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La oferta de cursos de e-learning ha mostrado un importante crecimiento en los
altimos afos. La fuerte competencia generada en el sector exige la necesidad de
alcanzar unos niveles de calidad cada vez mas altos.

Este articulo propone un modelo para la organizacion y gestion de equipos
multidisciplinares dedicados al desarrollo de contenidos educativos multimedia. El
objetivo es ofrecer a los disefiadores de contenidos para e-learning unas pautas

de produccion que les faciliten su trabajo y les ayuden a elaborar contenidos
educativos més eficaces desde el punto de vista de la comunicacion y la usabilidad.
El desarrollo de un curso de formacion con medios digitales exige la participacion de
numerosas personas con perfiles muy diversos. Este articulo describe las funciones
y cualidades requeridas en cada uno de los perfiles profesionales que intervienen

en el proceso de produccion, asi como las distintas fases en las que cada uno de los
profesionales participa en el trabajo.

1 Introduccién: la necesidad de un equipo multidisciplinar
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Internet se ha convertido en la Gltima década en una plataforma esencial para la
distribucién de contenidos educativos en formato digital. Las caracteristicas
intrinsecas de este medio, como son la inmediatez en la publicacion y actualizacion de
contenidos de caracter multimedia, la ausencia de limitaciones espacio-
temporales en el acceso a los mismos y la posibilidad de establecer
comunicaciones sincrénicas y asincronicas ente usuarios distantes, han contribuido al
espectacular despegue del sector conocido como e-learning.

La expresion e-learning hace referencia al uso de tecnologias de Internet (e-) junto a
una metodologia de transmision de conocimientos y desarrollo de habilidades
centrada en el sujeto que realiza un proceso de aprendizaje (learning). El término
alude a diferentes tipos de educacion a distancia impartida por medio de Internet,
desde los cursos de formacion continua o formacion permanente en el ambito de la
empresa, hasta las ensefianzas regladas en las universidades y otros centros de
educacion superior.

Independientemente del uso que se haga de Internet en los procesos de
ensefanza y aprendizaje, el e-learning conlleva siempre la necesidad de crear
contenidos educativos especificamente disefiados para el medio digital, que se
adecuen a su caracter multimedia, interactivo e hipertextual y aprovechen el
potencial de Internet para la comunicacion personalizada y la actualizacion de
contenidos en tiempo real.

Cada vez es mayor la competitividad entre las empresas que se dedican a
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desarrollar contenidos educativos para la Red. En ocasiones, son también los

profesores y tutores de los cursos online quiénes participan en la elaboracion
parcial o total de los contenidos educativos. Para todos ellos es de gran utilidad
contar con unos criterios de referencia y unas pautas de organizacion que les
ayuden a orientar el desarrollo del trabajo.

Estos criterios incluyen, por una parte, la definicion de las tareas que deben
acometerse en el desarrollo de un proyecto de estas caracteristicas, y por otra, el
establecimiento de una secuencia légica en el desarrollo de dichas tareas que
resulte eficaz para el proceso de produccion.

La complejidad técnica, estética y narrativa de la comunicacion digital exige la
participacién de equipos formados por especialistas en diversas areas como
arquitectos de la informacién, disefiadores graficos, programadores informaticos
y especialistas en sonido, video, fotografia y animacion. Asimismo, las caracteristicas
especificas de los procesos de ensefianza y aprendizaje requieren de la presencia
en estos equipos de profesionales de la educacion, pedagogos y expertos en los
contenidos de aprendizaje.

Por tanto, el desarrollo de contenidos educativos multimedia precisa de la
organizacion y gestion de equipos multidisciplinares formados por expertos en
ambitos y materias muy diferentes, todos ellos bajo la tutela de un coordinador
que dirija la labor del equipo.

En el apartado que sigue a esta introduccion se describe cada uno de los perfiles
profesionales citados. Es importante remarcar que estos perfiles no siempre son
desempefiados por personas distintas. Dependiendo de cudl sea el presupuesto
del proyecto, no es extrafio encontrar equipos en los que, por ejemplo, el
pedagogo y el experto en los contenidos de aprendizaje son una misma persona, 0
bien el puesto de coordinador y el de arquitecto de la informacién recaen en un
mismo profesional.

El hecho de que una misma persona desempefie las tareas de mas de un perfil
profesional no es relevante. Lo importante para un buen desarrollo del proyecto es
gue todas las tareas asignadas a cada uno de los perfiles profesionales sean
ejecutadas, en el momento apropiado, por la persona que tenga asignada dicha
responsabilidad.

Otro aspecto que también conviene destacar es que las tareas que se realizan no
son independientes unas de otras, sino que se interrelacionan en muchos
momentos del trabajo (ver fig.1). Este hecho exige una fluida colaboracion entre los
distintos miembros del equipo de desarrollo, crucial para la produccion de
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contenidos educativos eficaces desde el punto de vista educativo, asi como desde

el punto de vista de la comunicacion y la usabilidad.

2 Los perfiles profesionales involucrados

2.1. Coordinador
El coordinador o director es la persona que pone en marcha y lidera el desarrollo
del proyecto. Como director, esta presente en todas sus fases y controla el trabajo
de los miembros del equipo validando las tareas realizadas por ellos.

Antes y durante el desarrollo del proyecto, el coordinador gestiona las relaciones
con el cliente que encarga el proyecto, ya sea éste una institucion, un centro
educativo o una empresa de formacion. Analiza los requisitos planteados por el
cliente y las caracteristicas del usuario al que se dirigen los contenidos educativos.
Con esta informacion, el coordinador se encarga de elaborar y presentar al cliente
una propuesta preliminar de proyecto que se adecue a sus necesidades.

El coordinador también establece un cronogramao calendario de tareas
necesarias para el desarrollo del proyecto. Este documento refleja las relaciones
temporales entre las distintas tareas y opcionalmente muestra la distribucion del
trabajo entre los miembros del equipo. Para elaborar un cronograma se pueden
emplear herramientas de planificacion que generan diagramas de tipo estandarizado
(p. €j. Gantt o PERT).
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Otra tarea que corresponde al coordinador es la elaboracion del presupuesto de
costes, que debe incluir entre sus partidas una estimacién de los recursos humanos
y técnicos para el desarrollo y mantenimiento del proyecto, asi como una partida
para derechos de autor y de copia y otra para marketing y publicidad. En el caso
de los proyectos en soportes online, es necesario presupuestar la compra del
dominio y el hospedaje, y en el caso de los soportes offline, el coste del
estampado, empaquetado y distribucion de las copias en CD o DVD.

Durante el desarrollo del proyecto, el coordinador se ocupa de que se cumpla el
calendario previsto y de que los gastos e inversiones se ajusten a lo
presupuestado.

Para poder desempefiar su trabajo con eficacia, el coordinador debe tener
conocimientos relacionados con las especialidades de los demas miembros del
equipo: pedagogia, disefio de navegacion, arquitectura de la informacién, edicién de
contenidos en los distintos formatos multimedia, disefio grafico y herramientas
tecnoldgicas y de programacion.

Asimismo, es conveniente que en su labor de direccion el coordinador tenga
siempre presentes unos criterios de calidad para el disefio de contenidos
educativos multimedia, como son la adecuacion del disefio al medio digital y al
método educativo elegido, el grado de usabilidad y el grado de accesibilidad.

2.2. Pedagogo
Procedente del ambito educativo, aunque no necesariamente docente, este
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profesional ha de conocer los objetivos de aprendizaje del material que se va a

disefiar, ya que en funcion de los objetivos previstos (adquisicion de conocimientos,
creacion de actitudes, formacion de habilidades, etc.), él es quién determina cuél es
el método de aprendizaje mas adecuado para el disefio de los contenidos:
Ensefanza Programada, Aprendizaje Autonomo, Aprendizaje Interactivo y/o
Aprendizaje Cooperativo.

El establecimiento del método de aprendizaje mas adecuado depende de tres
factores: la teoria de aprendizaje que lo sustenta, el tipo de programa de
Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO) subyacente y el modelo de uso de la
Web que se desea incorporar en el proceso de enseflanza/aprendizaje.

Las teorias del aprendizaje mas extendidas en los modelos educativos actuales
se derivan del enfoque objetivista (teoria conductista y teoria cognitivista) y del
enfoque subjetivista (teoria constructivista) del aprendizaje. Aunque existen
contenidos educativos disefiados conforme a una sola de estas teorias, las tres
pueden combinarse en un mismo material complementandose entre si, ya que
cada una de ellas facilita un tipo diferente de aprendizaje.

Por otra parte, el pedagogo debe conocer las utilidades, ventajas y desventajas de
los programas herederos de la tradicional Ensefianza Asistida por Ordenador
(EAO), ya que cada uno de ellos sirve para alcanzar objetivos de aprendizaje
distintos.

En tercer lugar, el pedagogo debe tener en cuenta los posibles usos de Internet en
los procesos de ensefianza/aprendizaje a distancia: Aprendizaje Basado en la
Web (Web Based Learning), Formacion Basada en la Web (Web Based Training) y
Aula Virtual (Virtual Classroom). El Aprendizaje Basado en la Web consiste en una
mera distribucion de materiales educativos multimedia a través de la Web, a los que
accede el alumno mediante una navegacion mas o menos libre o dirigida. La
Formacion Basada en la Web afade al modelo anterior la posibilidad de interaccion
personal entre el estudiante y su tutor o profesor. Y el Aula Virtual consiste en un
entorno que, ademas de ofrecer publicacion y acceso a contenidos, permite la
comunicacion e interaccién sincrénica y asincrénica entre el alumno, el tutor y otros
companeros del curso, al igual que sucede en un entorno presencial.

Teniendo en cuenta estos tres factores y las relaciones entre ellos (ver Figura 2), el
pedagogo es quién determina qué método de aprendizaje es el mas adecuado
para sustentar el disefio del material educativo y vela para que, durante la fase de
desarrollo, todos los elementos incorporados al disefio mantengan la coherencia
con el método de aprendizaje elegido.
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Figura 2
Métados de aprendizage para educaciin a distancia por medio de la Web
p
Teoria del Modelos de uso | Programas de EAD Métodos de
Aprendizaje da la Web Aprendizaje por
medio de la Wel
Conductismo Aprendizaje Tutarial, practica y ejercitacion, |Ensefanza
Basado en la VWeb | juegos de practica y Programada
gjercitacion, evalyacion
Cognitivismo Aprendizaje Tutarial, practica y ejercitacion, | Aprendizaje
Basado en la Web | juegos de practica y Auténomo
gjercitacion, simulaciones
sancillas, evaluacidn
Formacidn Basada | Tutarial, practica y ejercitacidn, | Aprendizaje
en la Web juegos de practica y Interactivo
gjercitacion, simulaciones
sancillas, resolucion de
problemas, evaluacion
Constructiismo | Aula Basada en la | Tutonal, practica y gjercitacion, |Aprendizaje
Web juegos de practica y Cooperativo

gjercitacion, simulaciones,
resolucidn de problemas,

2.3. Experto en los contenidos de aprendizaje

En todo equipo de trabajo destinado al desarrollo de contenidos educativos, tanto
para soportes digitales (CdRoms, DVDs o Internet) como para otros soportes
tradicionales (video analogico, libros de texto, etc.) es imprescindible la participacion
de un experto en los contenidos de aprendizaje.
Su misién dentro del equipo consiste en sistematizar el “contenido editorial”, esto es,
aportar la informacion que sera transmitida al alumno para lograr que éste alcance
los objetivos de aprendizaje, ya se trate de conocimientos, destrezas, habilidades o

actitudes.

Su labor es similar a la de un documentalista que recopila la informacion necesaria
para incorporarla en el material. El es quien propone el programa, indice o temario

del curso y establece los mdédulos o lecciones en que éste se divide. También

aporta las definiciones y descripciones de conceptos, las explicaciones
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complementarias, el enunciado de preguntas o ejercicios y el planteamiento de

problemas.

Su trabajo se plasma en un documento denominado “Guion de Contenidos”, en el que
se incluye la descripcion completa de los contenidos de aprendizaje que
incorporara el curso.

El trabajo del experto en los contenidos ha de realizarse en estrecha colaboracion
con el pedagogo, quién habra establecido previamente el método de aprendizaje
mas apropiado para el curso y marca las pautas que guiaran las tareas de este
profesional. Asimismo, colabora muy de cerca con el arquitecto de la informacién,
quién se ocupa de estructurar los contenidos por €l descritos, en modo
hipertextual.

Es frecuente que el experto en los contenidos de aprendizaje sea docente de la
materia propia del curso. Si ademas tiene formacion y/o experiencia en el @ambito
de la pedagogia, esta misma persona puede cumplir ambas funciones de manera
eficaz.

2.4. Arquitecto de la informacién

La arquitectura de la informacion es una disciplina especifica del disefio de
comunicacion para medios digitales que se ocupa de la definicion completa del
sistema de navegacion del producto. Incluye el establecimiento de nodos y enlaces,
el disefio de la estructura hipertextual o arbol de contenidos, la definicién de las
posibilidades de interaccion del usuario y la incorporacion de los recursos necesarios
para orientar la navegacion.

En el desarrollo de contenidos educativos multimedia, el arquitecto es el
responsable de disefiar una navegacion que resulte efectiva para el aprendizaje.
Para ello trabaja de forma coordinada con el experto en contenidos y con el
pedagogo, puesto que son ellos quienes determinan los contenidos que deben
incluirse en un curso y el método de aprendizaje que seguird el disefio instructivo.

El arquitecto es el encargado de establecer los tipos de nodos en los que se
fragmentaran los contenidos, que pueden ser: pagina de inicio, programa (indice
o temario), guia metodologica del curso, agenda o calendario, contenidos teoricos,
ejercicios, tareas y/o practicas, bibliografia, recursos complementarios, glosario,
tests de autoevaluacion, pruebas de evaluacion, herramientas de comunicacion
asincronica (correo electrénico, foros, tablones de anuncios y weblogs), herramientas
de comunicacion sincronica, (chats, audio o videoconferencia y pizarra electronica),
lista de alumnos inscritos en el curso y sistema de Ayuda.

CZ80-969T :NSSI
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Asimismo, determina el tipo de enlaces que se van a incluir entre dichos nodos,
aspecto que depende directamente de los objetivos de actuacion del alumno en
cada momento. El arquitecto tiene que establecer cuando es méas apropiado
utilizar enlaces implicitos o explicitos, internos o externos, estaticos o dinamicos y
directos o indirectos.

En relacion con la estructura del hipertexto, el arquitecto es quien dibuja el diagrama
de navegacién que muestra la organizacién hipertextual de la informacion y refleja
todos los trayectos de navegacion posibles. (Ver ejemplo en Figura 3).

Figura 3
Ejemply de estructura en paralkelo propia del
Aprendizaje Cooperativo por medio de la Web
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En cuanto a los tipos de interactividad, el arquitecto disefia los modos en que el
alumno podra interactuar con los contenidos de aprendizaje: el nivel de control de
la propia navegacion, las posibilidades de personalizacion de los contenidos y de
solicitud de consultas, resumenes o estadisticas, el modo en que se plantearany
resolveran las preguntas, ejercicios, problemas o simulaciones, el feedback vy,
cuando sea procedente, las formas de creacion de contenidos que se permitira al
alumno.

Asimismo, el arquitecto decide qué recursos de navegacion son necesarios para
orientar al alumno en su recorrido por el material de aprendizaje, como por ejemplo
metaforas, mapas, sistemas de ayuda, sistemas de busqueda, visitas guiadas,
titulos, 'landmarks' e indicacién del destino de los enlaces.

La persona que desemperfie este perfil debe estar familiarizada con la narracion en
medios interactivos y con los conceptos de usabilidad y disefio centrado en el
usuario.
La usabilidad se define como la capacidad de un sistema o producto para ser
utilizado de forma sencilla y eficaz por el usuario al que va dirigido, en la ejecucion
de tareas especificas y en el marco de un contexto determinado. Siguiendo a
Nielsen (1993) , un sistema con un alto grado de usabilidad es aquél cuyo manejo
es facil de aprender (easy to learn), su utilizacion resulta eficaz (efficient to use), es
sencillo de recordar (easy to remember), permite un niamero reducido de errores
(few errors) y es agradable de utilizar (pleasant to use).

La falta de usabilidad conduce a la desorientacion o pérdida del usuario en la
navegacion. En el proceso de aprendizaje, la desorientacion del estudiante incide
negativamente en tanto que éste no es capaz de percibir la estructura subyacente
a los contenidos, por lo que no puede integrar de modo eficaz la nueva informacion
en sus estructuras de conocimiento previas. Asimismo, una navegacion deficiente
puede hacer que se sienta desbordado por la informacion, se desmotive y llegue a
bloquearse.

Por lo tanto, el buen hacer del arquitecto de la informacion resulta fundamental para
gue el disefio de los contenidos favorezca un alto grado de usabilidad y, en
consecuencia, facilite al alumno alcanzar sus objetivos de aprendizaje.

2.5. Editores de contenidos multimedia

Los sistemas multimedia permiten crear, almacenar, transmitir y recuperar en un
mismo soporte distintos formatos de informacion, esto es, texto, imagenes, sonido,
video y animaciones (incluyendo en éstas ultimas la realidad virtual).

10
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No obstante, la incorporacién de multiples formatos de informacién en un mismo
material educativo no siempre conlleva un mejor aprendizaje. La cantidad de
informacién que una persona puede percibir y procesar simultdneamente es
limitada. Aumentar los estimulos sobre los diferentes sentidos no implica que toda
la informacion de dichos estimulos sea procesada por el sujeto. La percepcion y el
procesamiento de estimulos por un sentido se hace siempre a costa de los otros
sentidos. Y el aprendizaje multisensorial normalmente se limita a los sentidos de la
vista y el oido.

Los sistemas multimedia influyen positivamente en el aprendizaje en la medida en
gue los formatos de informacién empleados se adecuan al disefio instructivo, se
adaptan al tipo de contenidos transmitidos, favorecen la comunicacién de los
contenidos de aprendizaje y se complementan entre si.

Hay que recordar que los formatos visuales estaticos (texto e imagenes) se
estructuran en torno al espacio y son mas adecuados para potenciar la adquisicion,
procesamiento y recuperacion de la informacion. En cambio, los formatos sonoros y
audiovisuales (sonido, video y animaciones) se estructuran en torno al tiempo y su
caracter dinamico los hace mas apropiados para representar contenidos de
naturaleza también dinamica.

Teniendo en cuenta estos planteamientos, asi como otros condicionantes
tecnoldgicos y econdmicos como el peso de los archivos, la velocidad de transmision
por la Red o el coste de produccidn, es necesario determinar en qué formatos de
informacién conviene desarrollar los distintos contenidos del material educativo. En
esta tarea intervienen tanto el experto en contenidos de aprendizaje, como el
arquitecto de la informacion y el programador, todos ellos dirigidos por el
coordinador.

Una vez establecidos los formatos en los que se generaran los contenidos, es
responsabilidad de cada uno de los editores llevar a cabo una correcta elaboracion
de los correspondientes textos, imagenes, sonidos, videos y animaciones. Para
ello, deben tener en cuenta una serie de factores que les permitiran desarrollar
contenidos de mayor calidad.

2.5.1. Editor de Textos

El texto es el formato predominante en Internet por diversas razones: su transmision
por la Red es mas rapida que la de otros formatos; es un formato estatico y
permanente, lo que favorece la recuperacion de informacion por el alumno; el
lenguaje verbal ofrece mayor capacidad que el lenguaje iconico para la abstraccion,
el razonamiento y la deduccion; el lenguaje verbal escrito permite al alumno leer,

11
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releer, saltar hacia delante o hacia atras en los contenidos, y repasarlos con

facilidad y a su propio ritmo; y su uso silencioso facilita el trabajo simultaneo de
distintos sujetos en un Unico espacio, sin interferencias sonoras.

La elaboracién de los textos debe regirse, en el aspecto formal, por dos criterios: la
legibilidad y la “ojeabilidad” -el vocablo “Ojeabilidad” es la traduccion del término
anglosajon “scannability”, que alude a las capacidad de un texto de favorecer su
percepcién y comprension, en funcion de su aspecto y composicion visual-, en los
cuales inciden variables como el tipo y el tamafio de la fuente, los atributos del
texto, la longitud de las lineas, la alineacién, el interlineado y el espacio vacio en
torno al texto.

En relacién con el estilo y estructura del texto, la edicion debe contemplar los criterios
de claridad, precision, concision, fragmentacion, accesibilidad y correccion.

2.5.2. Editor de Imagenes

Junto al texto, las imagenes son el formato mas empleado en los contenidos
digitales, ya que también tienen un caracter estatico y ademas sirven para
ilustrar aspectos complejos de describir verbalmente, con lo que resultan un buen
complemento para los textos.

El editor de imagenes debe disefiar los signos, simbolos o representaciones
empleados, teniendo en cuenta que los signos y simbolos cumplen mejor una
funcién motivadora, mientras que las ilustraciones cumplen mejor una funcion
informativa. En los signos, la relacién entre la imagen y su referente real es
completamente arbitraria. En los simbolos existe una relacion no arbitraria entre la
imagen y su referente, en la que lo referido es mas abstracto que lo representado
por la imagen. Y en las representaciones, existe una correspondencia estructural,
una analogia entre la imagen y la realidad representada.

Asimismo, debe decidir qué tipo de ilustraciones son mas adecuadas para
explicar los contenidos, en funcion de su mayor o menor grado de abstraccion, y ha
de elaborarlas. De este modo, el editor de imagenes optara cuando sea
necesario por la incorporacion de fotografias, ilustraciones, diagramas, mapas y
gréaficos (lineales, de barras, de areas, sectoriales, pictogramas y esquemas).

2.5.3. Editor de Sonido

Los contenidos en formato sonoro pueden estar constituidos por musica,
locuciones y efectos sonoros. La musica (salvo en el caso de la ensefianza de
esta disciplina) y los efectos se emplean con una funcién motivadora, mientras que

CZ80-969T :NSSI
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las locuciones se utilizan con una funciéon informativa.

La incorporacion de locuciones, frente a textos o imagenes, es mas adecuada
para transmitir contenidos simples o informacion de caracter temporal, como por
ejemplo la secuencia de instrucciones de un procedimiento. Asimismo, las
locuciones son apropiadas para proporcionar feedback cuando se requiere la
atencion del alumno de forma inmediata.

Los factores que el editor debe tener en cuenta en la elaboracion de contenidos
sonoros son: la densidad informativa del mensaje, la velocidad de la locucién y el
grado de control del alumno sobre la reproduccion.

En relacion con los demas formatos, es importante destacar que la repeticion sonora

del texto presente en pantalla no es eficaz, excepto cuando el objetivo de
aprendizaje es la propia lectura. En relacion con la imagen, el sonido es efectivo
cuando ofrece una explicacion o descripcion oral relacionada con una imagen, de
manera que la locucién guia la observacion de la imagen por el estudiante.

2.5.4. Editor de Video

El formato video permite mostrar con continuidad los cambios o transformaciones
que tienen lugar en una dimensién temporal, asi como las diferentes perspectivas de
un objeto o sujeto. Por esta razon es adecuado para ilustrar conceptos, procesos o
procedimientos de caracter dindmico, cuya naturaleza demanda una
representacion realista y en movimiento.

La efectividad de los contenidos en video depende de su correcta realizacion
audiovisual. Pero ademas, en el caso de la incorporacion de video en un medio
digital, su efectividad depende también de la adecuada presentacion del video en
pantalla.

Por tanto, el editor debe tener en cuenta los siguientes factores que inciden en la
presentacion del video en pantalla: el tipo y tamafio de la ventana donde se
muestra, la duracion de los contenidos audiovisuales y el grado de control del
alumno sobre la reproduccion.

2.5.5. Editor de Animaciones

Las animaciones son apropiadas para ilustrar contenidos de naturaleza dindmica
gue no requieren de un alto grado de realismo en su representacion. La eleccién
entre animaciones en 2D o realidad virtual en 3D depende de la cantidad de
informacion que se quiere ofrecer al alumno en relacion con el objeto o lugar
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representado.

El editor es el encargado de generar las imagenes animadas conforme a los
criterios planteados por el experto en contenidos de aprendizaje y el pedagogo,
que son quiénes determinan cuando es mas adecuada la incorporacion de
animaciones automaticas (aquellas que funcionan sin que el alumno participe o
interactUe con ellas), o animaciones interactivas (aquellas en las que el alumno
participa activamente para que tengan lugar los cambio o modificaciones propios
de la animacion).

2.6. Disefiador de interfaces

“La interfaz es la parte de una herramienta o tecnologia con la que el usuario
interactla. En una bicicleta, es el sillin, el manillar, los pedales y las palancas, en
un sitio web, es un entorno de comunicacion creado para acoger los contenidos del
sitio y los dispositivos de navegacion que necesita el usuario para acceder a esos
contenidos”. (Davis y Merrit, 1999).

En la Web, la interfaz se identifica con los elementos de la pantalla, o que incluye:
botones, iconos, menus y barras de navegacion, fondos y colores. Estos elementos
son los que permiten al usuario percibir e interpretar los contenidos, navegar por la
aplicacion e interactuar con ella.

Ademas de componer la pantalla armoniosamente, el disefio de interfaces sirve
para presentar los contenidos de una forma eficaz y facilitar la navegacion y la
interaccion al usuario, lo que se logra en mayor medida cuando la interfaz es
intuitiva y transparente.

Para lograr estas dos cualidades, el disefiador debe respetar los principios de
simplicidad, consistencia, contraste, eficacia, prediccion y retroalimentacién
(feedback). En la medida en que la interfaz disefiada incremente la usabilidad del
material, se estara favoreciendo el proceso de aprendizaje en el estudiante.

El trabajo de este profesional comienza una vez que el arquitecto ha definido la
estructura hipertextual y el sistema de navegacion de la aplicacién. Asimismo, el
disefiador debe conocer, antes de desarrollar su trabajo, en qué formatos se van
a desarrollar los contenidos de aprendizaje y su alcance o extension.

Con estos datos, el disefiador puede comenzar a desarrollar los bocetos de las
interfaces de las distintas pantallas, normalmente en un programa de edicion digital
de imagenes del tipo de Photoshop. Para ello, debe tener en cuenta tres aspectos
fundamentalmente: la composicion, el uso del color y el disefio formal de los
controles de navegacion.

14
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La composicion es la manera de disponer los elementos en pantalla y determina
tanto la apariencia como el significado de los elementos, lo que incide en la
facilidad con la que el usuario los percibe, interpreta y utiliza.

El color, a pesar de que su percepcidn es subjetiva y de que tiene un componente
cultural asociado, es un buen recurso para atraer y mantener la atencion del
usuario, informar y crear significados, facilitar la retencion y establecer un estilo y
una estéetica.

Los controles son todos aquellos elementos que permiten la navegacion, tales como
botones, iconos, menus, barras de navegacion o mapas navegables. Su disefio es
relevante porque en la medida en que resulten legibles, sencillos, expresivos y
faciles de reconocer, entender, asimilar y recordar, estaran contribuyendo a una
mayor usabilidad de los contenidos educativos.

2.7. Programador

El programador es el ultimo eslabon de la cadena en el desarrollo de contenidos
educativos multimedia. Su labor consiste en implementar en el soporte digital
elegido la aplicacion que constituird el material educativo.

Puesto que su labor es integrar todos los elementos del disefio en un entorno de
programacion, requiere del trabajo previo de los demas miembros del equipo. Para
poder montar la aplicacion, debe disponer de la definicion completa del sistema de
navegacion, los bocetos de las interfaces y los contenidos elaborados en sus
distintos formatos.

Existen distintas posibilidades técnicas para el desarrollo de la programacion.
Pueden utilizarse lenguajes de programacion para la Web - HTML, XML, ASP, PHP,
etc.- o bien, puede emplearse una plataforma de teleaprendizaje ya existente, del
tipo de WebCT, Learning Space, TopClass, Virtual-U, Moodle o Dokeos.

En el primer caso, el programador debe dominar, ademas de los lenguajes de
programacion necesarios, la creacion, instalacion y manejo de bases de datos, la
incorporaciéon de formatos multimedia mediante 'plugins’, ‘applets' u otros médulos o
aplicaciones externas, y la gestion de servidores -gestion de dominios, cuentas de
correo electronico, acceso y publicacion FTP, etc.-. Esta opcion tiene como principal
ventaja la gran flexibilidad que permite en el disefo, la estructura y el aspecto
visual de los contenidos. Por el contrario, supone una mayor dificultad técnica en
el proceso de desarrollo.

El uso de una plataforma de teleaprendizaje es mas sencillo desde el punto de

15
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vista técnico, aunque la flexibilidad a la hora de disefiar los contenidos también

es menor. La plataforma debe ser instalada por el programador en el servidor dénde
se haya previsto el alojamiento, por lo que su uso requiere asimismo de
conocimientos en gestion de servidores.

Al tratarse de programas especificamente orientados al ambito de la formacion, las
plataformas cubren adecuadamente las necesidades de la mayoria de los cursos.
No obstante, algunos materiales educativos o cursos concretos pueden tener
requisitos no contemplados por la herramienta, por lo que una opcion que debe
contemplar el programador es la de adaptar una plataforma de TopClass codigo
abierto -'open source'-.

Si opta por una plataforma de este tipo, el trabajo del programador consistira
también en adaptar la herramienta a las necesidades especificas del curso y al
disefio grafico propuesto por el disefiador de interfaces. La flexibilidad en el
disefio de los contenidos aumenta en las plataformas 'open source’, aunque las
posibilidades varian mucho en funcion de cada herramienta.

Una vez implementado el material educativo, entre las tareas del programador se
incluye llevar a cabo todas las pruebas de funcionalidad que sean necesarias hasta
depurar los 'scripts' y lograr que la aplicacion funcione correctamente.

3 El hilo conductor: las fases del trabajo

Una secuencia adecuada en la realizacion de las tareas descritas en el apartado
anterior incide positivamente en la calidad final del contenido educativo multimedia,
ademas de facilitar el trabajo y optimizar los recursos técnicos y humanos
empleados en su desarrollo.

La secuencia 6ptima de trabajo divide el proceso en cuatro fases: Planteamiento,
Anteproyecto, Desarrollo y Evaluacion. A continuacion se describe cada una de estas
fases indicando qué profesionales intervienen y qué tareas realizan en cada una
de ellas.

3.1. Planteamiento

Esta fase comienza cuando el cliente encarga la elaboracién de un curso o material
educativo multimedia, o bien, cuando el coordinador propone el proyecto a un

16
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posible cliente o patrocinador.

La propuesta inicial es elaborada por el coordinador, quién debe contar con el
apoyo y asesoria del pedagogo y del experto en contenidos de aprendizaje.

En la propuesta se describen, en forma de briefing, los objetivos del proyecto, los
usuarios a los que se dirige, los medios o soportes que integrara (CD, DVD,
online) y la herramienta tecnoldgica que se va a utilizar. Se incluye también una
sinopsis de los contenidos de aprendizaje que se incluiran, un analisis de la
competencia y de la estrategia de mercado que seguira el proyecto una vez
finalizado, un cronograma o calendario para el desarrollo del proyecto y un
presupuesto de costes y alternativas de financiacion.

La propuesta inicial se puede plantear al cliente en el transcurso de una reunion con
el apoyo de un documento para realizar presentaciones (tipo Powerpoint). En
cualquier caso, siempre debe entregarse al cliente la propuesta en forma de
documento correctamente encuadernado.

Una vez aprobada la propuesta inicial por el cliente, se pasa a la siguiente fase de
elaboracion del Anteproyecto.

3.2. Anteproyecto

Durante esta fase se concreta la definicion del disefio al completo mediante una
serie de documentos que serviran de guia para la programacién posterior. En la
elaboracion del Anteproyecto se incorporan al trabajo del equipo casi todos sus
miembros.

17
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El pedagogo elabora un informe en el que explica detalladamente vy justifica el
meétodo de aprendizaje elegido para el material (o para las distintas partes del
curso, segun proceda).

El experto en contenidos elabora el Guién de Contenidos, un documento que incluye
el contenido editorial integro del proyecto: el programa o sumario del curso, el
desarrollo de los contenidos tedricos de aprendizaje, el enunciado de las practicas,
ejercicios y problemas y la descripcion de los distintos formatos en los que se
generaran dichos contenidos. Asimismo, este experto aporta la documentacion y
referencias documentales necesarias para que los editores de formatos multimedia
puedan desarrollar su tarea posteriormente.

El arquitecto de la informacion disefia el sistema de navegacion: dibuja el diagrama
hipertextual que refleja los trayectos de navegacion posibles, define los modos de
interactividad que se ofreceran al alumno en cada momento y establece los
recursos de navegacién que se incluiran.

El disefiador de interfaces elabora los bocetos de las pantallas mas
representativas de la aplicacion. En primer lugar disefia la Pagina Principal o
Homepage. Una vez aprobado este disefio por el coordinador, procede a realizar
los bocetos del primer y segundo nivel de navegacion y de todos aquellos nodos
gue sean significativamente distintos de éstos.

El programador estudia la herramienta sobre la cual se implementaréa el proyecto
y elabora un informe en el que detalla los requisitos técnicos de la herramienta,
tanto para la programacién, como para la edicién de contenidos multimedia y para los
usuarios finales.

Finalmente, el coordinador supervisa y aprueba el trabajo de los demas miembros
del equipo. Es también el responsable de compilar la memoria del Anteproyecto
para presentarsela al cliente y obtener su aprobacion antes de pasar a la siguiente
fase.

3.3. Desarrollo

La fase de Desarrollo del proyecto consiste en la implementaciéon material del mismo
hasta la obtencion del primer prototipo o0 "copia master”. En esta fase cobran
protagonismo los editores de contenidos multimedia y el programador.

Los primeros se encargan de generar los textos, imagenes, sonidos, videos y/o

animaciones, utilizando para ello el Guion de Contenidos y las fuentes
documentales aportados por el experto en los contenidos de aprendizaje.

18
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El programador, siguiendo las pautas establecidas en el diagrama de navegacion y
en los bocetos de las interfaces, monta la aplicacion e integra en ella los contenidos
que le van suministrando los editores de contenidos multimedia.

En el caso de los contenidos en soporte offline, esta fase se da por concluida
cuando se termina de programar el CD o DVD "master"”, del cual se sacaran las
copias posteriores. En el caso de los soportes online, la fase de Desarrollo
concluye cuando se han terminado de integrar todos los contenidos en la
herramienta de programacion, ésta se encuentra completamente funcional y
operativa y se ha instalado en el servidor web en el que va a alojarse.

3.4. Evaluacion

La fase de Evaluacion sirve para comprobar el buen funcionamiento de la aplicacion
desde el punto de vista técnico, el grado de usabilidad alcanzado desde el punto
de vista de la comunicacion, y la eficacia didactica de los contenidos desde el
punto de vista de la pedagogia.

En primer lugar, el programador debe llevar a cabo una revision detenida de la
funcionalidad de la herramienta en la que comprueba que todos los elementos y
contenidos se muestran correctamente, los enlaces funcionan (no hay "vinculos
rotos") y la interactividad del alumno con los contenidos y con otros usuarios
(profesores, tutores, comparneros de curso, etc.) es perfectamente viable. Estas
son las denominadas pruebas Alfa de funcionalidad.

En segundo lugar es preciso realizar una evaluacion de la usabilidad del disefio
mediante tests y pruebas de caracter tedrico que valoren los formatos multimedia
empleados, la navegacion y la interfaz. También es recomendable llevar a cabo
pruebas de caracter practico con usuarios reales. Se trata de las pruebas Beta
de usabilidad.

Una vez corregidos los posibles errores o problemas detectados en las pruebas
Alfa y Beta, el material educativo multimedia esta concluido y listo para su
utilizacion.

Sélo entonces, una vez que el material ha sido empleado en el marco de un proceso
de ensefianza/aprendizaje concreto, puede hacerse una valoracion pedagogica que
confirme en qué medida se han alcanzado los objetivos de aprendizaje planteados
inicialmente al disefiar el material.

19

CZ80-969T :NSSI



el

= MINISTERIO r B
DE EDUCACION J i
2 Ycenca = | 7

Marzo de 2006

NO6 Contenidas Multimedia Interactivas al Servicio de la Educacian
4 Bibliografia

Aguaded, José Ignacio y Cabero, Julio, Educar en red: Internet como recurso para
la educacion, Ediciones Aljibe, Archidona, 2002.
Babot, Ifigo, E-learning, Corporate Learning, Ediciones Gestién 2000 S.A.,
Barcelona, 2003.

Bou Bauzé, Guillem, El guion multimedia. Edicién 2003, Anaya Multimedia, Madrid,
2003.

Davis, Jack, y Merrit, Susan, Disefio de paginas web. Soluciones creativas para
la comunicacion en pantalla, Anaya Multimedia, Madrid, 1999.

Fernandez-Coca, Antonio, Produccion y Disefio Grafico para la World Wide Web,
Paidds, Barcelona, 1998.

Marcelo, Carlos, Puente, David et al, E-learning teleformacion: disefio, desarrollo y
evaluacion de la formacion a través de Internet, Ediciones Gestion 2000 S.A.,
Barcelona, 2002.

Mir, José Ignacio, Reparaz, Charo y Sobrino, Angel, La formacion en Internet, Ariel
Educacion, Barcelona, 2003.

Nielsen, Jakob, Usabilidad. Disefio de sitios Web, Prentice Hall, Madrid, 2000.

Orihuela, José Luis y Santos, Maria Luisa, "Guia para el Disefio y Evaluacion de
Proyectos de Comunicacion Digital", en Bel, José Ignacio (coord.), Comunicar para
crear valor. La direccion de comunicacion en las organizaciones, Eunsa, Pamplona,
2004, pp. 397-416.

Version online en [ http://www.unav.es/digilab/guia/ ].

Orihuela, José Luis y Santos, Maria Luisa, Introduccion al Disefio Digital. Concepcion
y Desarrollo de Proyectos de Comunicacion Interactiva, Anaya Multimedia, Madrid,
1999.

Santiso, Maria Rosa y Gonzalez, Begofia, "Disefio multimedia en e-learning para
el ambito universitario", en Nosolousabilidad.com, 2005
[ http://www.nosolousabilidad.com/articulos/multimedia-elearning.htm ].

Siegel, David, Secrets of Successful Web Sites. Project Management on the World
Wide Web, Hayden Books, Indianapolis, 1997.

Strauss, Roy, Managing Multimedia Projects, Focal Press, Newton, 1997.

Zhu, Erping, McKnight, Roberta y Edwards, Nancy (Eds.), "Principles of Online
Design", en Florida Gulf Coast University Website [
http://www.fgcu.edu/onlinedesign/ ].

5 Recursos online

20

CZ80-969T :NSSI



Revista de Tecnologias
de la Informacion
y Comunicacion Educativas

DIGITAL

Marzo de 2006

NO6 Contenidos Multimedia Interactivos al Servicio de la Educacian

€780-969T NSSI

Desarrolloweb.com - http://www.desarrolloweb.com
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