en el disefio (instructivo, informativo, formativo, tecnoldgico,
funcional, estético, etc.,) de estos materiales, asi como en la produccion
(programacion, costos, recursos, creacion fisica, validacion, implantacion)
de los mismos, partiendo de un estudio de las necesidades de los usuarios
y sin descuidar los sistemas de soporte y de orientacion técnica y
pedagdgica que éstos requieren, en el marco del entorno de aprendizaje en
el cual se aplicaran los multimedia educativos. Igualmente, se observa que,
en las propuestas mas recientes, hay la tendencia a incluir, ademas de las
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fases de disefio y produccidon, una tercera identificada como de
postproduccion, para el desarrollo de procesos y tareas de seguimiento,
evaluacion y mantenimiento dirigidas a asegurar la calidad del producto.

4. La realizacion de todos los procesos y tareas sefaladas, exige la
conformacion e integracion, desde el inicio, de equipos multidisciplinarios
altamente calificados, que trabajen, en forma coordinada y de acuerdo con
sus competencias especificas, en las fases de disefio, redaccion,
produccién (pedagodgica, técnica, gréfica, estética, didactica), prueba,
evaluacion y mantenimiento de los productos multimedia obtenidos.
Obviamente, se asume que la decision concerniente a la cantidad y calidad
de los recursos humanos a participar, dependera de la envergadura del
proyecto a desarrollar y de los recursos con que cuente la institucion
educativa.

Discusion

El uso de los multimedia educativos va a estar determinado, basicamente,
por las funciones que este tipo de medio puede desempefiar, tanto en el proceso
como en el contexto de enseflanza y aprendizaje, sea para facilitar el estudio
independiente en la educacion a distancia o virtual, para complementar la
informacién de un curso presencial, para entrenar a los alumnos en determinadas
habilidades y destrezas o para despertar el interés y motivar a los alumnos a la
basqueda de informacion referida a un tema particular, entre otras funciones
importantes.

En tal sentido, sus ventajas mas destacadas, desde el punto de vista
educativo, se refieren a: a) la capacidad de integracién de multiples formatos y
codigos de transmision de informacion; b) la potencialidad que tienen para facilitar
el aprendizaje individualizado e independiente; c) la rapidez de acceso a todo tipo
de informacion; d) la posibilidad de ofrecer entornos de aprendizaje interactivos,
participativos y significativos.

Sin embargo, no podemos obviar el hecho de que aun deben superar una
serie de escollos especificos, que les impiden asumir, hoy por hoy, un papel mas
protagonico en el proceso de ensefianza, pese a sus reconocidas potencialidades
e innegables avances. Estos escollos se relacionan con: a) los altos costos y el
considerable tiempo de produccién, b) el requerimiento de recursos humanos
altamente especializados y la coordinacién que debe existir entre éstos a los fines
de la obtencién de un producto de alta calidad;c) la dificultad de integracion de la
informacién proveniente de diversos formatos (visual, textual, auditivo, etc..,) en un
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mismo medio, facilmente accesible al usuario; d) la necesidad de contar, por parte
de los usuarios, con equipos de computacién apropiados a las exigencias del
medio; e) la carencia de estandares generalizados de calidad, tanto de disefio
como de uso; f) la falta de preparacion de los docentes responsables de su
aplicacion en el entorno formativo; g) la posible desorientacion y saturacion
cognitiva de los estudiantes, debido al exceso de informacion.

Todas estas dificultades, inherentes al disefio, produccion e implantacion
del multimedia educativo y unidas a la situacion de insuficiencia de recursos y de
rezago tecnolégico que confrontan, hoy en dia, muchas de las universidades en
los paises en vias de desarrollo, nos llevan a afirmar que las perspectivas de
creacion y uso de este tipo de tecnologia en forma generalizada, masiva y con la
calidad requerida, son todavia inciertas, mas aun si tomamos en cuenta que no se
dispone de evidencias contundentes y bién fundamentadas en la investigacion
acerca de la efectividad e impacto del multimedia educativo como medio de
ensefianza en los entornos virtuales de aprendizaje.
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