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1. Introduccidén

En este apartado se van a presentar algunos aspectos clave de caracter general, referidos a la
aplicacion de los sistemas multimedia a la Ensefianza. Conviene haber leido previamente el capitulo
de este mismo libro referido a Sistemas Multimedia y Redes, a fin de mejor comprender las ideas que
se exponen.

Soporte fisico y soporte virtual

En un capitulo anterior se han presentado las caracteristicas de los Sistemas Multimedia. Estos han
sido presentados juntamente con las redes, lo que no debe extrafiar pues estos sistemas funcionan
tanto sobre soportes fisicos como virtuales. Esa es pues una de las caracteriscas clave hoy de estos
sistemas y han dado lugar a lo que se conoce como World Wide Web o, mas brevemente, "la Web",
es decir, "la telarafia".

La palabra "telarafia” hace referencia a las redes pero también a un disefio especifico de redes y lleva
connotaciones de un disefio comunicativo también especifico: los hipertextos/hipermedia. No es
infrecuente escuchar confundir o identificar los términos multimedia e Hipermedia. Desde el punto
de vista de los Sistemas Multimedia, Hipermedia es uno mas entre otros posibles disefios.

Puesto que en un capitulo posterior van a ser tratadas detenidamente las redes en Educacion, y por
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uno de los mejores especialistas en el tema, en este capitulo nos vamos a cefiir a los programas
multimedia sobre soporte fisico. Hoy en dia ese soporte es, en muchos casos, el CD-ROM, un
pequefio disco similar a los discos compactos de Audio. Una descripcidn muy precisa puede
encontrarse en el libro de Garcia-Ramos sobre discos dpticos (Garcia-Ramos, 1991).

Puesto que "multimedia” es una palabra que se ha escrito para vender no debe extrafiarnos que se
utilice de modo desacertado en numerosas ocasiones. Asi se llega a identificar "multimedia” con un
ordenador dotado de CD-ROM. EI CD-ROM es un tipo de soporte de informacion computarizada y
no tiene mas relacion con los sistemas multimedia que haber sido el soporte basico para muchos
programas durante media docena de afios. Un ordenador se convierte en un sistema multimedia por
integrar texto, grafismo, imagen real fija, imagen animada, video, audio... Los programas multimedia
educativos pueden estar contenidos en un CD-ROM o en disquetes o en el mismo ordenador. Méas
adelante veremos otros soportes y como han evolucionado.

Sistemas multimedia y programas multimedia

Repasando conceptos clave presentados en el capitulo anterior vamos a referirnos a las dos
caracteristicas previas que hoy identifican el término multimedia: interactividad e integracion de
medios (Bartolomé, 1994). Al tratar de presentar las aplicaciones que tienen hoy los Sistemas
Multimedia en Educacion en gran medida nos vamos a referir a programas en soporte informatico de
uso educativo. Sin embargo dichos programas pueden presentar limitaciones en la integracion de
algunos medios, por ejemplo, pueden no incorporar video. Reciben la denominacién multimedia por
ser programas destinados a funcionar sobre Sistemas Multimedia.

Asi, al hablar de Sistemas Multimedia en Educacidn vamos a hablar de los programas que funcionan
en dichos sistemas. Es posible que en los préximos afios se inicie una linea de desarrollo del
concepto de "sistemas multimedia educativos" ligado a Webs académicos o instructivos (ver el
siguiente capitulo en relacidn a estos conceptos). En todo caso existe un divertido articulo de Bowles
que, en una situacién similar referida a la Ensefianza Asistida por Ordenador, "EAQ", recuerda que
antes de construir los sistemas hay que saber construir los elementos que los constituiran (Bowles,
1989).

La palabra "multimedia” en Educacién ha sido utilizada desde mucho antes que fuera incorporado al
Iéxico de los soportes comunicativos. Se hablaba de programas de ensefianza multimedia que
utilizaban la radio, la televisién y la prensa para alfabetizar o ensefiar idiomas. También los paquetes
multimedia de uso didactico incluian cintas de audio junto a materiales impresos y audiovisuales con
contenidos instructivos como cursos de idiomas, contabilidad, etc. Vease una descripcion mas amplia
en el libro citado de Bartolomé (1994). Actualmente el uso mas extendido de "Multimedia” es para
referirse a sistemas integrados computarizados que soportan mensajes textuales, audiovisuales, etc.

Informacion Multimedia y Comunicacion Multimedia

Para quienes nos hemos acercado a los sistemas multimedia desde una trayectoria ligada al
Audiovisual y al Video Interactivo, los Sistemas Multimedia siempre han sido sistemas
comunicativos. Otros autores han preferido insistir en el caracter multimedia de la informacién
contenida en sistemas computarizados. Estas dos perspectivas no presentan una diferencia trivial.
Posiblemente ambas son validas, pero desde la perspectiva de este libro en que la Educacion camina
de la mano de la Comunicacién, la primera opcion es la que proporciona ideas mas apropiadas. En
este sentido hay que hacer notar una creciente aproximacion de ambos campos: en las Facultades
ligadas a los estudios de Comunicacion Audiovisual cada vez se habla més de Educacion, en tanto
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que en las ligadas a las Ciencias de la Educacién se comienza a hablar méas de comunicacion.
Conviene mencionar aqui que la interrelacion entre Comunicacion y Educacion es un tema tratado
desde hace afios y muy bien formalizada por Rodriguez Diéguez en el | Congreso de Tecnologia
Educativa, en 1983 (Rodriguez Diéguez, 1983). Por tanto no estamos descubriendo ninguna
novedad.

Pero si que es una novedad desde la perspectiva de los soportes digitales. Los ordenadores estan
transformandose, de ser "organizadores de la informaci 6n" estan pasando a ser "instrumentos de
comunicacién”. Este tema ha sido muy bien tratado por dos especialistas del Massachusetts Institute
of Technology, "M.L.T.", (Hodges y Sasnett,1993). No es el tnico cambio que esta afectando a los
ordenadores y al modo como deben trabajarse en Educacion. Conocer esos cambios es importantes
especialmente para quienes se acercan todavia con concepciones de hace unos pocos afios. Y me
estoy refiriendo a concepciones que se traducen en aspectos préacticos, por ejemplo, cuando el
especialista en informatica de un centro me muestra orgulloso un sistema para colocar calificaciones
basado en MS-DOS y que obliga a los profesores a hacer un curso especifico para utilizar el
programa. Hoy los ordenadores se han convertido en instrumentos con una interface amigable y
razonablemente estandarizada con un entorno basado en ventanas y menus, con dos disefios graficos
ampliamente extendidos (Macintosh y Windows). Estos cambios han sido descritos de forma amena
en otra parte (Bartolomé, 1995) por lo que no nos extenderemos en ellos aqui.

Evolucion de los programas multimedia

Ya hemos hecho referencia en un par de ocasiones al CD-ROM como soporte fisico de programas
multimedia. Este tampoco es un tema trivial. El tipo de soporte utilizado ha condicionado el disefio
comunicativo y el disefio instructivo de los programas multimedia desde su comienzo, a principios
de los ochenta. Puesto que es un tema que todavia no ha sido descrito con claridad en otra parte, sera
necesario plantearlo un poco mas extensamente.

En relacién a los soportes fisicos para los programas multimedia podemos encontrar tres etapas, cada
una asociada a una "tecnologia" y, también claramente, a una concepcion del multimedia. Es
interesante pues pocas veces es posible encontrar una evolucion tan marcada y diferenciada. Como
es obvio, el cambio de tecnologia no se produce bruscamente, pero si que se mantienen claramente
diferenciados los programas que utilizan una u otra.

La primera etapa se extiende durante los
afios ochenta. Corresponde al Video
Interactivo. La tecnologia bésica es el
videodisco optico conocido como Laserdisc,
disefiado por Philips y ampliamente
promovido por otras marcas como Pioneer y
Sony. También se utilizaron otros soportes,
videodiscos dpticos como el Thompson,
videodiscos no opticos (VHD, TED,..),
videocintas interactivas e incluso
diapositivas. Sin embargo, el sistema que
pervive durante toda la década y aln hasta
hoy es el basado en el disco Optico
Laservision.

Este soporte se caracteriza por una excelente calidad de la imagen video y una gran rapidez de

acceso a cualquier imagen. Por contra el texto es limitado por la definicion de la sefial de television y
Unicamente los costosos sistemas que integraban ordenador y videodisco permiten grandes
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cantidades de texto, pero ademas estos sistemas encuentran su madurez al final de la época, justo
cuando el CD-ROM comienza. Por todo esto no debe extrafiarnos que se utilice como soporte en
gran medida de imagen audiovisual, en puntos de informacion ("P.O.1."), en Museos,...

Los programas educativos, en general orientados a la Formacidn en la Empresa, se caracterizan por
incluir mucho video y bueno, y poco texto. El elevado costo de la produccién video que exigia una
calidad técnica de nivel Industrial alto o Broadcast, se traducia en también elevados presupuestos
para el disefio y concepcidn, por lo que no debe extrafiarnos encontrarnos con productos mas
complejos que los que encontraremos mas tarde. El disefio pedagdgico responde a modelos como
"Tutoriales" y "estudios de Casos". Mas atractivas resultan las simulaciones con un elevado grado de
realismo que también se perdid en la siguiente etapa. Numerosas universidades crearon colecciones
visuales de iméagenes, para ser utilizadas de modo flexible por profesores y alumnos.

El videodisco Laservisidn ha permanecido como un recurso tecnoldgico de amplio uso en unos pocos
paises como Estados Unidos o Japon. Pero hay que sefialar que no se ha tratado de un uso interactivo
sino lineal, una alternativa a los videocasetes, mas solida y con mejor calidad de imagen.

spacing \"
La segunda etapa cubre los noventa especialmente en los afios centrales  “ - n "

de la década. La tecnologia utilizada es el CD-ROM. Este evoluciona de
un soporte con una baja velocidad de acceso y una pobre dimensién
audiovisual hasta los programas actuales que, al menos en sistemas
especiales, pueden ofrecer video a pantalla completa. Ligados al CD-
ROM se desarrollaron otros soportes como CD-ROM XA, o CD-Bridge
entre otros. Los soportes alternativos que mas difusion han encontrado
han sido CD-Photo de Kodak y CD -i de Philips. Video-CD pretendia ofrecer la posibilidad de
distribuir peliculas en formato CD pero se ha encontrado, igual que le pasoé a los sistemas mixtos
Ordenador-Videodisco, con que una nueva tecnologia hacia innecesaria y obsoleta esa solucion.

P

Los CD-ROM han sido socialmente utilizados como soporte para enciclopedias, films y videoclips,
pero, especialmente, como soporte para videojuegos. EI 90% de las copias de CD-ROM que se
producian en el mundo durante 1996 correspondian a videojuegos.

Las limitaciones audiovisuales del CD-ROM llevo, especialmente en laprimera época, a un exceso
de texto. Hoy los graficos e iméagenes compiten con el texto, en tanto que el video sigue ocupando un
lugarsecundario en estos productos. Una diferencia importante por lo que hace a las animaciones es
que estas se disefian basadas en el "cliente", es decir, se geneeran desde el ordenador del usuario y no
vienen ya construidas como en la etapa anterior. ;Qué quiere decir esto? Quiere decir una mayor
calidad de imagen y muchas posibilidades de interactuar con la animaci 6n. Por contra presenta el
problema de un funcionamiento deficiente en equipos de bajas prestaciones.

Hay que hacer notar que entre 1994 y 1995, coincidiendo con una serie de mejoras en la tecnologia,
especialmente con el comienzo en el incremento de la velocidad de lectura de los discos, se produce
un cambio en el disefio que se orienta hacia nuevos modelos mas atractivos y visuales, uso de
concepciones hipermediales, y, sobre todo, la progresiva introduccién de herramientas multimedia
para el conocimiento en todo tipo de programas. Estas herramientas permiten seleccionar, archivar,
manipular la informacién e incluso generar nuevos materiales de uso personal. La aparicion de
nuevos mercados, fundamentalmente el infantil y los videojuegos, también ha influido en el disefio
de los programas.

Respecto a la concepcion instruccional hay que notar que si los videodiscos interactivos se dirigieron
en gran medida a la Empresa, los programas multimedia basados en CD-ROM se han dirigido hacia
la escuela y el hogar. En muchos casos, por razones de mercado, han pretendido combinar el usuario
doméstico con el escolar proponiendo aprendizajes complementarios a los disefios curriculares. Las
Enciclopedias y los hipermedia han sido ampliamente utilizados y me atreveria a decir que la
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mayoria de productos que en 1997 podemos encontrar en un aula bajo el epigrafe de multimedia es o
una Enciclopedia o un "libro multimedia infantil" del que luego hablaremos.

Se han producido pocos programas concebidos como simulaciones, y las que hay desmerecen de las
que se podian encontrar en los videodiscos. Se ha creado un amplio abanico de programas infantiles,
muchos basados en un disefio de "libro multimedia interactivo" y aqui hay que citar "Just Grandma
and Me" ("Mi abuelita y yo"), un clésico que revolucioné el mercado y dio origen al fenémeno
masivo del CD-ROM infantil.

En los dltimos afios se han disefiado productos originales gque tratan de fomentar el concepto de
"herramienta del conocimiento™ o que permiten simplemente "reflexionar™ al usuario. También aqui
merece citarse una compafia que ha trabajadora innovadoramente en esta linea: VVoyager.

La tercera etapa esta comenzando ahora y aparece
ligada a una nueva tecnologia: el DVD ("Digital
Versatile Disc"), un disco Optico aparentemente
similar al CD-ROM pero que se distingue por su
mayor capacidad y otros elementos de su
definicion. Respecto a la capacidad digamos que
puede hasta multiplicar por 30 la capacidad del
CD-ROM: de 630 Mb a unos 17 Gb en discos de
doble cara y dobre superficie. Respecto a los otros
elementos digamos que incluye video MPEG-2 lo
que representa una calidad similar a la television
Broadcast, con 8 pistas de audio y 24 de subtitulos
para los filmes. Existen variantes del mismo
formato, no solo por la capacidad, sino por el tipo de contenido: SD-Video, SD-Audio y SD-Rom.
También existen variantes grabables y regrabables y finalmente puede que se confirmen o no unas
diferencias entre los discos del mercado norteamericano y europeo por el sistema de audio (MPEG-2
0 AC-3).

Siendo una tecnologia que comienza es muy poco lo que todavia podemos ver de ella. Sin embargo
los pocos programas disponibles en 1997 nos muestran un uso abundante de video de una gran
calidad. Peliculas y videojuegos van a ser los primeros grandes beneficiados de este sistema, pero
también estan apareciendo grandes enciclopedias realmente audiovisuales.

Desde el punto de vista instruccional, el formato puede suponer un resurgir de las simulaciones como
base para el aprendizaje, simulaciones con un elevado grado de realismo. El elevado costo de
algunas producciones puede repercutir también en un mayor presupuesto para los disefiadores y una
mejora de los disefios de ensefianza.

El DVD esta encontrando una serie de dificultades en su implantacion, méas ligadas a habitos
culturales que a problemas tecnol 6gicos. El concepto de "pagar por bits recibidos" frente a "pagar
por 4&tomos recibidos" necesita implantarse para que el DVD o las redes se consoliden como soporte
multimedia. EI hecho de que en los sistemas educativos, especialmente en las empresas, se esté
acostumbrado a "pagar por formacion" sin referentes fisicos hace que ése sea un posible camino por
donde entren estos programas multimedia. En ese sentido también supondria una vuelta al
"multimedia formativo" de la época de los videodiscos frente al "multimedia doméstico™ que ha
tenido una mayor implantacion en la época de los CD -ROM. Globamente se espera que los DVD
integren lo mejor de ambos sistemas: calidad de video y concepcion audiovisual junto a
interactividad-herramienta, contenidos textuales, animaciones digitales y facilidad de uso.
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Analizar los programas desde la concepcion de aprendizaje que subyace

En los siguientes apartados de este capitulos vamos a analizar diferentes programas y dise fios.
Aunque es posible utilizar otras aproximaciones, hemos escogido una que parece pertinente: analizar
los programas desde la perspectiva de la concepcidn de aprendizaje que subyace.

Ultimamente ha aparecido algin libro que realiza esta aproximacion, pero hay que hacer notar que
no es facil ni clara. En primer lugar, los desarrolladores de programas multimedia formativos estan
mas preocupados por conseguir productos Utiles que por seguir fielmente planteamientos te 6ricos
que, en muchos casos, estan ligados a concepciones limitadas del aprendizaje humano. No es de
extrafiar que los libros o articulos que mas éxito o repercusion han tenido sobre disefio de programas
multimedia hayan obviado el andlisis de las teorias de Aprendizaje subyacentes y se centren en un
analisis de los elementos y claves del programa. James Alty (Alty, 1993) se fija en principios a tener
en cuenta al disefiar un programa como la telepresencia, diferencias medibles, Objetivo, complejidad,
redundancia, intrusion, sincronizacion... Diane Gayeski (Gayeski, 1995) se fija en disefios a partir de
una categorizacion de la realidad, que recoge los programas de ejercitaci 6n, tutoriales, simulaciones,
hipermedia... en una linea similar a la planteada por Bartolom é (1994).

Si nos fijamos en la investigacion sobre multimedia, temas cruciales son el disefio de los programas
en relacion a los estilos cognitivos o los estilos de aprendizaje (Carlson, 1991; Bartolomé, 1992;
1993; Ainslie, 1996). Otra linea de investigacion se refiere a los procesos de produccionya la
rentabilidad de los programas en términos de eficacia. También es frecuente encontrar trabajos de
investigacion centrados en la validez o eficacia de un disefio especifico. Entrando en disefios
especificos, el hipermedia ha sido objeto de investigacion, especialmente desde la perspectiva de la
cohesidn del texto y el anélisis de la navegacion y el interface (Barker, 1993).

Todo lo anterior lleva a analizar los diferentes disefios de programas multimedia educativos no desde
la perspectiva de una teoria de Aprendizaje concreto, sino desde la perspectiva de aprendizaje
subyacente, la que en ocasiones coincide con una teoria conocida. Este aproximacion deberia ayudar
al lector a conocer diferentes posibilidades del multimedia en educaci 6n en relacién al disefio de los
programas. Y en cualquier caso debe recordarse que, a pesar del alto disefio de la interactividad que
existe en los programas multimedia, es el uso que el profesor o educador hace de ellos lo que
determina su potencialidad instructiva y educadora.

\Volver t al indice

2.Aprendizaje basado en teorias asociacionistas

La concepcidn del aprendizaje como creacion de una serie de asociaciones se encuentra en la base de
la Ensefianza Programada y las viejas "Maquinas de Ensefiar" de Skinner. Cuando los ordenadores
alcanzan un cierto nivel de difusion no debe extrafiarnos que inmediatamente se piense en ellos como
la nueva tecnologia que dara soporte a la vieja concepcién. Esto da lugar a los disefios clasicos de
EAO (ensefianza asistida por ordenador). Sin embargo el cambio no es tan sencillo como colocar los
viejos contenidos en un nuevo soporte. Un analisis de este cambio y de los conceptos implicados
puede encontrarse en un articulo de Klaus Gotz (Go6tz, 1991).

Cuando los ordenadores pasan a adquirir el adjetivo "multimedia”, también este tipo de disefios se
adapta. Esto da lugar a dos modelos caracteristicos: los programas de ejercitacion ("Drill and
Practice™) y los Tutoriales. Al analizarlos en profundidad descubriremos en ellos facetas
insospechadas. También hablaremos de los libros multimedia infantiles por las connotaciones que
pueden tener.
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Ejercitacion

Un programa de ejercitacion es aquel que presenta al sujeto ejercicios de modo escalonado,
progresivo, adecuadamente variados, siguiendo el ritmo del aprendizaje. Estos programas no
proporcionan excesiva informacion ni tratan de facilitar la adquisicion de conceptos. Algunos
programas especialmente conocidos en la época de los videodiscos: un programa que entrenaba a los
cajeros de los bancos a reconocer documentos validos; un programa de entrenamiento en la Armada
de los Estados Unidos para entrenar a oficiales de submarinos a reconocer siluetas de barcos
enemigos. Hoy en dia algunos programas de estimulaci n precoz siguen este modelo. También lo
siguen algunos programas para nifios pequefios que se dirigen a resolver problemas concretos
relacionados con la lectoescritura, como identificacion de sonidos, reconocimiento de grafismos, etc.

Prescindiendo de la poca aceptacidn hoy de la teoria que subyace, lo cierto es que la préactica y la
repeticion como base para el aprendizaje de destrezas es un principio ampliamente reconocido y ese
es el principio que se aplica aqui. Si un educador trata de basar toda su ensefianza en ese principio
posiblemente esté cayendo en un reduccionismo dificil de sostener, pero si aplica programas
especificos de ejercitacion para problemas especificos de aprendizaje de destrezas posiblemente esté
resolviendo situaciones de la forma mas rapida, eficaz y, diria, la Unica posible.

También hay que considerar programas de ejercitacion complejos, auténticos sistemas para el
aprendizaje de conjuntos de destrezas en areas especificos. Son programas que siguen todo el
progreso de un alumno, por ejemplo, en ortografia. EI seguimiento del sujeto y su progresién los
hacen especialmente validos para un uso extendido a lo largo de todos los niveles pertinentes,
siempre ocupando un papel conocido y limitado en la perspectiva del aprendizaje global del alumno.

Globalmente considerados, los programas de ejercitaci 6n parecen adecuados para el aprendizaje de
destrezas sencillas, como son elementos de ortografia, pronunciacion, calculo, reconocimiento
visual, ...

Los programas de ejercitacion no son los Gnicos que utilizan el principio de "préctica y repeticion™

como elemento fundamental del disefio. Mas adelante veremos que también se encuentra en los
"libros multimedia™ y en ciertas "simulaciones".

Tutoriales

Tradicionalmente los tutoriales han imitado el disefio de los textos de Ensefianza Programada.
Incluso algunos lenguajes de autor (AuthorWare, CourseBuilder) de los que luego hablaremos, han
adoptado el concepto de disefio lineal y ramificado de estos programas.

‘ Informaiwn ;
e

Un tutorial es un programa que guia al
alumno en su aprendizaje, proporcionandole
informacion y proponiendole actividades
que, supuestamente, deberian confirmar,
reforzar o provocar el aprendizaje. En su

&

camino, el sujeto puede seguir un unico
[Infegs = camino (disefio lineal) pero con un ritmo
= propio, o puede seguir diferentes caminos
L B (disefio ramificado) segln su propio proceso
Bt de aprendizaje. Son sus respuestas a las
= actividades propuestas las que actian como
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"feed-back" permitiendo al sistema decidir el
camino mas adecuado al sujeto. Existen otros disefios pero estos dos son los mas clasicos.

Este tipo de tutorriales ha ido evolucionando. En primer lugar podemos considerar algunos disefios
alternativos como el descrito en un articulo de Murray (Murray y Ot., 1990): en un programa
destinado a corregir concepciones erréneas en el campo de la Fisica, el sujeto navega por una "red"
de situaciones. Cada situacion esta relacionada con otras en las que algin elemento cambia a fin de
corregir los errores de interpretacion. Es posible encontrar periddicamente otros disefios alternativos
en las conferencias internacionales dedicadas al multimedia educativo.

Quizas la evolucion méas importante durante la primera mitad de los noventa se produjo en relacion a
los Ilamados tutoriales inteligentes en tanto en cuanto basados en Sistemas Expertos. Un "sistema
experto™ es un desarrollo de la "Inteligencia Artifical™ en el que un "motor de inferencia" extrae
conclusiones a partir de una base de datos y de las respuestas del sujeto, de acuerdo con un criterio
probabilistico. En el caso de los sistemas expertos aplicados a los tutoriales, el progreso del sujeto a
través de las actividades y contenidos del tutorial esta guiado por esos sistemas.

Este uso de los Sistemas Expertos no debe confundirse con otro en el que el estudiante toma
decisiones basado en la ayuda que le proporcionan dichos sistemas, 0 bien contrastando sus propias
decisiones con la del sistema. En este caso el disefio del sistema se basa en una concepci 6n del
aprendizaje radicalmente diferente. El ordenador pierte el caracter directivo que posee en los
Tutoriales.

Entre los desarroladores de programas multimedia es ampliamente aceptado que los tutoriales se
muestran adecuados para la adquisicidn de contenidos concretos; facilitan la comprension de
conceptos simples. Sus partidiarios amplian su validez a niveles mas profundos de conocimiento.

Al igual que los programas de ejercitacion, el uso de modulos puntuales para resolver situaciones
concretas es altamente recomendado. Por ejemplo, programas especificos para comprender y
recordar las propiedades de los triangulos y su clasificacion, el teorema de pitagoras o la
clasificacion de los volcanes. Sin embargo basar totalmente el aprendizaje en estos programas no
parece dar buen resultado, fundamentalmente por la necesidad aparente del entorno social y la
relacion personal que los humanos parecen tener en sus procesos de aprendizaje. Existe una antigua
experiencia anterior a la época de los ordenadores personales y cuya referencia lamentablemente he
perdido en la que el autor planteaba la posibilidad de que el hombre como animal gregario necesite
de la existencia de la manada/el grupo para su aprendizaje.

Losgrandes sistemas de EAO que organizaban un aprendizaje completo se han transformado también
en programas multimedia. El costo de desarrollo ligado a la poca flexibilidad y a la actual vision
critica sobre el asociacionismo como teoria de Aprendizaje han relegado la importancia de estos
programas, que, sin embargo, se han mostrado eficaces en areas concretas del aprendizaje.

Nuevos elementos se han sumado hoy al poco éxito de este tipo de programas. El caracter ladico de
la que Joan Ferrés llama "Sociedad del espectaculo™ (Ferrés y Bartolomé, 1997). tampoco ayuda a un
tipo de programas que se caracterizan, aungque no tiene por qué ser asi, por un cierto caracter serio y
académico.

Libros Multimedia

Los libros multimedia infantiles son programas lineales, compuestos por una serie de escenas. En
cada escena el nifio puede interactuar con objetos. También puede practicar con la pronunciacion de
frases y sentencias. El nifio puede saltar el orden preestablecido de escenas. La serie de CD-ROMs
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"Linving Books" contiene varios ejemplos,
incluyendo el antes citado "Just Grandma and me".

Los incluimos aqui por cuanto el aprendizaje |4
que puede esperarse de ellos se basa en gran ;
parte en la préctica y en el establecimiento de |
asociaciones. Sin embargo hay un elemento
que los distingue claramente de los disefios
citados anteriormente: el nifio explora la
escena, tratando de descubrir los elementos
activos. Por otro lado, hoy en dia se considera
que estos programas tienen un caracter mas
ludico o de introduccion al medio que unos
objetivos de aprendizaje concretos. Hay que
hacer notar sin embargo que son unos de los
programas mas presentes en las escuelas, en
los primeros niveles de escolaridad.

the beach,
just Grandma

También en ciertas simulaciones sencillas podriamos encontrar elementos que nos recordarian el
principio de préctica y repeticion y es que dicho principio es un elemento clave en el aprendizaje,
elemento que debe convivir con otros y que por tanto se encuentra en muchos disefios multimedia,
no necesariamente ligados a concepciones asociacionistas.

\Volver t al indice

3.Aprendizaje como construccion del conocimiento

Dentro de este apartado vamos a incluir algunos modelos eminentmente informativos asi como los
disefios basados en casos y problemas. Ni son los Gnicos disefios que pueden trabajarse desde esta
perspectiva, ni los programas que responden a estos modelos la han considerado siempre como base
para su disefio. Pero son programas que en general pueden integrarse muy bien en un disefio
curricular de fundamento constructivista.

Disefios eminentemente informativos. Enciclopedias y su evolucién

Bastantes de los primeros CD-ROM adoptaban el disefio de Enciclopedia, igual que esta sucediendo
en 1997 con los escasos DVD SD-Rom que estan apareciendo. Algunos de aquellos CD-ROM se
autodenominaban hipermedia y otros escasamente pasaban de ser una base de datos de imagenes o
sonidos. En general todos puede decirse que respondian a este disefio, caracterizado por incluir
informacidn multimedia agrupada en registros mas o menos flexibles, y a los que se accedia desde
indices.

Este tipo de programas ha continuado siendo uno de los mas frecuentes, quizas por su facilidad de
disefio y construccion a partir del momento que se dispone de la informacion previa. La existencia de
enlaces horizontales, palabras activas ("hot words™) o botones (*hot spots™) de navegacin no alteran

su caracter ni los convierte en hipermedia. Es el proceso de construccion del contenido el que
diferencia claramente un disefio "enciclopedia/base de datos" de otro tipo "hipermedia”; esta
diferencia se traduce posteriorment een el modo como el sujeto recorre y accede a la informacion
("navega"). Cuando alguno se siente perdido en un hipermedia puede comprobar que en ocasiones el
problema radica simplemente en que no es un hipermedia. Los enlaces horizontales de una palabra a
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Con los arios, este disefio ha evolucionado. De las primeras enciclopedias como "Mamals"” o
"Grolier" se ha evolucionado hacia disefios tan conseguidos (y exitosos) como la serie inicial de
Microsoft ("Encarta”, "Cinemania"...) 0 una serie de producciones espafiolas de gran calidad
("Enciclopedia Multimedia Salvat™). Existen muchos mas ejemplos y espero que nadie se de por
ofendido por no ser citado. Pueden encontrar analisis sobre varias enciclopedias (en Inglés) en:
http://web.cerf.net/sd_science/ency2.html

Este tipo de programas se limitaban a contener informacion. En este sentido se pueden incluir como
fuente de informacién en disefios curriculares en los que los alumnos acuden a diferentes materiales
(impresos, CD-ROMs, Internet,...) para su trabajo. He escrito "se limitaban" porque desde mediados
de los noventa también han evolucionado pasando a incluir lo que podriamos denominar
"herramientas multimedia para el conocimiento”. El tema es sencillo: ante un material impreso todos
disponemos de recursos para nuestro trabajo, desde doblar la esquina de la hoja hasta subrayar,
marcar en amarillo, escribir notas al margen, fotocopiar una pagina o un grafico, etc. Ese mismo
material en ordenador nos deja pocas posibilidades aparte de tomar notas de la pantalla, por cierto
que con caracter general puede utilizarse el término “pantalla” también para designar un conjunto de
textos e imagenes que aparecen simultaneamente; en ese sentido, los programas se componen de
pantallas, y una pantalla puede contener asociados texto, gréaficos, secuencias de video o sonidos.

Inmediatamente las enciclopedias tomaron recursos de los disefios multimedia como la

"historia” (lista de pantallas visitadas), marcas (que permiten volver a determinadas pantallas),... Pero
aun esto se hizo insuficiente. Asi se crearon "Blocs de apuntes multimedia™ que permiten al sujeto
crear archivos propios con texto, imagenes, videos o sonidos tomados directamente del programa
original. También se disefiaron sistemas que permiten al usuario, utilizando el ratén y el teclado,
"pintar"”, "marcar" o "escribir" sobre una pantalla (=sobre lo que se ve en la pantalla, no fisicamente
en la pantalla). Dicha informacién queda registrada en el disco duro del ordenador y cada vez que el
mismo usuario "registrado” abre la enciclopedia en ese ordenador vuelven a aparecer sus
anotaciones.

Esta introduccidn de herramientas se produjo simultdneamente en muchos proyectos, desde los
macro proyectos de Umberto Eco hasta los més sencillos de pequefios grupos de investigacion. Y es
de destacar que en este terreno la evolucion se esta produciendo generalmente en paralelo en varios
sitios a la vez, siendo dificil, excepto en ocasiones, atribuir a alguien el origen de una idea (quizas
excepto a Microsoft de quien si se puede asegurr que nunca tiene ideas, siempre las compra o las
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copia).

Sobre el tema de diccionarios y enciclopedias electronicas es posible acudir a un excelente articulo
de Persico que también trata aspectos sobre su construccion (Persico, 1992).

Hipermedia

Vamos a repasar un par de conceptos clave sobre hipermedia. Hipermedia, tal como lo empleamos
aqui, es un modelo de disefio de programas multimedia que se caracteriza por organizar la
informacidn en pequefios paquetes con significado completo, de diferente nivel de complejidad,
unidos mediante enlaces que permiten navegar coherentemente a traves de los paquetes, siguiendo
una idea o una linea logica de razonamiento. Cada paquete puede integrar informacion gréafica,
textual, audiovisual, etc... y la navegacion se realiza tambi én por entre los diferentes soportes.

Hipermedia es una evolucion del concepto de hipertexto tal como es concebido por Vannevar Bush
en 1932 y 1933 y publicado en 1945: "As We May Think" ("Tal como podemos pensar"). Bush es
considerado el "abuelo™ del hipertexto por el sistema Memex (Nielsen, 1990), abreviatura de
"memory extender" (“expandidor de memoria™). Una introduccion al concepto de hipertexto puede
encontrarse en esta excelente obra de Nielsen asi como en diferentes trabajos de Philip Barker
(Barker, 1992; 1993).

Los hipermedia son utilizados en disefios curricular con un plantamiento muy similar a las
enciclopedias, como fuentes de informacidn que permiten acceder a la que resulta relevante de
acuerdo con una guia o propuesta de trabajo previa. Los hipermedia como recursos para el
aprendizaje independiente no siempre es un recurso adecuado. Ya desde 1989 en una investigacion
realizada en la Universidad de Barcelona (Bartolomé, 1993) se comprob6 que el hipermedia
resultaba poco adecuado para principiantes ("novices") ya que su falta de conocimientos y
experiencia en el campo les dificultaba la toma de decisiones inherente a la navegaci on.

Existen bastantes experiencias de aplicar programas hipermedia a situaciones concretas de
aprendizaje. Patricia Carlson utiliza un hipertexto para crear un "espacio de trabajo inteligente™ en el
que los alumnos pueden desarrollar sus habilidades literarias (Carlson y Gonzalez, 1993). En otros
casos se mezclan diferentes modelos aungue en ocasiones mas bien nos encontramos con un
auténtico desconocimiento del medio, como en un programa presentado en una conferencia
internacional que se autodenominaba "tutorial hipermedia" y que luego se describia como un
"estudio de casos".

Aungue se ha hablado mucho de la capacidad de los hipermedia de adaptarse a los diferentes estilos
cognitivos, la verdad es que siguen sin producirse ese tipo de materiales. Los hipermedia siguen
disefiandose centrados en el contenido y no en el usuario. Las razones son tanto el incremento de
costo como la falta de referencias fiables que muestren qué linea trabajar. Posiblemente este tema se
desarrolle adecuadamente para comienzos del siglo XXI, conforme el Web encuentre su madurez.

Hoy en dia, el hipermedia por excelencia es el Wordl Wide Web, que se describe en otro capitulo de
este libro (referido a redes). Este es el auténtico hipertexto por excelencia, en el hiperespacio creado
en Internet, en el que es posible navegar sin restricciones. Por ello, en un CD-ROM o un DVD mas
bien lo que encontramos son multimedia que utilizan un disefio hipermedia, pero con contenidos
limitados. Es dificil resumir las posibilidades del Web en relacién al aprendizaje y la Educaci on,
pero no deben ser olvidadas por ningln educador. En cuanto a los programas hipermedia en CD-
ROM pueden ayudar de forma similar a las enciclopedias, especialmente para trabajos especificos en
temas concretos, en el marco de un disefio curricular méas amplio.
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Resolucién de casos y problemas

El estudio de casos es un disefio con amplias posibilidades educativas y todavia poco utilizado. Es un
disefio que se adapta muy bien a un soporte fisico ya que ayuda al alumno a centrarse en el tipo de
informacidn que debe buscar. Por otro lado, la posibilidad de entrar en Internet en cualquier
momento hace que no resulten limitados como hace pocos afios. Este disefio resuleve problemas
especificos de aprendizaje, se benefician de la capacidad de integrar video y audio, necesitan un
soporte que permita navegar por cantidades respetables de informacion y necesitan un medio
altamente interactivo. Todo esto lo ofrece el multimedia en CD-ROM o en otros soportes.

Un programa de este tipo plantea un problema o un caso; éste debe resultar atractivo y sugerente,
debe incentivar al estudiante que trabajara en buscar su solucion. Para esta busqueda cuenta con
informacidn contenida en el programa, y, por supuesto, con fuentes externas de informacion. El
programa también puede ofrecerle pequefios modulos con simulaciones, tutoriales o ejercicios. Todo
esto le ayudara a comprender o a experimentar con elementos que luego debera incorporar en su
busqueda de la resolucion del caso.

Este disefio esta siendo muy aplicado en estudios de Medicina y Financieros. Con variantes pueden
encontrarse en otros disefios que a veces se llaman a si mismos tutoriales, por ejemplo en una serie
sobre "Las crisis de la historia” de la Facultad de Geografia e Historia de la Universidad de
Barcelona. Este disefio presenta otras ventajas, por ejemplo, su facilidad de construccion permite que
el profesor o incluso los mismos alumnos participen en la construccion del programa. Esa es la
experiencia paralela llevada a cabo en la serie citada. Otro ejemplo de aplicacion es el descrito por
Carey (Carey y Blurton-Jones, 1996).

Los profesores pueden recurrir a este disefio como modelo curricular, basando su actividad docente
en una serie de problemas o casos sobre los que se trabaja. No todas las materias se prestan. Pero
también es posible utilizar alguno de los programas existentes para atender a temas especificos.

Al igual que en los hipermedia, en estos programas el alumno debe buscar la informacion, valorarla,
seleccionarla e integrarla en su camino de construccidn de un conocimiento. Adem&s esta tarea
puede ser realizada en grupo. Sin embargo didacticamente estos programas presentan la ventaja de
ofrecer al alumno un objetivo concreto sobre el que trabajar, una meta a la que dirigirse. Esto resulta
no sélo altamente motivador sino que le facilita la orientacién de su trabajo.

Estos programas, al igual que los hipermedia, estan ligados a la adquisicién de un conocimiento
"profundo": comprension de conceptos complejos, interpretacién de situaciones, adquisicion de
nociones de segundo Yy tercer nivel, etc. Pero en todo caso, la complejidad hay que considerarla

siempre en relacion al desarrollo cognitivo del sujeto.

Volver tal indice

4.Modelos ambivalentes. Simulaciones y videojuegos

Programas de simulacion

Las simulaciones pueden ser utilizadas con diferentes planteamientos de acuerdo con el disefio
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curricular. En general, algunas mas sencillas se convierten en meros programas de ejercitacion, en
tanto que las mas complejas no pueden entenderse sino desde una perspectiva constructivista del
aprendizaje.

El disefio de una simulacion es bésicamente éste: se plantea una situacion en la que suceden o
pueden suceder cambios. El usuario toma decisiones, y cada decisidn tiene unas consecuencias que
se traducen en nuevos cambios en el entorno. El objetivo del usuario puede ser explorar un entorno,
asegurar la permanencia del sistema,... 0 simplemente sobrevivir.

El grado de realismo de la simulacién viene determinado por el uso de video y por el realismo del
interface. Los modelos maés sofisticados utilizan un equipamiento especial, como por ejemplo los
simuladores de vuelo. Las simulaciones mas sencillas pueden limitarse a un interface de texto que
proporciona informacion y permite al sujeto introducir sus decisiones con ayuda del teclado.

En determinados casos se utilizan elementos auxiliares como pantallas tactiles (“touch screen™) que
reaccionan al contacto con los dedos. También los joysticks o palacas de mando que incorporan uno
0 varios botones se utilizan en simulaciones relacionadas con vehiculos.

El aprendizaje puede estar ligado a la propia situacion, es decir, al desarrollo de destrezas complejas.
Pero puede también estar ligado a la mejor comprension de conceptos implicados en la situacion, y
en ese caso se liga a la adquisicion de conocimientos. Finalmente, el programa puede pretender
simplemente desarrollar destrezas en la toma de decisiones y en la capacidad de interactuar con
maquinas.

Las simulaciones se han utilizado en cursos financieros y en Medicina, al igual que los estudios de
casos, pero en este tltimo campo la complejidad de los procesos las hace m as dificiles de disefiar. En
general, el disefio de simulaciones en situaciones de conducta social se han mostrado pobre, incapaz
de reproducir la riqueza de variables en juego.

La simulaciones pueden ser utilizadas en grupo, y en ocasiones sirven como elemento base para la
discusion posterior, como en el proyecto LIVE ("Learning through Interactive Video Education™)
desarrollado desde el University of Oregon Rehabilitation Research and Training Center. El sistema
funciona en grupos de adolescentes deficientes mentales y pretende desarrollar destrezas que los
capaciten para desenvolverse posteriormente: "Conociendo tus derechos”, "Siendo responsable”,
"Resolviendo tus problemas", "Pidiendo ayuda", "Relacionandose con los otros", y "Pensando
positivamente". El disco presenta una situacion; el grupo pasa a discutir la decision a tomar y a
continuacion se visionan las consecuencias de esa decision (Carter, 1985).

No existen muchos CD-ROMs en el mercado que respondan a este disefio de simulaciones. Es un
disefio caro de producir y con limitaciones de mercado en el espacio y en el tiempo. Es mas facil
encontrar estos programas si uno conecta con otros educadores a través de las listas de Internet.

También hay que considerar los problemas relacionados con el disefio. El establecimiento de las
variables y las funciones que las relacionan es una tarea que lleva tiempo. Por otro lado, muchas
veces los resultados se muestran excesivamente simplistas por lo que no resultan adecuados para una
distribucién masiva. Finalmente hay situaciones que dificilmente pueden reproducirse
artificialmente.

Los profesores encontraran pequefias simulaciones que recogen experiencias de Fisicay Quimica o
en el campo de las Ciencias Naturales. También se han construido pequefias simulaciones en relacion
con la geografia fisica. Se trata de pequefios programas relativamente faciles de construir y que
incluso pueden producir los mismos alumnos con nociones de uso de un lenguaje de programaci6n o
de autor. Veamos algunos ejemplos: como se desplaza el calor por diferentes materiales, como
reaccionan una serie de liquidos al mezclarse, medir el grado de acidez de un liquido, ... Como se ve
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todas ellas son experimentos realizables en el laboratorio. Por ello muchas veces se presentan estas
simulaciones como una etapa previa y no alternativa al trabajo en el laboratorio.

Otra simulaciones, también de este tipo sencillo, ofrecen poder actuar sobre variables mas dificiles de
manipular en el laboratorio. Por ejemplo, al analizar la imagen virtual creada por una lente podemos
modificar no sélo la posicién de la lente sino que muy facilmente podemos modificar su distancia
focal e incluso pasar de concava a convexa. O podemos ver cOmo un rio erosiona un valle y ver
alternativas cambiando el tipo de mineral del que se compone el terreno.

Hemos hablado de los lenguajes de autor. Al final de este capitulo se comentaran y citaran algunos.
Son las herramientas basicas que permiten generar programas multimedia.

Las simulaciones es hoy un recurso muy poco presente en el multimedia educativo, y sin embargo
creo gue en los préximos afos su importancia va a crecer extraordinariamente. A sus potencialidades
educativas, hoy ya conocidas, se unira el desarrollo de tecnologias que facilitaran su disefio y
desarrollo.

Videojuegos

En este apartado vamos a referirnos especiamente a los videojuegos contenidos en CD-ROM y
utilizables en ordenadores personales. Algunos de los aspectos que se comenten podran ser también
de aplicacion a las consolas de videojuegos, tanto a las méas espectaculares como a las pequefias
unidades portatiles. Pero comencemos pensando en los CD-ROMs.

En nuestro pais los videojuegos tienen no muy buena prensa entre los profesores y escasamente han
entrado en el sistema educativo. Sin embargo es uno de los modelos de mayor de futuro entre los
programas multimedia. De hecho, incluso se ha creado una palabra inglesa para referirse a un
aprendizaje que combina el estudio con la diversion y el entretenimiento: "edutainment”,
combinacién de los términos “education™ y “entertainment”. Nosotros diriamos

"Eduversién" (Educaci 6n y Diversion) y es que hoy dia es a través de la diversién como los nifios y
los hombres acceden a la mayor parte de la informacion y, en muchos casos, a la que consideran mas
relevante.

Cuando hablamos de "diversion™ y entretenimiento, estamos hablando de una triple gratificacion
(Ferrés, 1994): la gratificaci on sensorial por los estimulos visuales y sonoros, la gratificacion mental
derivada de la fabulacion y la fantasia, y la gratificacion psiquica provinente de la liberacion catértica
que provocan los procesos de identificacion y proyecci on. Es desde esta triple perspectiva que
podemos analizar la divesidn que se encuentra en un videojuego, pues no se trata de que los
videojuegos educativos sean "videojuegos serios", sino que la actividad del sujeto con el mismo
tenga unas consecuencias educativas.

Hay que destacar que no estamos ante una idea nueva; "ensefiar deleitando™ es un viejo princpio
educativo con siglos de existencia. Pero existen varios matices que pueden ser objeto de una
profunda discusion: ¢ de qué estamos hablando? ¢de divertir? ¢disfrutar? ;entretener? jgozar? ¢reir?
estar interesado? ;entretenerse?... La clave de la palabra nos la daré la actividad que hoy es capaz de
atraer a un joven. Babin y Kouloumdjian citaban hace afios (Babin y Kouloumdjian, 1983) una
experiencia interesante: proyectaron la pelicula "Woodstock" sobre el festival americano del mismo
nombre a jovenes y a educadores por separado. Los primeros conferaron vivir cuatro horas de
paraiso y volvieron a verla algunos cinco o seis veces. Los educadores reconocieron haberse aburrido
e incluso dormido. Uno de ellos comento: "Si todo eso se podia haber dicho en veinte minutos, ¢para
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qué cuatro horas?".

Y en la misma linea, por qué un alumno incapaz de trabajar diez minutos seguidos en una clase, se
pasa horas y horas delante de un ordenador?. La clave debe buscarse en la satisfaccidn que ofrece la
actividad. Esa es la diferencia entre divertida y aburrida. Se trata de disefiar unas actividades en las
que los estudiantes se sienten involucrados y en cuya realizaci 6n encuentren una satisfaccion, la
misma y a la vez diferente de la que encuentra el erudito que permanece horas sumergido entre libros
antiguos.

Los videojuegos responden a un disefio similar a las simulaciones en tanto en cuanto plantean una
escena en la que pueden producirse cambios y en la que el usuario toma decisiones que producen a
su vez nuevos cambios. También es posible disefiar y desarrollar videojuegos sencillos. No todos los
videojuegos responden al modelo de aventuras o de destrezas y, no hace falta decirlo, no todos son
violentos ni necesariamente se basan en una actividad individual.

Los educadores pueden utilizar videojuegos especificamente educativos, pero también pueden
utilizar educativamente videojuegos. Al igual que sucedia en el proyecto LIVE citado anteriormente,
la actividad educativa puede contenerse en el mismo videojuego o bien éste puede dar pie a una serie
de actividades. El videojuego como elemento incentivador y generador de procesos de aprendizaje
resulta tan adecuado como el video, y al igual que éste, es poco utilizado.

Quizas lo primero que habria que recomendar a un educador seria que durante uno o varios meses se
dedicase a jugar con videojuegos (tratando de superar la etapa de fracaso completo, que
posiblemente se produciria al principio). Es a partir del conocimiento del medio y el recurso que
podria comenzar a entender como utilizarlo en su accion educativa. Partir del desconocimiento o de
un supuesto conocimiento tedrico redundaria seguramente en unos pobres, desalentadores y, quizas,
contraproducentes resultados.

Para terminar me gustaria incluir aqui una rapida revision a algunos ya clasicos resultados de
investigacion sobre videojuegos (Greenfield, 1984), resultados que no ponen en duda los problemas
que pueden generar en ciertas situaciones o a determinadas personas, pero que tratan de rebajar el
nivel de prejuicios existente entre algunos profesores.

Existen diferentes investigaciones que coinciden en que los videojuegos no crean adicion, no mas
que el fatbol, por citar un ejemplo. Desde luego, el tiempo empleado en videojuegos no puede
competir ni de lejos con el dedicado a la television. En una investigacion de Edna Mitchell, realizada
durante 5 meses, la media de tiempo dedicada a videojuegos era de 42 minutos por familia. Hay que
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tener en cuenta que en muchas familias habia méas de 1 nifio. Por la misma época, los nifios de menos
de 6 afios veian 2 horas y media de television diaria, en Estados Unidos.

Otro trabajo de David Brooks sobre 973 jovenes que acudian a las galerias de videojuegos en
California mostré que aproximadamente la mitad de los muchachos jugaban con las maquinas menos
de la mitad del tiempo que permanecia en el interior de las salas: el resto del tiempo lo empleaban en
actividades que enriquecian su nivel de socializacién, integrandose en grupos, charlando,...

Otro tema apasionante: videojuegos y violencia. Daniel Anderson ha remarcado el contenido
violento de muchos videojuegos, pero tanto como el de muchos programas de television o comics.
De hecho se ha encontrado que "Space Invaders" y "Roadrunner” elevaban el nivel de juego agresivo
y disminuian el nivel de juego prosocial en nifios de 5 afios de edad, pero tanto el videojuego como el
programa audiovisual lo hacian en el mismo grado. Sin embargo los mismos investigadores
encontraron posteriormente que dos videojuegos no individuales (uno competitivo y otro
cooperativo) disminuyeron el nivel de agresion en el juego de los nifios. Una conclusion provisional
parece ser que los videojuegos violentos en grupo (por ejemplo, video-boxeo) parece actuar de modo
catartico o relajante, mientras que los individuales (Space Invaders) podrian estimular la agresion.

Pero ¢sirven de algo? Un estudio de Patricia Greenfield muestra que, ademas de desarrollar los
reflejos y la percepcion visual, en muchos videojuegos se desarrolla la capacidad de interpretacion y
reaccion ante el medio de un modo muy similar al de la vida real. Algunos videojuegos, como los
relacionados con la conduccién, son auténticos simuladores que desearian cualquier autoescuela.
Eric Wanner ha hecho notar que los videojuegos no totalmente preprogramados pueden resultar
eficaces estimulos a la creacion: en Robot Wars, el jugador tiene que programar primero el robot que
va a emplear.

Si a un videojuego lo integramos (no solo yuxtaponiéndolo) en un contexto curricular adecuado,
podemos haber encontrado un recurso extraordinario y desconocido para nuestra accion educativa.
Por otro lado, la construccion y uso de videojuegos educativos que sacan el méaximo partido del
aprendizaje contextual es un recurso con amplias posibilidade todavia insospechadas. Dejar de lado
los videojuegos hoy es volver a construir una escuela totalmente alejada de la realidad de sus
alumnos.

\Volver tal indice

5.Aprendizaje contextual

Algunos videojuegos educativos basan su disefio en lo que llaman el aprendizaje contextual (Moral y
Ot. 1995). El alumno se sumerge en un contexto que poco a poco a lo largo de la accién del juego le
impregna como un ambiente, generando un aprendizaje. Este método permite la familiarizacion con
un vocbulario, datos de personajes, hechos y situaciones, etc. Si bien el aprendizaje contextual no
provoca la estructuracion del conocimiento, este es incorporado naturalmente a extructuras
previamente existentes y es susceptible de una conceptualizacion posterior.

El caracter ludico y altamente participativo de estos CD-ROM los convierten en materiales de mucho
mas atractivo para los alumnos que otros disefios. Plaza & Janés completa una enciclopedia clasica
en papel con "Activa multimedia", una coleccién de 5 CD-ROM con este disefio. Argumentalmente,
los cinco se basan en viajes de aventura por diferentes épocas y regiones
(http://www.arrakis.es/~rafaelng/pyj/index.htm).

Una variante de este tema lo constituye una aproximacién en la que se considera el concepto de
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cultura mosaico (Babin y Kouloumdjian, 1983). Asi la propuesta de "kiosko™ interactivo para el Zoo
de Detroir de Delynn D'Angelo y Dave Bonello. Piensan que hay muchas similitudes entre
desarrollar sistemas para la ensefianza y sistemas para un kiosko punto de informacion (Reeve y
Sayers, 1996).

\Volver tal indice

6.Aprendizaje en grupo

Varios de los disefios anteriores han sido aplicados a programas concebidos para ser utilizados en
grupo. De hecho, en la escuela es frecuente que los programas sean utilizados cuanto menos por
parejas, aunque sea solamente por una cuestion de limitacion de recursos. Esta limitacion de recursos
no debe ser desdefiada como alto transitorio. La répida evolucion en la tecnologia hace que las
nuevas dotaciones no complementen las anteriores sino que las sustituyen. Los nuevos programas
necesitan de los ultimos ordenadores llegados para poder funcionar. Asi que el nimero de
ordenadores capaces de hacer funcionar el software del momento es siempre reducido.

Sin embargo el uso de ordenadores en grupo es considerado en general como beneficioso. Tavares y
Sridharan han estudiado el efecto del tutor sobre el trabajo en grupo cuando este tutor es un
ordenador. ¢De verdad se resienten las relaciones sociales? El resultado muestra la importancia del
"Peer's effect” es decir, del efecto de estudiar en grupo, tanto si el tutor es una persona como si es un
ordenador.

Algunos videojuegos se han disefiado sobre la base del trabajo en equipo para alcanzar un objetivo,
bien mediante la reparticion de tareas bien mediante el contraste de hipotesis. Las simulaciones
también permiten en muchos casos el trabajo conjunto de dos 0 mas alumnos.

El trabajo en grupo sobre redes se esta convirtiendo también en un elemento novedoso e importante
en el disefio multimedia. La combinacion de soporte fisico y virtual permite a diferentes personas
utilizar el mismo programa trabajando de modo colaborativo via Internet.

Al igual que en el caso del aprendizaje contextual, el trabajo en grupo es un elemento mas que se
afiade a disefios ya estudiados, dandole una perspectiva y una potencialidad totalmente nueva. La
posibilidad de ser utilizado en grupo puede haber sido disefiada desde el principio o puede ser el
resutlado de una decision de disefio curricular ajena al programa original. Los profesores deben
aprender a sacar partido de esta posibilidad, y dejar de considerar el ordenador como un medio
estrictiamente individual.

\Volver t al indice

7. Evaluando y seleccionado programas multimedia

Si hay un tema que aparece constantemente en diferentes referencias Gltimamente ese es el de
evaluar los programas multimedia. Evaluar estos programas se considera una actividad clave para la
correcta toma de decisiones. Esto afecta también al profesor que debe seleccionar programas
multimedia si bien éste ultimo suele preferir guiarse por su instinto o intuicion.

El procedimiento méas habitual consiste en la elaboracion de un instrumento de observacién, una
plantilla con preguntas sobre el programa o aspectos a considerar. A partir del analisis de varios
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programas se llega a conclusiones. El aspecto clave es, pues, determinar los factores a considerar
(Gayeski, 1993).

Puesto que este libro va a ser leido por estudiantes universitarios puede ser una buena ocasion para
pedirles que no sigan este camino. Existen dos grandes objeciones a este tipo de evaluacién. La
primera proviene de la relevancia de los parametros observables. La segunda de la relatividad de los
pardmetros relevantes.

Hablemos de la relevancia de los pardmetros observables. Ante un programa multimedia podemos
tomar nota del nimero de pantallas con texto, de la propocidon de graficos, de la presencia de video,
etc. todos ellos pardmetros perfectamente identificables pero absolutamente irrelevantes por lo que se
refiere a los posibles beneficios de su uso instruccional o educativo. El problema no es si incluye
mucho o poco texto, muchas o pocas actividades, sino si incluye las adecuadas. Por contra,
pardmetros como la adecuacion para la realizacidn de un aprendizaje concreto, capacidad de
estimulo, etc. resultan dificilmente observable y, en todo caso, su medida suele adolecer de una gran
subjetividad.

Existen evidentemente algunos parametros observables que pueden ser relevantes. Por ejemplo,
¢explicitan los objetivos?. Pero es facil responder que un programa puede no explicitarlos por
responder a un disefio modular flexible que se inscribe en un disefio curricular, en el marco del cual
se definen sus objetivos. Es posible definir criticas similares para otros parametros de este tipo.

Por otro lado, aun si nos fijamos en los parametros mas relevantes, aquellos que hacen referencia
directa a los beneficios en términos de aprendizaje (o educativos), podemos facilmente comprobar
que dichos pardmetros se relacionan muy estrechamente con el disefio curricular y el modo como el
profesor utiliza los medios. Quizas el problema radica, siguiendo una vieja broma que hago desde
hace afios con mis alumnos, en el error de alguien que colocd mal unos carteles: donde dice "uso de
los medios didacticos" deberia decir "uso didactico de los medios". Cuando somos conscientes de
que el aspecto clave es el estudio del uso didactico (o educativo) de los medios comprendemos que
lo que es mas relevante, desde un punto de vista didéctico o educativo, es evaluar el uso de los
medios y no los medios en si mismos. Lo mismo vale para los recursos y para recursos especificos.
Es decir, deberiamos evaluar los programas multimedia en relacion al uso que se puede hacer de
ellos. Posiblemente encontraremos que casi siempre hay alguna forma de usar ese programa que
resulta original, creativa y altamente beneficiosa para el aprendizaje.

Quizas por ello, la evaluaci 6n mas relevante puede que sea la que se da mediante la aplicacién
controlada del programa, analizando los pros y contras. A falta de estudios que proporcionen esa
informacidn, no debe extrafiarnos que el profesor recurra a su experiencia directa mas cercana para
extraer conclusiones sobre la adecuacidn o no de un programa multimedia.

¢No es posible entonces definir criterios que ayuden a los profesores en su tarea de seleccion?. Es
posible pero no caben en este espacio. Pero se pueden dar algunos buenos consejos. El primero,
evidentmente, es que se familiarice con los medios, que lea y que asista a congresos o0 seminarios
donde otros profesores le expliquen su experiencia. Que utilice puntualmente y esporadicamente
algunos programas, aprendiendo a utilizarlos y descubriendo como reaccionan los alumnos. Y que
inicie de ese modo un camino de busqueda continua del recurso mas acertado, camino que estara
jalonado de pequefios éxitos y fracasos hasta el dia en que deje esta profesion. Y por supuesto, acudir
a los articulos que periddicamente aparecen con revisiones de programas como la de Grané (Grané,
1997).

También es bueno explorar la red a fn de leer qué dicen de sus productos los grandes distribuidores
como Anaya Interactiva (http://www.anayainteractiva.com) o Zeta Multimedia
(http://www.zetamultimedia.es)
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Quiero terminar este apartado insistiendo en esta dimension del profesor investigador permanente
que resulta absolutamente necesaria para trabajar con un medio nuevo y para el que carece de puntos
de referncias previos. Hay que huir de prejuicios como considerar que fracasar es negativo, o que
antes de emprender una accion educativa debemos estar seguros del éxito en su resultado. Esta forma
de actuar absolutamente conservadora no permite avanzar en ninguna actividad humana. La Unica
forma de actuar es trabajando sobre la hipotesis de la "probabilidad de éxito razonable™, o
alternativamente saber que no estamos jugando con algo tan importante (jtopico!) como es la
educacion pudiendo provocar consecuencias negativas irremediables. Pero entre esas “consecuencias
negativas irremediables” y el éxito existe un margen en el que el profesor investiga y experimenta
como todos los hombres y mujeres de este mundo tratando de mejorar los resultados de su actividad.
En ese contexto, el fracaso no es sino una leccion en la que hemos aprendido algo que nos hara
mejorar en afios proximos.

Volver t al indice

8. El maestro como disefiador o constructor de programas
multimedia

Hasta ahora hemos planteado diferentes modelos de programas multimedia de los que los profesores
pueden hacer un uso educativo. ¢Profesores productores?. Por supuesto. La mayor ia de los
profesores no escriben libros pero casi todos o todos han preparados sus propios materiales impresos
alguna vez. La situacion es analoga en el multimedia y en el video. Profesores y alumnos no pueden
limitarse a ser meros receptores de informacion. También son emisores.

De un profesor no se espera que ofrezca un producto con una calidad similar a la que puede ofrecer
un equipo de especialistas con disefiadores, informaticos, educadores, etc. Pero son numerosos los
profesores que elaboran pequefios materiales y que los intercambian con sus compafieros. El
proyecto Grimm (Grané y Ot., 1997) crea una red de centros que intercambian materiales. Profesoras
de nifios de 3 a 5 afios han desarrollado pequefios médulos para identificar sonidos o grafismos, y
ejercicios de prelectura.

(http://www.apple.es/educacion/proyectogrimm/Welcome.html)

Las herramientas para producir programas multimedia son los lenguajes de autor. Un lenguaje de
autor es un lenguaje de programacién pero especialmente adaptado para producir multimedia. Para
ello simplifica su vocabulario, por un lado, mientras por otro lo enriquece con instrucciones para las
tareas especificas méas usuales en la produccién multimedia. Por otro lado, desde 1990 esos lenguajes
han evolucionado en la linea de ofrecer interfaces mas comodos. Pere Marqués ha desarrollado un
lenguaje sencillo de facil manejo, el Multigestor Windows (Marqués, 1997). Vamos a comentar a
continuacién muy brevemente algunos de los grandes lenguajes de autor.

Hypercard

Entorno Macintosh. Paradigma de hipertexto. Lenguaje muy flexible que incluye un segundo nivel
de programacion con Hypertalk. De entre las imitiaciones (Hypermap, Hypertutor, etc.) destaca
ToolBook, para el entorno Windows, y que se ha enriquecido con posibilidades de produccion para
la Web.
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Authorware

Entorno Macintosh/Windows. Paradigma de tutorial. Evolucién de un programa del entorno
Macintosh Ilamado Course of Action. Lenguaje muy potente, de uso profesional. Programas
similares son IconAuthor para el entorno Windows y CourseBuilder para Macintosh/Windows.

Director

Entorno Macintosh/Windows. Paradigma de videoclip. Evolucion de un programa de creacién de
animaciones del entorno Macintosh llamado VideoWorks. Es un lenguaje muy potente y uno de los
mas utilizados por desarrolladores profesionales. Su forma de trabajar puede extrafiar en un primer
momento pero si pensamos en una pelicula cuyos fotogramas pueden resultar interactivos resulta
mucho mas facil de trabajar.

La construccién de materiales multimedia para la red se trata en otro capitulo. Sin embargo hay que
notar que la fuerza con que Internet se esta extendiendo ha hecho que la mayoria de estos lenguajes
hayan desarrollado extensiones que permiten su uso en la Web.

Un profesor que desee producir multimedia necesitara contar también con algunos otros programas
como un buen programa de graficos, y eventualmente un sistema de captura de video o gréficos;
igualmente un programa de digitalizacion de audio. Alguna de estas funciones las realizan los
mismos lenguajes de autor, pero con limitaciones. Un programa que se ha convertido en una ayuda
casi imprescindible hoy es Adobe PhotoShop, un programa de retoque de imagen que ofrece
enormes posibilidades no sélo como retoque sino en el tratamiento del color y en el control de los
formatos, tema hoy especialmente importante.

Todo esto le permitird "producir” multimedia. Sin embargo el aspecto fundamental es tener ideas
claras sobre disefio y sobre modelos a seguir. Ademas debe estar al tanto de como evoluciona el
disefio de programas multimedia.

Ultimas tendencias

Por lo que respecta al disefio funcional y pedagdgico ya hemos hecho referencia a la introduccion de
herramientas multimedia y al caracter ladico de los programas. Ver aspectos comentdos en el disefio.

Respecto al soporte, también hemos indicado que las paginas html y el protocolo http (Web, ver
capitulo siguiente) se estan configurando como los grandes soportes multimedia. Sin embargo siguen
produciendose programas contenidos en disco duro o CD-ROM. Para producir en CD-ROM basta
trabajar sobre un disco duro y posteriormente solicitar a una casa especializada la estampaci 6n de un
CD-R. También los precios de las grabadoras de CD-R estan bajando tanto como para que no resulte
una opcién impensable. Por supuesto, en pocos afios habra que pensar en DVD pero este formato
todavia esta lejos para el usuario normal.

Quizas dos aspectos que no hemos comentado son los que se refieren al uso de Realidad Virtual y a
las representaciones tridimensionales. Estas Gltimas estan sustituyendo los disefios planos, tan
caracteristicos de los programas multimedia. Las representaciones tridimensionales permiten al
usuario navegar por un espacio en 3D que a su vez se convierte en un espacio de realidad virtual.
Braincity es un CD-ROM que aplica masivamene este nuevo disefio
(http://www.matrust.es/productions/braincity/IndexE.html).
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Los espacios de realidad virtual actualmente siguen dos caminos: uno se basa en el formato
QuickTime VR (QTVR) que permite recorrer espacios 0 manejar objetos reales filmados o
fotografiados previamente. Contra lo que pueda parecer, preparar este tipo de imagenes es bastante
facil. El otro camino consiste en construir totalmente espacios virtuales, mediante herramientas de
dibujo en 3D. Posiblemente en los proximos afios los lenguajes de autor evolucionen incorporando
este aspecto, si bien ya estan apareciendo nuevos lenguajes especificamente concebidos para ello.
Con estas herramientas el disefio de simulaciones recibira un nuevo empujon. El tema de la Realidad
virtual es méas extensamente tratado en otro capitulo de este mismo libro.

Todas estas herramientas estan al alcance de los profesores pero pueden descubrir dentro de poco
que son sus alumnos quienes las van a estar empleando. Si multimedia no es sino la transformacién
del ordenador en un nuevo medio de comunicacion, estos programas son las herramientas para
construir los nuevos mensajes, pero es necesario también conocer y construir el nuevo lenguaje del
nuevo medio.

En este capitulo no hemos tratado alguna aplicacion multimedia como las presentaciones multimedia
a grupos de alumnos. Pueden encontrarse en diferentes publicaciones (Bartolomé, 1994).

Hoy es posible encontrar buenos programas multimedia, quizas no tan a la vista como se desearia.
Falta encontrar medios para que los profesores puedan intercambiar experiencias y materiales. Pero
no es posible hoy permanecer ajeno a este nuevo medio. Experimentar y jugar con él, no para
convertirse en un especialista, pero si para dominarlo méas que dejarse dominar, para ser emisor y no
mero receptor, para enriquecer las propias posibilidades de comunicacién. "Multimedia™ ya no es
solo una palabra para los educadores, es un reto.

Volver t al indice
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