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Resumen

Los tutoriales multimedia se han convertido en obje-
tos de aprendizaje esenciales en las politicas de
formacion en competencias informacionales, asi
como en el aprendizaje autbnomo que se potencia en
el Espacio Europeo de Ensefianza Superior. La crea-
cion de los materiales multimedia debe fundamentar-
se en una serie de principios con el objetivo de facili-
tar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, por
ello, se deben tener en consideraciéon aspectos como
los mecanismos de aprendizaje de la memoria, un
estilo pedagogico o la interaccion con los estudiantes.
El disefio instruccional —ADDIE— tendria como
objetivo planificar el desarrollo de una politica institu-
cional para la elaboracién de materiales multimedia.
La colaboracién en los procesos de ensefianza es
uno de los elementos claves en el EEES. Las biblio-
tecas deberemos establecer mecanismos para desa-
rrollar procesos formativos en competencias informa-
cionales, asi como en la elaboracién de materiales
multimedia.

Palabras clave: Materiales multimedia. Tutoriales.
Competencias informacionales. Bibliotecas universita-
rias. ADDIE.

1. Introduccién

Las bibliotecas universitarias durante los ultimos
afios han manifestado una preocupacién cons-
tante por la formacién de los usuarios en com-
petencias informacionales. Los procesos de
formacién se han centrado en la elaboracion de
cursos, integracion en asignaturas que en mu-
chos casos se ven apoyados por objetos de
aprendizaje como guias, blog o materiales mul-
timedia. Los materiales multimedia juegan un
papel fundamental en los procesos de forma-
cion, pues agilizan el proceso de aprendizaje,
favorecen el trasvase de informacion y conoci-
miento, pero también porque ayuda a crear
procesos mentales coherentes. El disefio de
estos materiales deberian definirse a partir de
una politica de disefio instruccional que tuviera
en consideracion la adaptacion de los mismos a
un modelo pedagdgico como puede ser, por
ejemplo, el constructivismo. La funcion del dise-
fio instruccional tiene como objetivo realizar un
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estudio completo de las necesidades educativas
de estos materiales, asi como definir una politi-
ca de elaboracion de los mismos segun las ne-
cesidades de la biblioteca.

La cooperacion entre universidades es uno de
los ejes recogidos en el Espacio Europeo de
Ensefianza Superior que la biblioteca debera
asumir en los procesos de formacion de compe-
tencias informacionales, lo cual puede manifes-
tarse en la elaboracién de una politica de inter-
cambio de materiales docentes o materiales
multimedia, pues en la mayoria de los casos las
bibliotecas compartimos recursos electronicos.

Con el presente trabajo pretendemos, por un
lado, estudiar desde un punto de vida psicope-
dagogico diferentes tipos de tutoriales realiza-
dos por las bibliotecas universitarias espafiolas.
Por otro, analizar las ventajas de un sistema de
disefio instruccional, como ADDIE o Polaris, en
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el establecimiento de una politica de creacion
de tutoriales multimedia.

2. Principios

En el disefio de materiales multimedia debemos
seguir una estructura y unos principios, tal como
establece Mercé Gisbert Cervera, con el objeti-
vo de facilitar el proceso de aprendizaje.

2.1. Simplicidad

Implicaria, por un lado, que el tutorial sea lo
suficientemente agil en su proceso de descarga
para que el usuario pueda visualizarlo de forma
continuada. Por ello, los procesos de streaming
juegan un papel fundamental. En aquellos casos
en los que este sistema no garantice una cali-
dad suficiente de visualizacion, se podra optar
por dar al usuario la posibilidad de bajarse el
fichero. La agilidad debe estar dirigida a no cau-
sar cansancio o aburrimiento en el usuario.

Por otro lado, la informacién que se proporciona
en los tutoriales debe ser la adecuada, pues un
exceso de informacién o que no esté acorde al
nivel de aprendizaje puede dificultar al usuario
el proceso de educativo. Sin embargo, tampoco
debemos defraudar las expectativas de los
usuarios, por lo que se hace necesario un anali-
sis de las caracteristicas de los diferentes tipos
de usuarios de la biblioteca para poder adaptar
el material multimedia a cada una de las nece-
sidades. En algunos casos, sera necesario pro-
fundizar en el contenido de los tutoriales, por lo
que se hara necesario dividir la informacién en
varios tutoriales, pues segun las recomendacio-
nes de Ruth Clark (2007), los tutoriales no debe-
ran sobrepasar los 5 minutos.

2.2. Didactica

El proceso de aprendizaje de nuestra memoria
juega un papel fundamental en el momento de
disefar un tutorial multimedia. Dicho proceso
depende de dos componentes esenciales: la
memoria activa u operativa y la memoria de
largo plazo.

La memoria activa sera donde se desarrolle el
proceso de aprendizaje, pero, por desgracia,
tiene una capacidad muy limitada, por lo que el
exceso de informacion provoca la disminucion
de su capacidad para llevar a cabo su funcion.
Esta parte de la memoria se divide en varios
subsistemas: un sistema supervisor y dos alma-
cenes secundarios. El primero de ellos, lazo
articulatorio, es el responsable del almacena-
miento pasivo y de la informacion verbal, mien-
tras que el segundo, agenda visoespacial, se
encargara de almacenar la informacién visual o

espacial. El proceso de aprendizaje se ve limi-
tado, por tanto, cuando se realizan actividades
de forma simultanea y dichas tareas requieren
de un almacén secundario.

En el disefio de los materiales multimedia, se-
gun Rurk Clark (2007), para obtener un proceso
adecuado del aprendizaje deberemos evitar el
efecto de redundancia que se produce con la
combinaciéon de texto con sonido que puede
provocar la saturacién de la memoria. Por tanto,
la combinacion idénea para la elaboracion de
material multimedia sera video con audio, aun-
que en algunos casos deberemos utilizar una
triple combinacién video, texto y audio para
facilitar la accesibilidad de dichos materiales,
aunque tendremos que darle al usuario la posi-
bilidad de desactivar el texto de los subtitulos.
Herramientas para crear tutoriales como Adobe
Captivate, Camtasia Studio, asi como Youtube y
embebedores de streaming como JW Player o
Kaltura permiten esta opcién.

En las bibliotecas universitarias espafolas, a
diferencia de lo que sucede en las anglosajo-
nas, la combinacién predominante es la de vi-
deo y texto. Sirvanos de ejemplo, el Tutorial de
Autoarchivo en RUA de la Universidad de Ali-
cante o Cémo buscar en los formularios de bus-
queda de SFX de la Universidad de la Carlos IlI.

La voz debe ser un elemento importante que
debe ser capaz de atraer la atencion del lector,
por lo que la voz humana nos dara mejores
resultados en el proceso de aprendizaje. Algu-
nos de los tutoriales que nos hemos encontrado
con voz son, por ejemplo, Polibuscador: Qué es
y qué contiene de la Universidad Politécnica de
Valencia o Acceda de la Universidad de Las
Palmas de Gran Canaria, aunque destacaremos
Cerca per autor de la Universitat Autbnoma de
Barcelona por el juego de voces que se realiza,
que consiguen llamar la atencion del usuario.
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Figura 1. Imagen del tutorial Catalogeg de les
Biblioteques de la UAB
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2.3. Dinamicidad

Los materiales multimedia deben atraer la aten-
cion del usuario por lo que una de sus caracte-
risticas es que deben ser dinamicos, asi como
ofrecer unos contenidos de calidad y un disefio
imaginativo. El abuso de texto en los tutoriales
multimedia, por ejemplo, reduce la agilidad de
los mismos, pues debemos dejar un tiempo
suficiente para que el usuario sea capaz de
leerlo, lo cual es dificil de calcular, pues el ritmo
de lectura es diferente segun cada persona.

La mayoria de los tutoriales elaborados por las
bibliotecas universitarias espafolas se funda-
mentan en el screencast, sin embargo dentro
del ambito anglosajon nos encontramos ejem-
plos como Finding books de la Brown Library,
donde se combina el screencast con personajes
reales, utilizando ademas el humor como un
elemento mas para atraer la atenciéon de usua-
rio.

2.4. Legibilidad

La calidad de todos los elementos que constitu-
yen el tutorial (video, imagenes, sonido, etc.),
asi como la sincronizacién de los mismos favo-
rece su legibilidad.

El desarrollo de los videos de High Definition
(HD) con resolucién 1280x720 6 1920x%1080
pixeles ha mejorado la calidad de los tutoriales
alojados en Youtube. La Universitat Oberta de
Catalunya trabaja con una calidad de 720HD.
Nos puede servir de ejemplo Competencies
Informacionals — Viex.

2.5. Interaccion

La interaccion con los usuarios en el proceso
educativo es un elemento fundamental en mo-
delos pedagoégicos como el constructivismo
social.

Algunos programas como Adobe Captivate po-
tencian la interaccion gracias a la posibilidad de
establecer simulaciones. La interaccion en los
materiales multimedia, por ejemplo en las simu-
laciones, permite al usuario definir su propio
ritmo de aprendizaje, basado en sus experien-
cias, lo que le permite crear sus propias cons-
trucciones mentales.

Por otro lado, el proceso de interaccion también
se establece permitiendo a los usuarios partici-
par con sus opiniones o realizando preguntas
que los bibliotecarios u otros usuarios podremos
responder por el mismo medio, tal vez ese sea
uno de los éxitos de Youtube. Desde el punto de
vista de la biblioteca, nos permitiria conocer los
puntos fuertes y puntos débiles de los tutoriales,

lo que nos ayudaria a definir politicas de mejora
sobre los mismos. La integracion de los tutoria-
les en CMS como Drupal también permite a los
usuarios realizar dichos comentarios como po-
demos ver en el video Factor de impacto en
JCR de la Biblioteca de la Universidad de Las
Palmas de Gran Canaria. Se podria optar,
igualmente, por el establecimiento de un formu-
lario donde se permitiera expresar la opinion a
los usuarios.

Este tipo de interaccion permite a los usuarios a
exponer sus experiencias, por lo que facilitaria
la adquisicion del conocimiento, pues segun
Vigotsky el aprendizaje es fruto de un acto so-
cial y no individual.

El usuario debera tener la posibilidad de despla-
zarse por los diferentes elementos de forma
auténoma, asi como facilitar la integracion de
los diferentes elementos que componen el tuto-
rial (video, texto, imagenes, etc.).

El desarrollo de materiales multimedia favorece
que el usuario puede definir su propio esquema
de aprendizaje, al estar elaborado por nodos y
enlaces organizados en estructuras semanticas.
De esta manera, tutoriales elaborados con pro-
gramas como Adobe Captivate o formato web
facilitan que el estudiante defina su propio pro-
ceso de aprendizaje.

Tomas A. Pérez (2001), entre otros, analiza en
Hipermedia, adaptacion, constructivismo e ins-
tructivismo las ventajas de los objetos de apren-
dizaje basados en el hipertexto en el proceso
educativo fundamentados en el constructivismo
social, al potenciar entre otras cosas el auto-
aprendizaje.

2.6. Flexibilidad

Facilitar el acceso a los contenidos con el obje-
tivo de que puedan ser consultados desde dife-
rentes entornos. La posibilidad de embeber este
tipo de materiales nos permite integrarlos en
diferentes entornos, ya sean paginas web, LMS
como Moodle, etc.; por ello, herramientas como
la Videoteca de la Universitat Politecnica de
Catalunya, que facilita a los usuarios el cédigo
embebedor en HTML para difundirlos en dife-
rentes soportes segln sus necesidades, lo cual
—combinado con el acceso abierto— puede ser
un elemento esencial para potenciar la rentabili-
dad de dichos materiales y la cooperacién entre
bibliotecas.

3. Diseno instruccional

Segun D. R. Wegener (2006) el disefio instruc-
cional estd dirigido a definir los elemento claves
como quién, qué, cuando, dénde, por qué y
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Fase

cémo de un programa educativo. Por tanto,
podemos decir que tiene como objetivo realizar
un estudio completo que los elementos que se
han de tener en consideracion en un proceso u
objetivo de aprendizaje: planificar los objetivos,
establecer las estrategias instruccionales, se-
leccionar y elaborar los objetos de aprendizaje y
la evaluacion.

De los diferentes modelos de disefo intruccio-
nal, ADDIE tal vez sea el mas adecuado para
definir un programa de competencias informa-
cionales o el disefio de materiales multimedia.
El acrénimo ADDIE define claramente las dife-
rentes etapas que lo constituyen: analisis, dise-
fio, desarrollo, implementacion y evaluacion. La
evaluaciéon sera uno de los elementos que se
aplique a todos los procesos de este modelo,
por lo que se han de establecer los indicadores
correspondientes (Branch, 2009). La combina-
cién de modelos ADDIE con el diagrama Gantt
nos permitira una gestion y planificacion perfec-
ta de cualquier proyecto (tabla I).
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H
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Tareas ili Comi Fi

Desarrollo

Fase

Tareas Responsabilidad Comienzo Finalizacién

Implantacién
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8
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®

Tareas Responsabilidad Comienzo Finalizacién

Tabla I. Modelo de planificacion

3.1. Anélisis

La fase de analisis implica el estudio de aque-
llos elementos necesarios para la elaboracién
del proyecto.

Analizar los conocimientos, habilidades y capa-
cidades informacionales requeridas por los
usuarios. Uno de los elementos claves para
conocer las necesidades formativas en compe-
tencias informacionales entre nuestros estudian-
tes se fundamenta en la colaboracion con los

docentes, quienes nos pueden asesorar o guiar
sobre aquellos materiales multimedia que son
necesarios segun los diferentes niveles educati-
VOS.

El estudio de los recursos necesarios para llevar
a cabo el proyecto se reflejara en un analisis de
los diferentes programas informaticos que pue-
dan servirnos para adaptarnos a nuestras politi-
cas formativas. Por ello, deberemos analizar
previamente, por ejemplo, la compatibilidad de
nuestros programas LMS (Moodle, Sakai, etc),
CMS (Drupal, Joomla, etc.) o paginas web con
los diferentes formatos que nos ofrecen los pro-
gramas para la elaboracién multimedia.

Se sugiere la adopcion de un estilo pedagdgico
como el constructivismo social que se funda-
mente en aspectos como que el aprendizaje se
construye a partir de la propia experiencia, por
lo que aquellos tutoriales que presenten la posi-
bilidad de realizar simulaciones potenciarian el
proceso de aprendizaje.

Los tutoriales multimedia permitiran que sea el
propio estudiante el que defina su proceso de
aprendizaje de acuerdo con sus habitos y ex-
pectativas.

Por ultimo, el constructivismo social se funda-
menta en la relacion entre docentes (biblioteca-
rios) y estudiantes (usuarios), por lo que facilitar
la interaccion con los mismos a través de la
posibilidad de hacer comentarios juega un papel
fundamental, potenciando ademas la relacién
entre los propios estudiantes, que pueden inter-
cambiar ideas a través de los mismos.

Por ultimo, sera necesario establecer una politi-
ca de formacién de personal sobre las diferen-
tes herramientas necesarias para el desarrollo
de los materiales y su integracién en el proceso
formativo.

3.2. Disefio

El disefio supone poner en practica una serie de
actividades complejas destinadas a facilitar el
proceso formativo. El disefio de materiales mul-
timedia, segun Jesus Valverde Becorroso, debe
fundamentarse en cuestiones como qué, a
quién y para qué: el qué determinara el conteni-
do del material, el a quién condicionara el desa-
rrollo del contenido —pues dependiendo del tipo
de usuario al que vaya dirigido se determinara
por ejemplo, el nivel de profundidad—, mientras
que el para qué dependera de las finalidades
educativas —no sera lo mismo que se trate de
un tutorial para la formacién de unas jornadas
de acogida que para la formacion especializada
de un master o doctorado.
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El proceso de disefio tiene como funcién esta-
blecer las estrategias formativas, definir los
objetivos formativos de los materiales multime-
dia, asi crear un plan para la elaboracion de
guiones de los materiales multimedia.

El guidn o guia didactica tiene como objetivo, tal
como indica Elena Galan Fajardo, planificar los
detalles necesarios para la elaboracién del ma-
terial multimedia. Por ello, recogera elementos
como el titulo, autores, destinatarios, herramien-
tas, escenas, etc. Asi pués, debemos entender
la existencia de diferentes tipo de elementos
que componen el guién o la existencia de dife-
rentes tipos de guiones (tabla Il).

* Contenido: Define las diferentes escenas de
manera jerarquizada.

* Narrativo: Tendra como objetivo organizar la
informacion desarrolladas en las diferentes
escenas, asi como definir los textos que em-
plearemos en el material que vamos a desa-
rrollar.

* Iconico: Se definiran las imagenes, gréficos,
figuras, etc., que se utilizaran en las diferen-
tes escenas.

* Sonido: Se debera desarrollar de forma sin-
cronica con el narrativo y anotaran aquellos
que se incluyan en el tutorial.

* Técnico: Se identificaran todos aquellos pro-
gramas o plataformas que se utilizaran para
la elaboracion o ubicacién del material, asi
como los formatos de presentacién y reque-
rimientos técnicos para su visualizacion.

Titulo Destinatarios

Autor/es: Objetivos

Resumen Herramientas

Version Requisitos informaticos
para el usuario

Observaciones Ubicacion

Descripcion de la Imagenes Texto Audio

escena

Tabla Il. Datos basicos del guiéns

3.3. Desarrollo

En la fase de desarrollo pondremos en practica
con los programas que hayamos elegido la ela-
boracion de los tutoriales multimedia y los inte-
graremos en plataformas, web, repositorios,

etc., que consideremos adecuado para el pro-
ceso formativo. Sin embargo, antes de la im-
plantacién definitiva sera necesario establecer
un periodo de prueba con un limitado namero
de estudiantes o personal de la biblioteca para
poder evaluar si dichos materiales cumplen con
los objetivos establecidos, asi como para definir
posibles mejoras de los mismos.

3.4. Implementacion

La fase de implantacién supone la puesta en
marcha del proyecto, lo que se traduce en que
los usuarios pueden proceder al uso de los
mismos para el proceso formativo.

3.5. Evaluacién

La evaluacion la debemos plantear desde dos
direcciones. Por un lado, un analisis del proceso
de elaboracion de los materiales multimedia que
analice los puntos fuertes y las debilidades de
las diferentes fases del modelo ADDIE, lo cual
nos permite establecer las mejoras para futuros
proyectos. Por otro, debemos evaluar la calidad
de materiales multimedia desde diferentes pun-
tos de vista relacionados con el disefio tecnolo-
gico y pedagodgico, que segun César Coll y An-
na Engel (2008) debe comprender los siguientes
elementos:

* |dentificaciéon del material: El titulo servira
para que usuario identifique el contenido del
documento, lo que le permitira saber si con-
tiene la informaciéon que necesita o no. Los
datos relacionados con los autores (personal
o institucional) permiten a los usuarios po-
nerse en contacto con ellos en caso de duda.
Los datos técnicos haran referencia a las ne-
cesidades de programas para la visualiza-
cion de los tutoriales que los usuarios nece-
sitan conocer. Ademas, estos datos permiten
a las bibliotecas usarlos como metadatos pa-
ra identificarlos en los repositorios destina-
dos a los objetos de aprendizaje.

* Accesibilidad: Los indicadores deberan estar
destinados a analizar la calidad de recepcion
de los diferentes elementos que constituyen
el material multimedia, asi como la navega-
cion por el mismo. Por ello, este elemento
estara relacionado con los principios de sim-
plicidad y hipertextualidad.

* Calidad técnica de los materiales: Se anali-
zaran los diferentes elementes utilizados pa-
ra el desarrollo del tutorial (imagenes, textos,
sonidos, etc.), asi como la sincronizacion en-
tre ellos.
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* Objetivos y contenidos: Los indicadores esta-
ran relacionados con que los contenidos es-
tan vinculados con los objetivos establecidos
en proceso de aprendizaje, asi como con la
complejidad de los mismos.

* Presentacion, organizacion y secuenciacion
de los contenidos: Se analiza la organizacion
correcta de los contenidos, asi como la visi-
bilidad y ritmo de los mismos.
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Figura 2. Estadistica de Youtube del tutorial El
catalogo de la UOC

Por otro lado, seria interesante cuantificar la
visualizacion de dichos materiales por los usua-
rios. Herramientas como Youtube nos dan esos
datos, pero Google Analytics puede ser un gran
aliado para estudiar el uso de los tutoriales ela-
borados con Camtasia y Adobe Captivate, como
lo demuestra Betty (2009) en el estudio elabo-
rado en la Regis Library.

4. La colaboracion en la elaboracién
de materiales multimedia

El Espacio Europeo de Ensefianza Superior
tiene entre sus ejes fundamentales la colabora-
cion en las tareas docentes. Esto que no hace
referencia Unicamente al intercambio temporal
de docentes, sino que implicaria la colaboracion
en la elaboracién de unidades didacticas, asi
como en el intercambio o elaboracion de forma
conjunta de objetos de aprendizaje.

La colaboracion, segun Vygotsky (2001), es el
proceso de creacion compartida por dos o mas
personas con el objetivo de crear un proceso,
un producto o un evento a través de la interac-
cion y el intercambio de conocimientos.

En el ambito anglosajon es frecuente el desarro-
llo de repositorios de tutoriales con el objetivo
de facilitar el intercambio de los mismos entre
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bibliotecas. Es el caso por ejemplo de LOLA,
Merlot y Ariadne.

La creacidon de repositorios que permitan el
intercambio de objetos de aprendizaje, y por lo
tanto materiales multimedia, en acceso abierto
deberia ser uno de los proyectos que las biblio-
tecas universitarias deberian plantearse en sus
politicas de alfabetizacion informacion. Por otro,
lado, la apuesta de la mayoria de las bibliotecas
por la elaboracion de materiales en formato
video podria permitir la creacion de proyectos
como Youtube Edu, pero que recogiera estos
materiales de forma organizada, ya fuese por
nombre de recurso o por biblioteca.

En Espafia, sin embargo, las escasas politicas
de colaboracion de estos materiales las hemos
localizado en el Grupo de REBIUN sobre Alfa-
betizacion Informacional con la elaboracion de
los tutoriales Competencias informaticas e in-
formacionales en un mundo digital y Competen-
cias informaticas e informacionales: ;qué papel
juegan las universidades?

La integracion de las competencias informacio-
nales en los procesos formativos universitarios
como una funcion educativa de la biblioteca
universitaria, deberia obligar a las mismas a
definir politicas de colaboracion para el desarro-
llo de unidades didacticas, materiales multime-
dia, etc.

Las bibliotecas universitarias tienen experien-
cias en procesos de colaboracion. Sin embargo
son escasas las experiencias en este campo de
los procesos formativos, aunque cabe destacar
el Taller UNESCO de formacion de formadores
en alfabetizacion informacional.

La mayoria de las bibliotecas universitarias
compartimos los mismos recursos electrénicos,
por lo que los cursos virtuales bajo plataformas
de educacion virtual pueden ser intercambiados
entre las bibliotecas, asi como los tutoriales
multimedia, e incluso establecer criterios y he-
rramientas similares a Libguides para trabajar
de forma conjunta en la elaboracion de los mis-
mos.

5. Conclusiones

La creacion de materiales multimedia se ha
convertido en esencial para la formacién en
competencias informacionales, lo que conlleva
un esfuerzo por parte de las bibliotecas universi-
tarias para que los mismos sean desarrollados a
partir de criterios pedagodgicos que faciliten el
proceso de aprendizaje de los estudiantes.

La interaccion con los usuarios —ya sea a tra-
vés de materiales multimedia que sean plantea-
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dos como simulaciones, o por medio de la opi-
nién e intercambio de ideas con los usuarios o
entre ellos mismos— debe ser entendido como
un elemento mas en el proceso de aprendizaje.

La creacion de un proyecto para el desarrollo de
materiales multimedia debe fundamentarse en
un proceso de disefio instruccional, con el obje-
tivo de que se analicen las necesidades de los
usuarios y que defina, entre otros aspectos, las
necesidades formativas del personal, estudie los
programas mas adecuados segun las necesida-
des de integracidon en diferentes plataformas,
etc. Por ello, modelos de disefio instruccional
como ADDIE o Polaris deben ser tenidos en
consideracion por parte de las bibliotecas.

La definiciéon de politicas de colaboracién entre
las bibliotecas universitarias para la formacién
en colaboraciones informacionales sera uno de
los ejes fundamentales a tener en consideracion
en un futuro cercano, por lo cual sera necesario
establecer criterios para coordinar el desarrollo
de unidades didacticas, materiales multimedia,
etc.

El desarrollo de las herramientas de las web
2.0, asi como plataformas de educacion virtual,
potencia las posibilidades de colaboracion en
competencias informacionales entre bibliotecas.
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