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1. Fundamentos Del Diseño

A la hora de diseñar productos para los procesos de enseñanza-aprendizaje, debemos basarnos en teorías o bases con las que fundamentar nuestra producción. Las fuentes para el diseño de medios didácticos están vinculadas con las fuentes de la Tecnología Educativa. Son numerosas las fuentes que tienen influencia en el diseño, pero tres las que más influencia han tenido son:

1. Las Teorías Psicológicas del Aprendizaje. 
Cuando hablamos de teorías psicológicas del aprendizaje, nos referimos a la Psicología Conductista de Skinner, la Psicología cognitiva de Bruner, Ausubel, Piaget o Gagné; o las teorías de Vygotski.

2. La Teoría de la Comunicación. 
Si se entiende el aprendizaje como un acto de comunicación, nos basemos en dicha teoría, teniendo en cuenta las funciones básicas de la comunicación (transmisión, almacenamiento y procesamiento).

3. La Teoría de General Sistemas
 	Es una de las influencias más importantes. Para entender cómo influye esta teoría en el proceso de diseño, debemos saber que se entiende por “sistema”. En muchas ocasiones hemos oído la palabra sistema en los más diversos conceptos y temas; sistema de inyección de tinta, sistema respiratorio, sistema de ecuaciones lineales, etc. Pero ¿qué significa o qué es un sistema? 
Un sistema es una reunión o conjunto de elementos relacionados que interactúan entre sí para lograr un fin determinado. Es decir, “la combinación ordenada de partes que, aunque trabajen de maneta independiente, se interrelacionan e interactúan,  y por medio del esfuerzo colectivo y dirigido constituyen un todo racional, funcional y organizado que actúa con el fin de alcanzar metas de desempeño previamente definidas”. (Chadwick, 1992). Basándonos en esta perspectiva, se considera que la institución educativa como un sistema y que para abordar los procesos que se diseñan y desarrollan en ella se deben utilizar herramientas, procedimientos y métodos de manera sistemática y lineal. De ahí a que dicha institución, reciba también el nombre de Sistema Educativo.

2. Diseño Instructivo
Tradicionalmente se ha entendido el diseño instructivo, también llamado diseño de  sistemas de aprendizaje, como un proceso tecnológico que especifica, organiza y desarrolla distintos elementos de la situación de enseñanza-aprendizaje. Además, dicho concepto incluye la planificación del marco instructivo, el sistema de distribución y la planificación de los materiales didácticos.
Desde este sentido, podemos considerar el diseño instructivo desde dos perspectivas.
Como concepción educativa, que recoge todos aquellos elementos que se consideran básicos de un sistema de instrucción. De esta manera, entendemos que el diseño instructivo es:
· Un instrumento tecnológico que ayuda y facilita la planificación y programación de actividades que deben ser diseñadas por los docentes y adecuarlas a cada situación.
· Un instrumento técnico que especifica lo debemos hacer y cómo llevarlo a cabo.
· Un instrumento que nos permite conocer mejor la realidad sobre la que actúa y, por tanto, remodelar total o parcialmente el diseño instructivo.
Como proceso, posee distintos aspectos:
· Los fundamentos del diseño instructivo que se encuentran vinculados a las fuentes de la Tecnología Educativa. Es decir, se trata de un proceso que se basa en numerosas fuentes y teorías.
· Es un proceso que condiciona la actitud del diseñador y, en consecuencia a todo el proceso. Su fundamentación abarca aspectos epistemológicos (fundamentación teórica, tipos de aprendizajes, etc.), los enfoques atribucionales (actitudinales y motivacionales) y el estudio de  los instrumentos disponibles.
· Es, a su vez, un proceso y un conjunto de herramientas conceptuales para la elaboración de recursos.
Ambas perspectivas se integran en el mismo proceso, no trabajan aisladas. Desde la concepción educativa, se establece las bases conceptuales y el diseño, como proceso, especifica las estrategias y técnicas por las que programar dichas bases conceptuales.

3. Proceso De Diseño
Son muchos los autores los que han contribuido a establecer fases o etapas en el proceso de diseño, la elaboración y aplicación de materiales, diferenciándose únicamente en el número de etapas que aplican, los orígenes y sus bases teóricas en las que se fundamentan. 
El modelo de Elligton (1985) establece una diferencia  entre el diseño y la producción, por lo que ha dividido cada uno de ellos en dos fases: fase de diseño y fase de producción. Dicho proceso, se encuentra estructurado en 7 etapas, que se explican a continuación:
a) Fase de diseño:
· análisis de la situación
Esta etapa se centra en la identificación del contenido del material a tratar, la delimitación de la audiencia, identificar las destrezas a emplear, el equipamiento del que disponemos, sus capacidades y limitaciones, etc.
· Pla y temporalización del proceso de desarrollo
Consiste en, durante el proceso de diseño, de desarrollo, aplicación y evaluación, tener conocimiento en todo momento de los recursos que se necesitan, el tiempo para su realización durante el proceso y el presupuesto.
· Diseño del producto
Es la etapa clave del proceso, ya que las decisiones tomadas afectarán al contenido y la calidad del material. Esta fase incluye la definición de metas, de los objetivos, de su estructura jerárquica, y su secuenciación.


b) Fase de producción
· Desarrollo del producto
Esta etapa consiste en poner en práctica las decisiones tomadas en la fase anterior. El resultado de esta etapa es ya un producto.
· Ensayo de los materiales y revisión
Es una etapa fundamental en el proceso de diseño y en el desarrollo de materiales. Consiste en constatar si se consiguen los objetivos fijados y, en su caso, modificarlo.
· Completar la documentación
Se trata de elaborar la documentación que debe acompañar al material.
· Aplicación y evaluación
La utilización del material debe proporcionar la oportunidad de realizar nuevas y sucesivas evaluaciones del material.

4. Producción De Medios
La implicación docente en el proceso de diseño es fundamental. El profesor, profesional de la enseñanza y no de la producción de materiales, debe ver su implicación como usuario-diseñador, participante en el proceso de diseño y elaboración, pero también como utilizador de dicho material. Por todo ello, el profesor debe estar preparado profesionalmente, sobre todo en las destrezas relacionadas con la explotación didáctica de dichos medios.
Este profesor se encuentra en muchas ocasiones ante inconvenientes. Uno de ellos que, a la hora de seleccionar el material, se encuentra con materiales que no se ajustan a sus necesidades o que el material requiera adaptaciones o, simplemente, que no exista en el mercado.
Y, ante estos inconvenientes, ¿qué debe hacer el profesor?, ¿cuál es su función? ¿Qué papel tiene ante esta situación en el proceso de diseño? Según sea el caso, el profesor deberá adaptar los materiales que encuentra en el mercado a sus necesidades, a las del aula y su contexto o, si no existe, producirlos él mismo.
 En cada situación y en función de ésta, el profesor debe integrar y ajustar los medios que encuentre y es por ello por lo que debe realizar las adaptaciones necesarias. Pero ¿qué debe tener en cuenta el profesor a la hora de adaptar dichos medio? O mejor dicho ¿cómo debe adaptar? Algunas de estas adaptaciones pueden ser las siguientes:
· Ofrecer ayuda complementaria para que los alumnos tengan una mejor compresión del material: vocabulario, presentación, esquemas explicativos, guía de utilización, etc. es decir, elaborar o reelaborar el material complementario como partes integrantes del medio. 

· Eliminar las partes accesorias del material. Esta parte complementaria puede formar parte de un nuevo material o suprimido para que no distraigan del trabajo que se pretende.


· Combinar distintos documentos para formar uno propio. Es decir, comparar, constatar y complementar las aportaciones de un material para formar uno propio.

· Realizar la adaptación del material en el momento que lo requiera y para su integración curricular. Es decir, los materiales preparados para su uso y, después de haber sido adaptados, necesitan ser adaptados de nuevo para su integración curricular
En el caso de que no existan en el mercado, producir él mismo el material basándose en los fundamentos del diseño, teniendo en cuenta las fases que debe seguir y que se comentaron en el apartado anterior y, sobre todo, que dicho material responda y tenga reflejados los principios de diseño que se desarrolla en el apartado siguiente del tema.
En muchas ocasiones y, al igual que surgen los inconvenientes con el profesor, el proceso de diseño y elaboración puede encontrarse con ciertos problemas. Las razones de esta problemática se deben a que muchas veces los centros no disponen de los recursos necesarios, tanto de equipamiento como de recursos humanos, para la elaboración de dichos materiales. Por otro lado, la falta de preparación por parte de los profesores en el diseño gráfico o la programación informática también supone un problema para la producción de medios.

5. Principios De Diseño
A la hora de producir medios, debemos de tener en cuenta durante el proceso de diseño que éstos deben de tener ciertas características, es decir, deben responder a unas características que generen el éxito del material elaborado. Algunas de las características o exigencias que, en términos generales, deben cumplir son:
· Estimular. Los materiales deben estimular en el alumno la actividad intelectual y el deseo de acudir a otros recursos. Supone potenciar la participación del alumno, es decir, proponerle materiales dinámicos que le estimule
· Explicar lo abstracto por lo concreto. Es decir partir de lo conocido para llegar a dominar el nuevo conocimiento.
· Tener en cuenta la eficacia del mensaje. La cantidad de información no debe ser exceso para no sobresaturar la atención del alumno. El mensaje debe ser original, tanto su presentación como la cantidad de información, para que el alumno lo pueda asimilar.
· Permitir la flexibilidad de su utilización. El material debe ser flexible para que se pueda trabajar desde múltiples perspectivas y se pueda aplicar a situaciones y contextos distintos.
· Presentar contenidos del medio afectivo, social y cultural. La integración del programa se realiza en los tres contextos (medio afectivo, social y cultural) con el fin de responder a los objetivos y contenidos que propone el currículum oficial.
· Tener en cuenta la delimitación de los sujetos. Se debe tener en consideración la experiencia del alumno, su vocabulario, así como sus intereses. Es decir, considerar todos los aspectos que posibiliten adecuar la estructura del material al ritmo de aprendizaje y a las características individuales del alumno.
· Adaptarse a las características del medio. Debemos tener en cuenta el condicionamiento técnico de los materiales, considerar si el contenido de éstos es el adecuado.
· Reunir las condiciones del entorno. Esto supone el análisis previo de la realidad educativa a la que se dirige el material. Se trata de diseñar cumpliendo las exigencias anteriores para adaptarse teniendo en cuenta las limitaciones  de equipamientos.
· Facilitar una práctica educativa activa y eficaz. Diseñar materiales que  tengan los instrumentos adecuados para  facilitar la incorporación del material en el proyecto didáctico.
Otros autores también han contribuido a describir las exigencias que deben cumplir los materiales que elaboremos. Para Merrill (2002), los principios que deben seguir nuestras producciones son 5:
1. Implicación con problemas de la vida real. Ya que para él, el aprendizaje es facilitado cuando los alumnos se implican en resolver problemas de la vida real.
2. Activación de la experiencia previa del alumno.  El aplicar conocimientos de experiencias pasadas supone  que el alumno pueda utilizar dicho conocimiento como fundamentos para el nuevo conocimiento y se le da la oportunidad de demostrar su conocimiento y destrezas adquiridas.
3. Demostración de lo que se va a aprender. Facilitarles lo que van a aprender sin repetir la información. Esto es, con ejemplos, mostrándoles procedimientos o con guías complementarias.
4. Aplicación del nuevo conocimiento del alumno. El alumno debe saber aplicar el nuevo conocimiento o destreza adquirida para resolver problemas. Es decir, debe saber aplicarlo a la práctica y reconocer la información
5. Integración del nuevo conocimiento a la vida cotidiana. Es decir, que lo aprendido por el alumno pueda aplicarlo a la vida cotidiana, que pueda reflexionar, discutir y defender su conocimiento y crear nuevas formas de usar el dicho conocimiento.
Para finalizar este apartado, expondremos a continuación otros principios para el diseño, desarrollo y evaluación de materiales y que pueden ser aplicados de manera general. Estos son:
· Las tareas deben tener relevancia con el mundo real.
· Deben estar definidas necesariamente para completar la actividad.
· Incluir actividades complejas para que sean investigadas por los alumnos.
· Deben proporcionar la oportunidad de examinar la tarea desde diferentes perspectivas, utilizando la variedad de recursos.
· Deben proporcionar la oportunidad de colaborar.
· Deben proporcionar la oportunidad de reflejar los valores y las creencias del alumno.
· Deben estar integradas y aplicadas en diferentes áreas.
· Deben generar productos valiosos.
· Deben permitir soluciones competentes y diversidad de resultados.

6. Evaluación
La tipología que existe en la evaluación de medios es variada y no debe reducirse únicamente a la diferenciación clásica antes-después del producto. Ahora bien, ¿qué entendemos por evaluación de medios? Se considera evaluación de medios su valoración en procesos de selección para su explotación didáctica, el análisis y los resultados posteriores; así como los ensayos experimentales de productos didácticos en la fase de producción o la consulta de dichos materiales.
Como se ha mencionado, la tipología de evaluación es variada y existen diversas modalidades de ella. De ellas podemos establecer los tipos de evaluación que a continuación se explican:
· Evaluación prospectiva o relativa al contexto
Su fin es ofrecer alternativas a la toma de decisiones del desarrollo de un producto, es decir, evaluar cuáles son los medios mejor adaptados al sistema educativo, a una situación o condiciones.
· Evaluación del producto:
Consiste en valorar la calidad científica y técnica del material antes de ser difundido. Coincidiría con la evaluación formativa y es la que se lleva a cabo a lo largo del proceso para estimar los progresos en relación al objetivo previsto e intervenir, en su caso, para rectificar el proyecto.
· Evaluación para la selección de medios:
Consiste en Procesos valorativos para dar criterios a los profesores sobre la calidad de los materiales y la adecuación a sus necesidades y condiciones concretas. 
· Evaluación en la circulación
Evaluación que se produce una vez de haberse utilizado el medio para constatar las mejoras que el producto necesita.
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