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 Resumen
La evaluación de aplicaciones educativas multimedia es uno de los aspectos pedagógicos más importante en el momento de lograr procesos de aprendizajes significativos. Si bien existen acuerdos a propósito de los elementos que deben estructurarse cuando se diseña y desarrolla este tipo de material educativo computarizado, en el caso de su evaluación la materia es mucho más delicada. La existencia de múltiples guías y cuestionarios implementados por investigadores e instituciones dedicadas a tal tarea pedagógica, suponen un marco de trabajo diferenciado que es necesario simplificar. El trabajo  presentado  recoge los aspectos que a  juicio del autor deben tomarse en cuenta a la hora de evaluar software multimedia. 
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Abstract
The evaluation of  educational multimedia applications is one of the most important pedagogic aspects in the moment to achieve processes of significant learnings. Although exist agreements on purpose of the elements that should be structured when it is designed and  developed  this type of  computerized  educational material, in the case of their evaluation the matter is much more delicate. The existence of multiple guides and questionnaires implemented by investigators and institutions dedicated to such a pedagogic task,  suppose a  frame of differentiated work that  is necessary to simplify. The work  present  ed  picks up the aspects that should  be aken into account when evaluating software multimedia in  opinion of  the author.  
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Introducción 

El presente trabajo se ocupa de recoger algunas apreciaciones teóricas acerca de las formas y criterios de acuerdo a las cuales se viene realizando la evaluación de aplicaciones educativas multimedia. A pesar de la diversidad de criterios sobre esta materia, se orienta la siguiente disertación hacia las dos fases donde se ha centrado la discusión: el diseño y desarrollo del software y, su uso y eficiencia pedagógica.  

No se pretende en el trabajo elaborar una guía  para evaluar multimedios aplicados a la educación, simplemente interesa reflexionar acerca de su producción en la educación computarizada y sus implicaciones pedagógicas. Específicamente, el propósito es revisar y sugerir algunos aspectos desde el punto de vista pedagógico, tales como, el contexto de la evaluación, su diseño, eficiencia en su uso, contenidos, comunicación, entre otros, que puedan tomarse en cuenta en la evaluación de estos  materiales. 

 Es conocido en el campo educativo, que una de las novedades recientes con más impulso en su diseño y aplicación es el software para usos pedagógicos. Sin embargo, se insiste en la necesidad de su evaluación; existen guías y esquemas que muchos pedagogos e instituciones recomiendan a objeto de evaluar cualquier software con fines pedagógicos.                                          

El presente escrito se estructura esquemáticamente de lo general a lo particular. Es decir, se partió de los criterios generalmente aceptados por organismos, instituciones y personalidades, para evaluar el software educativo multimedia, y posteriormente se escogió para describir sólo lo referido a eficiencia o valoración pedagógica de su uso. En este sentido, se centra la atención en revisar todos aquellos aspectos que tienen que ver con los criterios más utilizados en los actuales momentos para evaluar este tipo de material educativo computarizado. Entre estos aspectos tenemos los referidos al contexto donde se diseña el material, sus objetivos, contenidos, estrategias didácticas, comunicación oral y visual, el soporte técnico requerido, y otros, aspectos más tratados en la discusión teórica acerca de la materia. 

El contexto de la evaluación del software educativo 

El tema acerca de la evaluación de multimedios o softwares aplicados en la educación viene siendo tratado desde hace algunos años por instituciones y pedagogos (e.g., Universidad EAFIT, proyecto conexiones, Colombia; Universidad Pedagógica de Murcia, Unidad Docente de Ingeniería del Software, España; New York University, School of Psychology; Apple Computer; Proyecto PEMGU, Europa; Oscar Molina, Pere Marqués, Julio Cabero, otros.), con mucho interés, dado el grado de importancia que estos han  adquirido en los últimos tiempos como un nuevo medio o recurso didáctico instruccional y tecnológico para abordar la enseñanza y el aprendizaje. 

Las instituciones y personalidades arriba citadas presentan diferentes formas y procedimientos para evaluar los multimedios de uso educativo. No existe a nuestro juicio, hipotéticamente hablando, un solo patrón universal o patrones preestablecidos para proceder metodológicamente a revisar los criterios para determinar la calidad y valoración pedagógica de este tipo de materiales. Por ejemplo, son diferentes los aspectos presentados por los proyectos conexiones de la Universidad EAFIT de Colombia, a los del proyecto PEMGU de Europa. Sin embargo, la orientación  de los modelos de evaluaciones han coincidido en dirigir su atención a dos grandes áreas a saber: a) en la construcción de su diseño, y  b) en la eficiencia de su utilización pedagógica. 

El autor insiste en precisar que la  orientación para evaluar software educativo multimedia se ha centrado en los dos aspectos arriba señalados. En este sentido, y a objeto de no descontextualizar la descripción del informe, se señalan en una primera parte del mismo los criterios que deben evaluarse durante la construcción del diseño, posteriormente, se hace énfasis explicando y sugiriendo los aspectos estrictamente pedagógicos, la cual tienen que ver con la evaluación, valoración y uso del software educativo multimedia.  

Aspectos a evaluar cuando se diseña 

Señala González. (1999, p.1)  que “los diseñadores de software mantienen como mecanismo necesario la evaluación del proceso de diseño y producción”. Esta apreciación importante es respaldada por el hecho que el criterio de calidad del producto  estaría determinados por el buen uso que se haría de la ingeniería del software utilizada para su elaboración. A pesar de ello, en esta actividad se requiere tomar en cuenta algunas situaciones en la elaboración del producto. Entre estas tenemos: 

1. El diseño y producción de un software, en especial el educativo, debe ser producto del concurso de un equipo de trabajo interdisciplinario. Considera Rivera (1998; p.1)  que “para realizar un software de calidad se necesita algo más que ser un buen programador, se necesita ser un buen autor de textos, un dibujante o un artista, un pedagogo y hasta un buen comunicador social o psicólogo”. Por otra parte, agregan  Vélez  et al (1999; p.4), consideran que “la responsabilidad de éste tipo de desarrollos recae en un grupo (...) formado por: diseñadores gráficos, educadores, sicólogos (sico-pedagogos), escritores, ingenieros, y diseñadores de contenidos (expertos en el tema)”.  
2. Todo desarrollo, en el diseño y aplicación de un software educativo, al igual que cualquier programa a implementar en educación, requiere de una valoración contextual o en todo caso ubicar el producto en un marco teórico de referencia que implique el uso de una concepción del desarrollo humano y particularmente de una teoría de aprendizaje, pues, la utilización de dichas teorías como referencias han demostrado el determinante papel que juegan en la caracterización que se hace de los programas educativos computarizados, tales como tutoriales, constructores, simuladores, de herramientas o simplemente como bases de datos. En otras palabras, las teorías de aprendizaje y sus presupuestos teóricos afectan el diseño y los resultados de aplicación de los diferentes softwares educativos. De acuerdo a Gros (1997, citado por Urbina, 1999, p.88) “afecta a los contenidos en cuanto a su selección, organización, adaptación a los usuarios; las estrategias de enseñanza de los mismos y a su forma de presentación, es decir al diseño de las pantallas y a la forma como el usuario puede comunicarse con el programa de la forma más eficaz.” 
3. Es necesario realizar una prueba piloto del producto terminado antes de su aplicación. Galvis (1994, citado por González,1999; p.2) “ insiste con justa razón, la prueba de campo, antes de editar la versión definitiva. Se trata de pruebas en situación real o muy similar, con el fin de incorporar, cuando todavía hay tiempo, las mejoras que una experiencia de uso real haga aconsejables”. 
4. Señalan Sánchez y Alonso (1999, p.2), que:  
Diversos autores (Flagg, 1990; Alessi & Trollip 1991; Sánchez, 1993) consideran que todo software educativo debe considerar en su construcción, un proceso de evaluación formativa y sumativa. La evaluación formativa es la evaluación del proceso y generalmente la realizan los desarrolladores del software. La evaluación sumativa es la evaluación del producto final y generalmente la realizan equipos distintos a los desarrolladores del software.
Por su parte, Marqués (1995) alude a algunas otras  características a tomar en cuenta desde el punto de vista técnico y pedagógico que debe contener el diseño y producción de un software educativo multimedia. De modo simplificado tenemos: a) la facilidad de uso e instalación del software educativo, deben ser agradables, fáciles de usar y autoexplicativos, b) versátiles, es decir, adaptarse a cualquier contexto; conviene en consecuencia, que sea programables, abiertos, que permitan continuar los trabajos y tener un sistema de evaluación, c) poseer calidad en su entorno audiovisual. El diseño debe ser atractivo con calidad técnica, estético y que permita la integración de otros medios, d) sus bases de datos o contenidos tienen que ser de calidad; información actualizada y correcta; textos sin errores ortográficos y de redacción, sin discriminaciones y buena documentación instructiva, e) los sistemas de navegación y la forma de gestionar las interacciones con los usuarios determinarán en gran medida su facilidad de uso y amigabilidad, f ) originalidad y uso de la tecnología avanzada. El computador debe intrínsicamente potenciar el aprendizaje, generando la posibilidad de usar otras tecnologías que permita la creación y prácticas con nuevas técnicas, g) capacidad de motivación. “Para que el aprendizaje significativo se realice es necesario que el contenido sea potencialmente significativo para el estudiante y que éste tenga la voluntad de aprender significamente, relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en sus esquemas mentales.” (Marqués, 1995;  p.5),  h)  los contenidos, las actividades y el entorno de la comunicación expresa en el software, deben permitir el respeto hacia las características individuales de los usuarios  para estimularle posteriormente sus progresos, i ) los recursos didácticos utilizados, deben potenciar todas aquellas iniciativas y actividades de los estudiantes, ayudándolos cuando lo necesiten y suministrando refuerzos cuando sea necesario, j ) las actividades de los  programas de software educativo deben estimular la iniciativa y el  autoaprendizaje, potenciar el aprendizaje, autocontrolar el trabajo y  decidir acerca de las tareas a realizar, k) los programas deben estar cirscuncritos a enfoques pedagógicos actualizados, deben evitar la simple memorización y por el contrario deben presentar entornos heurísticos a los estudiantes con principios de aprendizajes significativos o constructores y de carácter  transferible, y  l ) es de suma importancia que se presenten los instructivos o documentación correspondiente para “correr” los paquetes del software educativo a utilizar, dada la necesidad de conocer su ficha, sus manuales y sus guías didácticas respectivas. 

Los aspectos pedagógicos a evaluar para estudiar la eficiencia 

Desde  el punto de vista de la eficiencia del producto y su aplicación  en el ámbito pedagógico, nos encontramos con la necesidad de tomar en consideración varios aspectos al momento de proceder con su evaluación. Entre estos tenemos:  

1. Estar consciente de la secuencia seguida en el desarrollo y producción del software, la cual involucra tomar en consideración: a) la identificación de la necesidad pedagógica para la cual se diseño el material. Esta necesidad puede ser consecuencia de las preocupaciones existentes en la comunidad escolar o en su defecto de quien dirige las Políticas del Estado en educación para resolver problemas de enseñanza o aprendizajes específicos, b) conceptualización del proyecto. Vélez  et  al. (1999, p.7 ), señalan al respecto que “esta fase supone que la idea esencial del proyecto ya está concebida, es decir, que existe una necesidad y que alguien está muy interesado en utilizar la informática para satisfacerla parcial o totalmente”. La idea sobre este particular es observar si el producto es consecuencia de la incorporación de  un cuerpo de ideas y decisiones, y donde se precisó el  o los objetivos principales para  realizar el proyecto, c ) formalizar el proyecto. Supone evaluar la existencia de una primera aproximación  acerca del diseño a elaborar, dicha propuesta debe ser la consecuencia del trabajo del equipo interdisciplinario organizado para tal efecto. Entre los productos a presentar en esta fase de aproximación se encuentra el guión y los mapas de navegación como elementos fundamentales, d) en la producción del material deben estar presente las digitalizaciones, los gráficos definitivos, la edición con los medios incorporados, las bases de datos a tratar, los hipervínculos entre pantallas, las imágenes definitivas, etc. Igualmente, en este aparte debe observarse toda aquella documentación respectiva que indique instrucciones para usar el material, así como todo aquello que se considere importante para implementar el software respectivo. Algunos especialista en la materia, como Galvis (1994) por ejemplo, consideran que antes de la entrega definitiva deben hacerse las pruebas de rigor sobre la funcionalidad del material computarizado respectivo. Esto último es importante, dado la existencia de estudios que han demostrado las insuficiencias de estos materiales instruccionales. Por ejemplo, Gómez del Castillo (1996), de la Escuela del Magisterio Cardenal Spinola de la Universidad de Sevilla, en la aplicación de 30 cuestionarios al programa educativo “Drood en el planeta, 7”, encontró que: 1) (...) “el programa es muy regido, repetitivo y pesado, 2 ) aparece en un formato cd, pero no aprovecha los recursos que éste ofrece (..)navegar y el uso de imágenes, sonido y lenguaje en audio (...), y 3 ) se valoran los gráficos (...) por encima de la imagen, la palabra en audio o el texto escrito” (p.7), y e) cómo se organiza la entrega del software, y entrenarse el personal que utilizará el material; de igual modo,  cómo se hace la preparación para comercializar el producto elaborado, si es necesario. 
Estas características generales mencionadas pueden ser tomadas como referencias a la hora de considerar la evaluación pedagógica en la secuencia del diseño y antes de su aplicación. Ahora bien, se sugiere a continuación otros aspectos, igualmente pedagógicos, para valorar el software educativo multimedia. 
2. El contexto teórico / pedagógico. El software educativo como recurso de enseñanza aprendizaje supone en su aplicación una estrategia de enseñanza determinada por una metódica de trabajo explícita o implícita, esto debe ser observado en softwares  tipo ejercicios y práctica, simulación, tutorial, de competencias, de uso individual, grupal, etc. Todo este software debe corresponder a determinados objetivos de aprendizajes expuestos por la planificación de las lecciones o cursos a desarrollar, no puede existir ambigüedad en la instrumentación de esta práctica, dado que ningún material que se señale educativo puede responder a casualidades o a necesidades puntuales. Y lo más importante, la aplicación de este tipo de software debe tener clara la intencionalidad educativa que se propone, hacerla explicita porque en todo caso reflejará una concepción acerca de cómo se produce el proceso de aprendizaje, los conocimientos y qué se aspira. El diseño del material educativo incidirá en su aplicación y éste debe reflejar la concepción del proceso de enseñanza / aprendizaje que lo sustenta. Este es el primer criterio de observación que debe tener aquél que trabaje en la evaluación de software educativo. 
3. Precisión de los objetivos a lograr. En la evaluación pedagógica del software se tienen que precisar los objetivos instruccionales a lograr y cómo responde la aplicación del material para la consecución de estos. El propósito de cualquier software o de cualquier material educativo es que el estudiante o usuario logre determinados objetivos, no tiene ningún sentido diseñar y aplicar materiales educativos si no se busca un propósito. Pero esta práctica no puede ser arbitraria, debe  por el contrario ser bien precisa, es decir, señalar qué es lo concreto que se quiere enseñar, cómo se enseñará, desde cual punto de vista teórico, se supone que debe terminar aprendiendo el usuario, qué prerrequisitos requiere, cómo se relaciona el contenido con el currículo escolar, se define realmente el objetivo la necesidad instruccional, y en un plano más específico hay que evaluar los objetivos generales y específicos para observar si cumplen con lo exigido por los conocimientos, habilidades y actitudes que se aspiran. Todo esto al final del proceso debe ser confrontado con los aprendizajes adquiridos, al efecto, profesores y maestros deben juzgar efectivamente si se cumplieron los objetivos trazados. En definitiva, para que el software  sea eficaz, debe facilitar el logro de los objetivos propuestos. 
4. El contenido del software. El contenido del software educativo es uno de los elementos estructurales más importante del material, en atención a que éste permitirá en su desarrollo la determinación y logros de los objetivos planteados, así como la instrumentación de las teorías de aprendizajes utilizadas. En tal sentido, los contenidos estarán condicionados por las características socio / psicológicas del usuario y o estudiante que aspiramos formar. Igualmente, es importante tomar en consideración en el desarrollo de los contenidos las particularidades curriculares que componen las diferentes modalidades y niveles de estudios, dado los grados diferenciados de conocimientos a suministrar que se suceden en estos. Concretamente la presentación del contenido debe responder al currículo de la materia con los objetivos del mismo. 
 Los contenidos a tratar como objeto de evaluación deben permitir determinar su  grado de calidad, cantidad de información ofrecida y además su contenido    científico expresados en indicadores de exactitud, actualidad y adecuación de los datos suministrados. En un plano mucho más específico, podemos señalar que la evaluación de los contenidos de un software educativo debe considerar, por una parte, los contenidos socio/cultural e ideológicos del programa a partir de revisar la visión cultural que lo sustenta, los personajes, los contextos espaciales, el contexto social, los temas tratados, los valores, a los cuales se remite. Se trata a decir de González.(1999), estudiar que representación de la sociedad encierra el programa, cómo representa otras sociedades. Por otra parte, como criterio metodológico, estudiar los objetivos subyacentes, los conocimientos previos del usuario, los niveles de aprendizaje que se pretende, la secuencia de los temas y contenidos, la interacción y motivación quepropicia, y la autoevaluación que utiliza. Así mismo, en este aspecto hay que considerar: a) la congruencia del contenido con los propósitos y objetivos, b) la secuencia lógica de lo que se impartirá, c) la suficiencia en el detalle y la profundidad del conocimiento, y d) la aplicación de los datos suministrados. 
5. Organización y estrategia didáctica. Al igual que los contenidos, la estrategia didáctica y su organización en el software a tratar es fundamental para lograr  los propósitos propuestos. La metodología didáctica a utilizar por lo maestros y profesores constituye el principal elemento determinante del éxito en los logros aspirados; en tal sentido, es necesario considerar: las actividades y tareas previas a realizar por el programa, la motivación antes y durante que va a propiciar el docente con su trabajo, la distribución de tareas por alumnos, la autonomía de gestión durante el trabajo, la interacción a suceder, el seguimiento que realizará en las sesiones, las actividades posteriores a realizar después de usar el software, etc. Todas estas consideraciones deben llevarse a cabo en la medida que trabajo en el proceso de enseñanza sea individual, en grupos cooperativos, colaborativo, competitivo, etc. 
 Para adelantar estas acciones el docente debe tomar muy en cuenta el desarrollo de los contenidos de cada sesión en el software que usa, es decir, la implementación de la estrategia didáctica y su organización debe estar en correspondencia con cada uno de los contenidos del software educativo. Igualmente, hay que señalar que la estrategia didáctica que corresponda al software de aprendizaje usado debe ser coherente con las características psicológicas de maduración del usuario y el nivel y modalidad educativa que cursa. 
6.  La comunicación. Evaluar las posibilidades de comunicación de un software   educativo, nos permite observar la calidad del producto que se presenta, la interacción que establece con el usuario y el concepto visual que estructura el software con relación a los elementos  gráficos/estéticos que utiliza. “El atractivo de un programa depende en gran medida de su entorno comunicacional” (Marqués,1995, p.3), en ese sentido un diseño claro y  atractivo en las pantallas, una adecuada integración de los medios y la calidad estética de  sus elementos son  aspectos que deben cuidarse. 
  Los criterios de presentación, a su vez, tienen que ver con varios factores, tales como: a) el lenguaje de comunicación utilizado, si es escrito, hablado o iconográfico. El lenguaje tiene que ser claro, sin ambigüedades, preciso y sobre todo adaptable al usuario o estudiante que lo va a utilizar. El lenguaje se sugiere que presente alternativas de uso, es decir, utilizar gráficos, esquemas, palabras en mayúsculas y minúsculas si el caso lo requiere, figuras, pero también dibujos y animaciones que manejan las computadoras, b) con el formato se aspira estructurar lógicamente la visualización en la pantalla de los elementos lingüísticos que intervienen en ella. Los criterios de visibilidad agradables al usuario, las novedades como elementos visuales atractivos, son algunos aspectos a considerar. 
  En cuanto a la interacción educativa se señala que en el software deben destacarse por lo menos los criterios de secuencia en las pantallas, la precisión de la dirección de la información, si ésta es particular o abstracta, y el control que debe existir en los cambios de cada pantalla.   
  Por último, en cuanto a los gráficos o el área de comunicación visual se considera su pertinencia en la medida de su correspondencia con los objetivos del programa. Los especialistas en esta materia deben tomar en cuenta las características personales del usuario, y establecer sus animaciones de acuerdo a las técnicas computacionales requeridas por el paquete pedagógico. 
7. El soporte técnico. Cuando nos referimos al soporte técnico a evaluar en el software educativo,  nos remitimos a aquellas características que conforman el paquete que facilitarían su manejo rápido y sencillo. Entre estas características, por ejemplo, los paquetes educativos deben considerar que el usuario trabajará por primera vez con una computadora, aun que no necesariamente sea así. En tal sentido, el paquete debe incluir instrucciones generales sobre cómo encender la computadora, colocar los CD, imprimir archivos, etc. Estas instrucciones deben facilitarse con la entrega de guías de ayuda y manuales de usuarios. 
 Otras de las cuestiones a tomar en cuenta es la compatibilidad de uso que  debe tener el software ante diferentes tipos de máquinas, aunque esto ya no es problema en el mercado del hardware, se deben tomar de todas maneras las precauciones correspondientes. Por otra parte hay que verificar las posibilidades de asistencia técnica en caso que se tenga dudas acerca de su uso o se encuentren errores en el software. Igualmente, las posibilidades de adquirir copias,  esto es importante sobre todo cuando el uso del software va a ser masificado en la escuela, o en todo caso, que exista la autorización para copiar los CDS. 
  Por último, cuanto más auto suficiente sea el paquete es mucho mejor para el usuario, pues facilita su uso y el manejo de los archivos que lo sustentan, es decir, el paquete debe dar acceso desde él mismo sin salirse de los comandos operativos y  de modo sencillo ayudar a su manejo. 
 

Conclusión 

La evaluación del software  educativo multimedia se ha orientado hacia  dos aspectos, uno referido al diseño y producción, y el otro hacia la eficiencia de su uso. Investigadores en la materia, tales como,  Marqués (1995), González (1999) y algunas de las instituciones antes citadas, corroboran esta apreciación al señalar que la evaluación del software educativo se ha centrado en dos momentos, primero, durante el proceso de diseño y desarrollo, con el fin de corregir y perfeccionar el programa. Segundo, durante su utilización real por los usuarios, para juzgar su eficiencia y los resultados que con él se obtienen. Sin embargo, igualmente se observa en el trabajo de indagación realizado que muchas organizaciones educativas internacionales y especialistas en pedagogía han construido y propuestos cuestionarios y guías para proceder a la evaluación de programas educativos multimedios, diferenciándose estos criterios y formas personales e institucionales en su elaboración instrumental. 

Una segunda conclusión, es que a pesar de lo antes descrito, los procedimientos para evaluar software educativo multimedia deben partir por revisar el contexto en el cual se desarrolla dicho material, en consecuencia, es necesario conocer la teoría de aprendizaje que lo sustenta, porqué esto evidentemente determinará el método a utilizar para el logro de los objetivos y propósitos que se aspiran con la instrumentación de dicho software. Igualmente, se sugiere la evaluación de los objetivos, contenidos, estrategias didácticas a utilizar, el soporte escrito y visual de la comunicación y la estructura técnica  del material, de modo de percatarnos de la integridad pedagógica del programa. Con estos criterios de evaluación y estableciendo patrones de calidad mediante el uso de instrumentos que midan los aspectos arriba señalados se podrá determinar la calidad del diseño y la valoración y eficiencia pedagógica del producto. 
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