Perspectiva pedagogica de los multimedia

por Sixto CUBO DELGADO, José Juan GONZALEZ GOMEZ
y Manuel LUCERO FUSTES
Universidad de Extremadura

1. Introduccion

Hacia el afio 300 a.C., en la época de
Sacrates, los griegos desarrollaron el al-
fabeto escrito. Segun Havelock (1982) se
cred a partir de ese acontecimiento un
nuevo estado mental, «la mente alfabé-
tica», que modificd definitivamente el
modo de comunicacion entre los huma-
nos. Pero fue con el invento de la im-
prenta cuando se produjo una alfa-
betizacion mas global, y el desarrollo en
occidente de una nueva manera de alma-
cenar conocimientos que no fuese la
transmision oral, la que McLuhan ha lla-
mado Galaxia Gutemberg.

En nuestros dias, asistimos a una re-
volucion tecnoldgica y cognitiva de carac-
teristicas similares, que también tiene,
como en la antigua Grecia, sus detracto-
res. Estamos seguros que mas pronto que
tarde presenciaremos la llegada de un
nuevo estado mental —que siguiendo a
Havelock, podriamos denominar la men-
te interactivo-virtual—, que quizas no
provoque cambios tan radicales como el
anterior, pero que sin duda tendra

implicaciones importantes en los contex-
tos educativos. Con los sistemas
multimedia e Internet se ha creado un
supertexto y un metalenguaje que inte-
gra en el mismo sistema las modalidades
escrita, oral y audiovisual de la comuni-
cacion humana, pero con la ventaja de la
interaccion y el acceso a lo largo de una
red global que permiten el continuo viaje
de la informacion de unas bases de datos
hacia otras, de unas mentes hacia otras
(Castells, 1998).

El panorama mundial de nuestros dias
se ve influido decisivamente por las tec-
nologias de la informacion y de la comu-
nicacion (T.1.C.), de tal modo que la
interconexion global que caracteriza a
nuestro mundo ha creado algo mas que
la Aldea Global de McLuhan. La infraes-
tructura electronica de base en las eco-
nomias mas avanzadas se caracterizara
por seis puntos claves, a saber: la
interactividad, la movilidad (fisica), la
convertibilidad (transferencia de informa-
cion), la conectabilidad (o compatibilidad
de hardware), la omnipresencia y la
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mundializacion. Asi, «La combinacién de
estos seis principios (...) genera un siste-
ma nervioso mucho mas adaptable, inte-
ligente y complejo que cualquiera que la
raza humana hubiese imaginado jamas»
(Toffler, 1991).

El objetivo central de nuestro articulo
es el estudio del concepto de multimedia
y de sus aplicaciones en el entorno de la
educacion:

«El término multimedia es un tér-
mino creado fundamentalmente para
vender una tecnologia que puede po-
nerse al servicio de la educacion (en-
tre otras), y por eso existe un claro
desconcierto y abuso al referirnos al
mismo. En nuestro entorno educati-
VO, s un concepto utilizado desde hace
tiempo: desde programas de radio,
prensa y television pasando por pa-
quetes con cintas (de audio-video), ma-
teriales impresos, para la ensefianza
de idiomas, contabilidad, informatica,
etc. Hoy dia, el término «multimedia»
se refiere a sistemas informatizados
que soportan mensajes textuales,
audiovisuales, etc.» (Bartolomé, 1999).

En los siguientes epigrafes repasare-
mos los principales puntos de vista acer-
ca del término, e intentaremos integrarlos
en uno que englobe los aspectos mas im-
portantes de los mismos. Siempre tenien-
do en cuenta que, en el mundo educativo,
los multimedia serdn ma&s o menos vali-
dos en relacion con las capacidades
comunicativas que integren. Por ejemplo,
no se trata Unicamente de utilizar pro-
gramas multimedia para que los alum-
nos aprendan del ordenador: también es

posible aprender de forma colaborativa y
apoyarnos en las posibilidades telema-
ticas de la Internet. El uso de recursos
multimedia puede convertirse en una po-
derosa herramienta para fomentar en los
alumnos tanto el pensamiento critico
como para desarrollar actividades de re-
solucién de problemas. Los alumnos pue-
den utilizar el material multimedia para
organizar sus ideas, relacionarlas, con-
trastar hipétesis, especialmente con los
productos hipermedia. Por su flexibilidad,
permiten un aprendizaje autoguiado, por
si mismo. Por otra parte, los Multimedia
mediocres 0 malos y los docentes poco
preparados pedagdgica o tecnolégicamen-
te, pueden confundir a los alumnos inun-
dandoles con elementos complejos y
distractivos. Segln Linn (1992), los
multimedia pueden estimular y ayudar
al alumno, pero también pueden confun-
dirlos si no se utilizan adecuadamente.

El uso de multimedia permite traba-
jar estrategias de aprendizaje y abrir la
escuela a otras culturas, ampliando sus
relaciones con el entorno. También los
procedimientos y actitudes se trabajan de
una forma natural. Con todo ello se quie-
re indicar que el trabajo con multimedia
en la educacion permite un tratamiento
integral de la persona, y ademas es un
recurso mas sugerente. Desde luego, no
debemos pensar en una consecucion au-
tomatica de los beneficios educativos: los
multimedia, entendidos como un recurso
educativo, plantean sus propias exigen-
cias: formacion del profesorado, metodo-
logia y estrategias de ensefianza-
aprendizaje y aspectos del entorno fisico
(disefio de la sala, nimero de ordenado-
res por alumno, etc.). Por ejemplo, si
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pretendemos aprovechar los multimedia
es recomendable reestructurar el espacio
de modo que permita un trabajo
colaborativo en grupo, o disponer
entornos de aprendizaje adecuados tanto
para tareas de larga duracion como para
consultas concretas. Aqui pueden ser re-
levantes los entornos digitales que utili-
cen las tecnologias telematicas e Internet
como soporte de aprendizaje, por ejem-
plo, las nuevas plataformas virtuales de
aprendizaje que ya se utilizan para la
educacion no presencial.

Como vemos, al estudiar los procesos
de ensefianza-aprendizaje es frecuente
utilizar el término «Medio» para signifi-
car un concepto cercano al de soporte co-
municativo. Un andlisis con detenimiento
nos demuestra que los autores definen
este término de maneras muy distintas.
Sintetizando las definiciones de
Castafieda, Zabalza (1983) y Cabero
(1990) podemos entender por «medio»,
desde una perspectiva amplia, a «cual-
quier objeto o recurso tecnoldgico que ar-
ticula, en un determinado sistema de
simbolos e iconos, ciertos mensajes en or-
den a su funcionamiento instructivo». Se-
gun Blazquez (2001):

«la terminologia sobre los medios
didacticos es multiple, utilizandose a
veces de modo indistinto, los térmi-
NOS «recurso», «recurso didactico», «me-
dios», «medio de ensefianzax», «materia-
les curriculares», etc.».

De tal modo que todos pueden caber
en la descripcion dada por Blazquez
(1995) para definir los genéricamente de-
nominados medios didacticos:

«cualquier recurso que el profesor
prevea emplear en el disefio o desa-
rrollo del curriculo — por su parte 0
la de los alumnos— para aproximar o
facilitar contenidos, mediar en las ex-
periencias de aprendizaje, desarrollar
habilidades cognitivas, apoyar estra-
tegias metodoldgicas y facilitar o en-
riquecer la evaluacion».

Considerando la clasificacion de los
recursos que realiza Blazquez (2001), los
que se soportan en medios tecnoldgicos
forman parte de los llamados «recursos
simbdlicos», 0 sea, los que sin presentar
al objeto real pueden aproximar la reali-
dad al estudiante a través de simbolos o
imagenes. Estos, a su vez, se subdividen
en iconicos, acusticos, audiovisuales e
interactivos, que conforman en lineas ge-
nerales a cualquier entorno multimedia.

2. Concepto de multimedia: ¢mo-

dernidad o naturaleza humana?

Para poder utilizar el término
multimedia en educacion, antes hemos
de delimitar su significado, al menos de
un modo global, para no caer en usos in-
correctos del mismo. Si centramos la aten-
cion en la base etimoldgica del término,
multimedia significa varios medios. Al
definir el concepto de multimedia como
el uso de multiples medios para presen-
tar la informacion, podriamos inferir que
el término ya es conocido en la escuela
desde hace tiempo. Los buenos maestros
y profesores son multimedia, presentan
la informacion a los alumnos desde dife-
rentes medios y la codifican de diferen-
tes modos: sus gestos, sus textos en la
pizarra, su voz, etc., conforman el mejor
sistema multimedia natural. Y es por la
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propia naturaleza multidimensional de
nuestro organismo humano y de nuestra
mente que podemos entender la afirma-
cion anterior: vemos, 0imos, tenemos tac-
to (sentidos mas utilizados), porque
nuestro organismo necesita recibir infor-
macion desde diferentes perspectivas,
para obtener una informacion global, in-
tegrada y sintética del exterior. Podre-
mos esperar igualmente que nuestros
procesos cognitivos y emocionales necesi-
ten de diferentes canales de codificacion
para poder obtener un conocimiento mas
profundo de los fendmenos cognoscibles
que nos rodean. Por tanto, el hombre, a
la hora de recibir informacion actla como
un multimedia integrado, pero no asi a
la hora de transmitirla, necesitando de
algunos instrumentos tecnol6gicos exter-
nos. Hemos de adecuar el proceso comu-
nicativo a las caracteristicas de los sujetos
que toman parte en el proceso, asi que la
innovacion de los multimedia consiste en
integrar y permitir controlar todas estas
formas de comunicar en un solo medio, a
saber, el ordenador. O sea, que éste re-
une las capacidades de transmision
multimedial que el hombre sélo consigue
parcialmente por si mismo, integrando
las posibilidades de la comunicacion gra-
fica, iconica, sonora, por animaciones y
de video.

La capacidad fundamental del hom-
bre, que nos distingue del resto de seres
vivos, es su capacidad de comunicacion
mediante codigos. O sea, un proceso de
interaccion significativa, bien como recep-
tor bien como emisor, de modo que toda
conducta humana tiene el valor del men-
saje: la accion, la pasividad, la palabra,
el gesto, el simbolo, el silencio, sirven

para establecer una relacion comunica-
tiva. La naturaleza multimedia del hom-
bre puede observarse en el desarrollo de
la Historia de la Humanidad en diferen-
tes campos, tanto artisticos como otros.
Por ejemplo, la construccion de grandes
catedrales con la simbologia religiosa, la
altitud extrema de columnas significan-
do cercania a Dios, la colocacion de figu-
ras en lugares estratégicos y la entrada
de la luz crean verdaderos efectos
multimedia cuyo objetivo es ensalzar la
figura divina y estremecer el corazon del
creyente. O también el uso del sonido
como téctica militar para hacer creer al
enemigo que el numero de soldados es
mayor, 0 de las banderas e himnos en-
salzando la patria han conseguido sus ob-
jetivos claramente. Si los creyentes
aprendian a amar a Dios y los soldados
aprenden a amar a su patria, la educa-
cion debe igualmente utilizar todos estos
medios para generar un aprendizaje mas
profundo y de calidad, mejorando los pro-
cesos cognitivos y fomentando la motiva-
cion del alumnado y su «amor por el
conocimiento» (significado etimoldgico del
término filosofia), adquiriendo la capaci-
dad de aprender a aprender.

Por tanto, no podemos afirmar que el
concepto que estudiamos esté solamente
vinculado con la modernidad y con las
tecnologias informaticas, sino que es algo
que es inherente a la condicion humana.
Segln Donald Norman (1998, 57):

«el principio mas importante en el
disefio de objetos para uso de los hu-
manos, ya sea un picaporte o un orde-
nador, es mantener presente el
comportamiento humano que va a
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utilizarlo. La tecnologia debe estar al
servicio de este objetivo».

Volviendo a la busqueda de una defi-
nicion integradora del concepto de
multimedia, Tolhurst (1995) estudio las
diferencias que se pueden establecer en-
tre tres términos que solemos utilizar a
menudo, para referirnos directa o indi-
rectamente al concepto que estamos ma-
nejando: hipertextos, hipermedias y
multimedias en si. Diferenciando a los
tres en los siguientes términos:

» el hipertexto como una organizacion
no lineal de acceso a la informacion
textual:

e el hipermedia como uniones interac-
tivas de informacion presentadas en
multiples formas, que incluyen texto,
imagenes y distintos formatos con
graficos animados y sonidos [1];

e y el multimedia referido a los multi-
ples formatos de medios para la pre-
sentacion de la informacion.

La palabra multimedia aparece refe-
rida a la combinacion de texto con gréfi-
cos y animacion en unidades de
informacion que pueden agrupar también
sonido y video. Se integra por lo tanto el
medio impreso con el medio televisivo-
cinematogréfico y el medio informético.
En un CD-ROM o0 en un DVD mas bien
lo que nos encontramos son multimedia
que utilizan un disefio hipermedia, pero
con contenidos limitados. Segln
Bartolomé (1999) hoy dia, podemos con-
siderar la Red como el hipermedia por
excelencia.

El concepto de Multimedia ha evolu-
cionado mucho en los dltimos afios, aun-
que intuitivamente conozcamos bien su
significado. Actualmente ha adquirido un
nuevo significado mas preciso y menos
ambiguo y general. Alonso y Gallego
(1998) explican que se puede analizar la
delimitacion conceptual del Multimedia
estudiando la evolucién desde un punto
de vista etimoldgico, empresarial,
mediatico, informatico y comprensivo,
desde diferentes perspectivas presenta-
das en diferentes trabajos como los de
Reeves (1991, 1992), entre otros muchos.

En la década de los 80, se utiliz6 el
término refiriéndose a ordenadores de la
compafiia Apple: basicamente se trataba
de combinar la informatica y el mundo
audiovisual, creando un nuevo medio de
comunicacion a través de las pantallas
de ordenador, en contraste con el aspero
MS-DOS de Microsoft. El término ha sido
utilizado de forma bastante confusa para
denominar muy distintas realidades. Asi,
se emplea tanto para hablar de materia-
les multimedia, como presentaciones
multimedia, ordenador multimedia, sis-
temas multimedia, etc., al respecto reco-
mendamos como lectura clarificadora el
analisis que realiza Bartolomé (1994). Se-
gun Alonso y Gallego (1999), hemos de
estudiar el sentido de la multiplicidad
mediatica desde varias opticas:
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La perspectiva informatica,
referida al hardware y
software, describe también
con ese término paquetes
en los que combinan textos
y graficos con animacion en
una misma pantalla.

La perspectiva empresarial y
econdmica, entendida como
la actividad donde se
integran varios medios
como prensa, radio,
television y cine.

Multiplicidad

mediatica

Los sistemas multimedia como
integracion de lenguajes: no se
trata de una simple superposicion
0 adiccion de imagen y sonido,
sino de un cuidado proceso en el
que se crea un entorno
audiovisual Gnico en el que
incluimos las potencialidades
expresivas y artisticas de varios
lenguajes. Esta integracion supone
que el disefiador y productor
tienen un concepto definido de la
imagen iconica y de la imagen
sonora, unidas por un ritmo
interno y externo.

En linea con la propuesta de Martinez
(1993), el programa multimedia se carac-
teriza por no sélo unir medios, y sumar
sus cualidades expresivas, sino por Su-
perponerlas sinérgicamente favoreciendo
la creacion de un nuevo medio y entorno
con caracteristicas propias. Asi pues, la
intencion del multimedia es crear un nue-
vo medio de comunicacion integrador (que
integre otros medios anteriores), combi-
nando asi la capacidad de autoexplicacion
del texto, imagenes y los medios
audiovisuales activos, junto con el poder
de la interaccion (hipertextos/hiper-vin-
culos) y actualmente con la potencia de
las posibilidades telematicas. Para Mo-
ral y otros (1997) la caracteristica princi-
pal de los sistemas multimedia debe ser
la flexibilidad y la interactividad, y su
capacidad potencial para permitir un
aprendizaje autonomo Y colaborativo a la
vez, autoguiado y autoiniciado, en el cual
cada persona va construyendo su conoci-
miento de un modo significativo. El alum-
no debe pasar a ser un sujeto activo que
construye su conocimiento segun sus rit-
mos de aprendizaje y sus propias estra-

La perspectiva tradicional,
uso etimoldgico estricto.

La perspectiva comprensiva
contemporanea: multimedia es un
sistema que facilita todo el material
necesario para combinar imagenes
fijas y en movimiento -incluyendo
video, imagenes fotograficas, graficos
y animacién- con sonido, textos y
datos generados por ordenador.
Toda la informacion de un programa
multimedia -sonido, imagenes, textos
y datos- pueden grabarse en un solo
soporte, generalmente un disco
Optico, o a través de la red.

tegias, y no solo a ser un sujeto pasivo
que recibe informacion ya elaborada sin
participar en ese proceso.

La idea multimedia va mas all4 de
simplemente afadir nuevos tipos de da-
tos comunicativos. Hay dos palabras que
juntas la definen: integracion e interacti-
vidad. Integracion de medios, pero no yux-
taposicion de medios; la integracion de
informacion soportada en diferente cddi-
gos implica que se «construyen» nuevos
mensajes en lo que implica un nuevo len-
guaje (Alonso y Gallego, 1999).

Respecto a la interactividad, sin en-
trar en el debate de su significado, solo
remarcamos el carécter bidireccional de
esa comunicacion. Moles (1991) analiz6
las peculiaridades de los mensajes bi-me-
dia, es decir, cuando los mensajes utili-
zan dos canales de comunicacion
conectados el uno con el otro. EI mensaje
audiovisual se apoya en la integracion
periodica de un discurso sonoro y de ima-
genes proyectadas. La estrategia de la
comunicacion se apoya en la busqueda
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de la eficacia comunicacional, ejercer un
maximo de acciones sobre un maximo de
personas aprovechando las potencialida-
des de los lenguajes iconico y auditivo.
Se trata de mensajes planificados para
conjugar ordenadamente dos canales. La
imagen facilita, generalmente, un men-
saje mas superficial, como una forma que
se impregna en el campo de la conciencia
mediante el campo perceptivo. Las ima-
genes van formando secuencias para fa-
cilitar la recepcion y la asimilacion parcial
de mensajes.

En el caso del Multimedia, el mensaje
se hace mas complejo en su disefio y rea-
lizacion; para una mayor comprension
aparece la aportacion del sonido. Es el
sonido, con frecuencia, el que da las pau-
tas de comprension tanto de las image-
nes individuales como de las secuencias,
integrando las categorias palabra, musi-
ca, efectos (variedad de voces, matices en
la locucion), silencios. Segin Moles
(1991), cada uno de los canales, iconico y
auditivo, transmite dos mensajes super-
puestos, uno semantico, significable, tra-
ducible, explicito, cubierto completamente
por la reunion de cierto nimero de sig-
nos conocidos a priori, que muchas veces
son llamados denotativos, y otro estético
que sugiere mas que lo que dice, cargado
de valores emocionales 0 sensoriales y que
acompafa al aspecto connotativo.

Proponemos desde aqui una definicion
integradora de multimedia (desde la
perspectiva informatica): podria definirse
como un modo de idear, disefar y fabri-
car programas informaticos orientado a
guardar, organizar y estructurar de un
modo flexible e interconectado informa-

cion de muy diversa naturaleza —image-
nes, textos, sonidos, musica, animaciones,
video, etc.—, y cuyo objetivo sera precisa-
mente publicar dicha informacion para
que el usuario la asimile y construya
significativamente su conocimiento, me-
diante la interaccion que se propicia y
posiblemente las capacidades telematicas
de la Internet. Su caracteristica esencial
serd la interactividad en el acceso a di-
cha informaciéon, no de un modo
secuencial, sino permitiendo al usuario
la busqueda de su propio camino de
aprendizaje, a través de la interconexion
por rutas en el espacio de informacion
(hipervinculos / hipertexto). Se potencia
de este modo el autoaprendizaje, la expe-
riencia personal y la satisfaccion de una
autonomia que permite intensificar el
aprendizaje significativo.

3. Aport aciones del multimedia a la

ensefianza

Esta claro que las aplicaciones del
multimedia invaden varios campos de un
modo transversal, como son el econémico
(presentacion de empresas, promociones
de productos, etc.), el del ocio (entreteni-
miento, juegos, libros multimedia,...), el
de los medios de masa (prensa, tv. y ra-
dio) y el de la educacion (enciclopedias
multimedia, ensefianza asistida a través
de ordenador, ensefianza a distancia,
etc.). Es en este campo donde nos centra-
mos, por lo que trataremos brevemente
de presentar algunas aportaciones gene-
rales de los multimedia al mismo:

o Permiten un aprendizaje mas hete-
rogéneo y no presencial, basado en la
autonomia de aprendizaje mas que en
la transmision directa de conocimien-
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tos, en el marco de los nuevos planes
de estudio y el sistema de créditos,
donde el grado creciente de libertad
del estudiante para configurar su pro-
pio curriculum y la introduccion pro-
gresiva de las nuevas tecnologias son
ejes motores de la actividad escolar y
universitaria. El alumno debe trans-
formar y asimilar personalmente par-
te de la informacion presentada en el
multimedia, utilizando para ello ima-
genes, videos, sonidos e hipertexto, y
la interaccion entre ellos, respetando
sus ritmos y estilos propios de apren-
dizaje, pues ya no se produce tanto
un desajuste entre modo de ensefiar
(modo docente) y estilo de aprendiza-
je. Ademas, el futuro de la educacion
debera estar basado en la adaptacion
de la misma a los ritmos de vida de
nuestro tiempo, agitados y cambian-
tes, basados en la multidisciplina-
riedad, por lo que la ensefianza a
distancia debera dar respuesta a es-
tas inquietudes que mezclan el ansia
de rapidez y a la vez de eficacia. El
aprendizaje continuo y permanente
del ciudadano también debera apro-
vechar todas las posibilidades de los
multimedia, mediante cursos no pre-
senciales y los que se basan en las
plataformas virtuales de aprendizaje
en la Internet.

Se prestan en su disefio a diversos
enfoques educativos que permiten tra-
bajar la libre asociacion de ideas ca-
racteristicas del pensamiento huma-
no. Tenemos alumnos que se adap-
tan mejor al aprendizaje abierto, con
posibilidades de diagnosticar sus pro-

pias necesidades y programar planes
para lograr objetivos, asi como eva-
luar la efectividad de las actividades
de aprendizaje. Los multimedia su-
ponen un nuevo modo de entender la
educacion, donde los alumnos son au-
ténticos protagonistas de su aprendi-
zaje. La disposicion de la informacion
en el multimedia como un libro en el
cual no esta escrito el camino a se-
guir [2], no enfocado direccionalmen-
te, utilizando diferentes soportes
significativos como la imagen, soni-
do, texto..., que produce diferentes
procesos cognitivos y aprendizajes Sig-
nificativos segun la eleccion de los
mismos, es la principal caracteristica
positiva de los mismos para el proce-
so educativo personal del alumno. El
analisis de la participacion del usua-
rio, recorridos, accesos y tiempos em-
pleados, convierte a éste en coautor
del producto multimedia, producien-
do una informacion que puede ser (il
para mejorar su funcionamiento
(Prendes 1996).

Ofrece muchas posibilidades de eva-
luacion del proceso de aprendizaje del
alumno, poniendo énfasis mas en este
proceso que en la mera observacion
de resultados como hasta ahora ha
venido ocurriendo. El profesor no po-
see normalmente informacion sobre
el modo de estudiar del alumno, el
tiempo empleado en el proceso, las
estrategias que utiliza. El software
puede programarse para que, ademas
de grabar la respuesta del estudian-
te, memorice las trayectorias que éste
decida, asi como el tiempo utilizado
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en cada pantalla o cualquier otro com-
ponente. Los datos almacenados des-
pués de analizarse, servirn para la
revision del proceso y como evalua-
cion. Son claros a este respecto los
ejemplos de los entornos de teleforma-
cibn que se soportan en plataformas
virtuales.

» Mediante las tecnologias telematicas,
aumentan el grado de colaboracion
con respecto de un aula normal, asi
como la interaccion alumno-alumno
y alumno-profesor. Estas proporcio-
nan un inestimable medio de comu-
nicacion personal que posibilita la
dialéctica entre los elementos del pro-
ceso de ensefianza para resolver cual-
quier obstaculo que se presente. Una
de las trabas habituales en la clase
diaria es la falta de implicacion del
alumno en el proceso, convirtiéndose
en una mera exposicion del profesor
y silencio del alumno. Aunque algu-
nos alumnos pueden considerar que
el proceso de ensefianza se deshuma-
niza, estos instrumentos pueden sol-
ventar claramente este posible
problema. Ademas, pueden ayudar a
alumnos introvertidos y timidos que
no expresen sus ideas de un modo
tan natural como otros.

Estas son algunas aportaciones gene-
rales de los multimedia a la ensefianza;
aunque, como nos referiamos al comien-
zo del articulo, hemos de esforzarnos, des-
de nuestra perspectiva docente, en ser
multimedias vivientes.

4,  Como realizar un disefio didacti-
co adecuado a nuestra clase

4.1.  El profesor como constructor
de un multimedia

Hasta ahora, la introduccion efectiva
de las T.I.C. en el mundo educativo ha
venido encontrando multitud de proble-
mas, como ya hemos dicho: unos de indo-
le econémico y otros mas de indole
humano y de formacion del profesorado.
Centrandonos en esta segunda vertiente
del problema, uno de las caracteristicas
intrinsecas del mismo es la escasa impli-
cacion directa del profesor para la pro-
duccion de multimedias educativos. Bajo
este problema podemos encontrar distin-
tos sentimientos, como la escasa autoes-
tima y valoracion personal en cuanto a
las competencias informaticas, rechazo
hacia las nuevas herramientas de cono-
cimiento, experiencias negativas, etc.
Pensamos que tal y como cualquier pro-
fesor puede confeccionar unos apuntes
para sus clases, puede disefiar un
multimedia para la ensefianza de algun
tema, si es que ello es adecuado para con-
seguir el aprendizaje del alumno y tratar
algun problema educativo. Para nosotros
seria incluso mas valido en cuanto a su
estructura y fundamentacion que otro de-
sarrollado por expertos informéticos y
disefiadores, pero desconocedores de la
realidad concreta de cada clase. Como
siempre, el profesor debera dar ese paso
necesario de implicacion en el proceso de
construccion del curriculo escolar, en el
apartado de la génesis de nuevos recur-
s0s, en la conviccion de que no podemos
esperar que nos solucionen problemas

9£€-60¢ ‘€002 O1sobe-oAew ‘Gz o'U ‘[X] oue
elbobepad ap ejoyedss eisinal

20

w
H
\'



LXI, n.° 225, mayo-agosto 2003, 309-336

revista espafiola de pedagogia

afio

20

w
=
(o]

Sixto CUBO, José Juan GONZALEZy Manuel LUCERO

educativos con programas estandarizados.
Hemos de tener en cuenta, no obstante,
que es dificil que la calidad técnica de
nuestros productos sea equiparable a la
de los materiales a la venta. No obstan-
te, estos poseen un gran valor, al ser unos
materiales que ajustamos a nuestros ob-
jetivos, a nuestras necesidades y de nues-
tros alumnos, asi como a las caracte-
risticas del contexto en el que vamos a
utilizarlos. Puede, por tanto, ser un ma-
terial incluso mas til que otro adquiri-
do, ya que aunque se trata de programas
menos Vistosos, los contenidos y su nivel
de calidad suelen ser mucho mas altos.
De cualquier modo, es aconsejable no
restringirse a uno de ellos Unicamente,
ya que puede ser conveniente que los
alumnos manejen ambos tipos de mate-
riales.

Hay que conseguir que ciertos secto-
res de profesionales de la educacion to-
men la decision de crear sus propios
productos multimedia, y es en este punto
donde la politica educativa debe poner
mas enfasis, motivandolos con una for-
macion adecuada. Una postura méas acti-
va, mas creadora por parte de los
docentes, y una mayor colaboracion en-
tre empresa y aula, podrian dar una res-
puesta al problema. Segun Escudero
(1995):

«Los profesores deberian contar con
la capacitacion necesaria y el tiempo
preciso para poder realizar estas adap-
taciones. Seria imprescindible plan-
tearse seriamente los contenidos, los
propésitos y las mismas metodologias
de la formacion de los profesores para
la utilizacion pedagdgica de las nue-

vas tecnologias si se quiere profundi-
zar en la integracion de las mismas».

El disefio de materiales «abiertos», que
permitan una adaptacion por parte de los
docentes, podria ser otra respuesta inte-
resante. Existen diferentes herramientas
de autor para generar programas
multimedia, como son PowerPoint,
Neobook Pro., Tolbook, Director, Flash,
Mediator, etc.

4.2. ldeas generales acerca del
disefio multimedia

En primer lugar, hemos de reflexio-
nar acerca de la idoneidad de introducir
estas innovaciones en nuestra aula, para
ayudar en ciertos aprendizajes que lo re-
quieran. Segun Escudero (1995):

«Puede ser que la tecnologia lleve
la innovaciéon a un centro, pero hay
que comprobar que estamos llevando
«innovacion educativa» y no solo «in-
novacion tecnolégica». La integracion
educativa de las nuevas tecnologias,
entendida como un dominio particu-
lar de innovacion, representa justa-
mente una muestra palpable de esa
construccion conflictiva, tensional y
multifacética del cambio en educacion.
Se dan cita posiciones valorativas, ex-
pectativas y promesas cuando menos
discrepantes. Su consideracion reflexi-
va y critica, su analisis y ponderacion,
han de constituir una tarea irrenun-
ciable para asentar las bases de sen-
tido y legitimidad para la utilizacion
y la integracion de las nuevas tecno-
logias y los medios en el curriculum
escolar».
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Siguiendo la argumentacion de Alonso
y Gallego (1999), para algunos docentes
la parte mas dificil es captar que existe
un problema de aprendizaje. Identificar
las causas del problema es adelantar la
solucién. Y cuando aqui utilizamos el con-
cepto de problema nos estamos refirien-
do a una situacion de ensefianza-
aprendizaje susceptible de mejora. El
punto de partida deberia ser realizarse
las preguntas habituales: ¢Existe un pro-
blema de aprendizaje? ¢Se puede resol-
ver con la ayuda del ordenador mejor que
con otros recursos? En la delimitacion
concreta del problema entran en juego
otros factores como son el nivel de cono-
cimientos necesario del alumno, la falta
de motivacion, las actitudes negativas, la
necesidad de asimilar ciertas destrezas y
habilidades, etc.

La primera pregunta al plantearnos
realizar una aplicacion multimedia sera
la misma que al producir un video o mon-
taje audiovisual: ¢qué objetivo deseamos
cubrir?, ¢sirve para algo y se aprecia cla-
ramente la necesidad de la produccion
bajo este enfoque?, ¢resuelve el proble-
ma?, ¢se lograrian los mismos objetivos
utilizando un soporte mas econdmico y
facil de elaborar?, ¢supone ventajas para
el usuario la informatizacion del traba-
jo? Una vez decididos a llevarlo a cabo,
hay que pensar sobre todo en el usuario.
¢A quién va dirigido?, ¢cual sera nuestro
cliente o tipo de alumno?, ¢cémo estruc-
tura éste la informacion?, ¢qué estilo
cognitivo posee?, ¢qué impacto afectivo
provocara en €él?, ¢cudl es la experiencia
previa del sujeto tanto con respecto al
tema que estemos tratando como a la
estructuracion del multimedia?

Decidido cual puede ser nuestro usua-
rio, debemos pensar en como captar y
mantener su atencion. El fracaso de mu-
chos programas se debe a que la infor-
macion importante no es localizada en el
momento adecuado o simplemente no es
leida, como sucede en la mayoria de las
interminables cajas de texto con despla-
zamientos. La informacion, ademas de re-
levante, tiene que estar bien organizada,
incluyendo elementos que motiven y fa-
ciliten la atencion del interesado. Quizas
el factor mas aglutinante de la
estructuracion del contenido sea el texto,
del que debemos hacer un uso adecuado
de los tipos, estilos y colores, evitando
ademés lecturas demasiado largas aun-
que sin olvidar los otros canales (image-
nes, sonidos).

Otro aspecto fundamental a la hora
de disefar las actividades con soporte
multimedia sera la funcion que tendra el
material. Segln las caracteristicas del
material y segun la manera en que se
utilice, un mismo programa puede reali-
zar diversas funciones: motivacion del
alumno (inicial, mantenimiento del inte-
rés...); fuente de informacion y transmi-
sion de contenidos (funcion informativa,
apoyo a la explicacion del profesor...); en-
trenamiento, ejercitacion, practica, habi-
lidades de procedimiento; instruir
(conducir aprendizajes); actualizacion de
conocimientos previos; entorno para la
exploracion y la experimentacion (libre o
guiada); evaluacion de conocimientos, des-
trezas y habilidades; medio de expresion
personal (escrita, oral, gréfica...); medio
de comunicacion; instrumento para el pro-
ceso de datos; caracter ludico, etc.
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Inevitablemente, en el fondo, un sis-
tema multimedia serd cerrado, pues per-
seguimos que el alumno logre unos
objetivos generales minimos. Por eso, «El
objetivo del disefiador de una aplicacion
multimedia es que las personas que la
utilicen, piensen que navegan libremen-
te, mientras que en realidad estan
inmersas en un esquema de etapas
preestablecido» (Bou, 1997). Aunque el
incremento de grados de libertad puede
provocar que el usuario «se pierda», como
sucede muchas veces en Internet, lo que
nos obliga a prestar una mayor atencion
a la estructuracion de la informacion. Por
eso suelen ser habituales sistema de guia
y ayuda en las aplicaciones multimedia
de calidad, sobre todo en los multimedia
basados en la ensefianza asistida por or-
denador (EAO) y virtuales (on-line).

Como los multimedia nos ofrecen ca-
nales de comunicacion de tipo textual,
sonoro o con imagenes, hemos de procu-
rar, puesto que tenemos diferente facili-
dad de percepcion en cada uno de ellos,
utilizarlos todos para facilitar una mejor
comunicacion. Es interesante que exista
una buena integracion de los distintos
mensajes y sus diferentes formas para
que el usuario cuando active una trama
de video o establezca un dialogo con el
ordenador, no note un cambio de estilo.
Pero si la «imagen no acompafia adecua-
damente al texto, si la musica va por su
cuenta, si el texto compite con otro o des-
plaza a una foto, si la insercion de una
animacion interrumpe el discurso en vez
de darle continuidad» estaremos hacien-
do una mala multimedia (Bou, 1997).

Por otra parte, Vaughan (1995) sos-

tiene que el arte del disefio se comple-
menta con la tecnologia, estando éstos
dos campos intimamente ligados y no pu-
diendo subsistir el uno sin el otro. Una
sintesis clarificadora del proceso de ela-
boracion de un guién multimedia puede
revisarse en Bartolomé (1999), donde se
repasan las diferentes etapas en cuanto
a contenidos, desarrollo, planificacion, etc.
Desde la perspectiva didactica, Gros y
otros (1997) hacen un exhaustivo anali-
sis acerca de las principales teorias de
aprendizaje (conductistas, cognitivas y
constructivistas) sobre las que se apoyan
el disefio de software educativo en gene-
ral, sefialando la falta de estudios que
demuestren la mejor forma de disefiar
software, sobre todo en algunos temas
controvertidos, tales como la motivacion,
el tipo de ayuda, la forma de refuerzo
mas adecuada, como mantener la aten-
cion, etc., aunque si proponen la utiliza-
cion de una teoria y modelo de
ensefianza-aprendizaje mixta que integre
las ventajas de todas las demas. Gros y
otros (1997) sostienen que para seleccio-
nar una teoria debemos estudiar los si-
guientes aspectos: el tipo de contenido,
la edad del usuario, el tipo de producto
final y el contexto de uso.

Haciendo una revision de los traba-
jos de algunos investigadores en el tema
(Bartolomé, 1994; Berk, 1991; Cabero,
1996; Duarte, 1996; Duarte y otros,
1996; Hoey, 1994; Prendes, 1996; Sali-
nas, 1995; Shwier y Misanchuk, 1994),
existen unos puntos de concordancia en-
tre ellos, en cuanto a la estructura, di-
sefio y desarrollo de los multimedia, a
saber:
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e conocer el contenido, saber como
estructurarlo y cémo exponerlo;

e estudiar el foro donde es expuesto,
para mantener el interés y la moti-
vacion;

e comunicar visualmente y visualizar
la comunicacion;

* elaborar el conocimiento de un modo
critico y personal;

» dotar al usuario de un mayor control;

* necesidad de orientacion;

la simplicidad y sencillez del disefio.

4.3.  Elproceso de comunicacion

en un multimedia

El éxito de un programa multimedia
educativo, su calidad y efectividad, de-
penden en buena parte de la riqueza
comunicadora que atesore. Hay, por tan-
to, que reflexionar sobre los aspectos
comunicativos del multimedia, desde sus
planteamientos teoricos hasta la concre-
cion del disefio en forma de «pantallas».
Gallego y Alonso (1999, 25), describen el
proceso de comunicacion de los
multimedia:

«el emisor (autor o autores), con-
dicionado por su universo cultural y
el contexto ambiental utiliza un ca-
nal, para enviar un mensaje, compues-
to de unos signos, organizados segun
un cddigo, superando con redundan-
cia unas posibles alteraciones e
interferencias llamadas ruido, a un re-

ceptor, que codifica el mensaje, y res-
ponde o no responde (feedback).

Aunque los libros de texto utilizan al-
gunos procedimientos para romper la es-
tructura lineal que los caracteriza,
carecen de la rapidez y precision que to-
dos deseariamos. El multimedia puede
crear tanto para el estudiante como para
el alumno adulto, un entorno interactivo
que ofrece una evaluacion inmediata de
sus acciones (feedback) y ofrece un con-
texto para la informacion, el cual es ac-
cesible localmente o a distancia. Fomenta
el placer por aprender, la creatividad y
las relaciones interpersonales a través de
las tecnologias telematicas. No obstante,
aunque han pasado algunos afios, toda-
via consideramos validas las palabras de
Martinez (1993): «estamos ante un me-
dio del que ya estan apareciendo algunas
aplicaciones sugerentes pero que adn su-
pone un reto para nuestra imaginacion
comunicativa.

En ocasiones, nos encontramos con
una necesidad y con un problema tipico
de la integracion de los lenguajes, nos
referimos a la redundancia. Llamamos
redundancia a la repeticion del conteni-
do de los mensajes bien utilizando el mis-
mo canal o bien utilizando otro distinto.
Este problema todavia caracteriza a mu-
chos multimedia por su falta de logica en
la estructuracion de los contenidos, ha-
ciendo que el usuario se pierda por el
bombardeo de informacion repetida e in-
troducida por varios canales simultanea-
mente. Es en este punto que el pedagogo
debera poner mayor atencion a la hora
de trasladar la informacion al seno del
multimedia.
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Actualmente son escasos los recursos
multimedia disponibles para la ensefian-
za universitaria de la mayoria de las ma-
terias. Desde nuestra experiencia en la
Universidad de Extremadura (Espafia),
es necesario seguir trabajando en la li-
nea de crear cursos on-line y semipre-
senciales para favorecer la formacion del
alumno universitario como persona adul-
ta y auténoma, y asi es como desde el
Instituto de Ciencias de la Educacion
ofertamos el Curso de Aptitud Pedagdgi-
ca (CAP) para los licenciados y en un
futuro préximo para diplomados (Cubo,
2000). Siguiendo a Dede, Fontana y
White, (1993), pensamos que los siste-
mas multimedia disefiados, experimenta-
dos, aplicados y evaluados correctamente
permiten mejorar las condiciones del
aprendizaje no sdlo recibiendo méas y me-
jor informacion, sino, sobre todo, mejo-
rando los procesos cognitivos, favore-
ciendo la interaccion, aumentando la ex-
periencia social, y es en este asunto don-
de ponemos mas énfasis en nuestros
disefios. Muchos trabajos sefialan expre-
samente la idoneidad de su utilizacion
en el &mbito universitario (Salinas, 1994;
Gros y Ruiz, 1996; Duarte, Pérez y Pren-
des, 1996).

4.4. Caracteristicas generales de

un «buen» multimedia

Después de todo lo dicho, podemos
enumerar multitud de cualidades que los
multimedia deberian poseer para califi-
carse como «buenos», educativamente ha-
blando. Pretendemos en este epigrafe dar
unas reglas basicas para que nuestro
multimedia sea realmente valorado y en-
tendido, sintetizando las indicaciones de
Alonso y Gallego (1999), Bartolomé

(1999), Bou (1997), Pefia y otros (1997) y
Pérez y otros (2000). En primer lugar,
los materiales multimedia formativos de-
beran ser eficaces en el logro de sus obje-
tivos. No solo cumpliran lo anterior si
existe un buen uso por parte de los estu-
diantes y profesores, sino que deberan
incorporar una serie de caracteristicas
que atienden a diversos aspectos funcio-
nales y técnicos, por una parte, como pe-
dagogicos y de disefio, por otra:

1. Aspectos funcionales y técnicos:

» Facilidad de uso e instalacion sen-
cilla, répida y transparente, con
posibilidad de desinstalar el pro-
grama.

» Uso de tecnologia avanzada para
generar entornos originales y con
mltiples servicios, mezclando las
posibilidades interactivas del
hipertexto y las imagenes y soni-
do, con las posibilidades telema-
ticas de la red, creando un clima
colaborativo.

~ Versatilidad (adaptacion a diver-
S0s contextos). Seran facilmente
integrables con otros medios
didacticos en los diferentes contex-
tos formativos, pudiéndose adap-
tar a diversos: entornos (aula de
informatica, clase con un unico or-
denador, uso doméstico...), estra-
tegias didacticas (trabajo indi-
vidual, grupo cooperativo o com-
petitivo), usuarios (circunstancias
culturales y necesidades forma-
tivas). Es mejor que sean
adaptables por el profesor y que
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permitan la modificacion de algu-
nos parametros: grado de dificul-
tad, tiempo para las respuestas,
numero de usuarios simultaneos,
idioma, etc.; que sean abiertos,
permitiendo la modificacion de los
contenidos de las bases de datos;
que incluyan un sistema de eva-
luacion y seguimiento (control) con
informes de las actividades reali-
zadas por los estudiantes: temas,
nivel de dificultad, tiempo inver-
tido, errores, itinerarios seguidos
para resolver los problemas...; que
promuevan el uso de otros mate-
riales (fichas, diccionarios...) y la
realizacion de actividades comple-
mentarias (individuales y en gru-
po cooperativo), etc.

Compatibilidad entre plataformas:
debemos conseguir que el
multimedia desarrollado tenga va-
lidez tanto en plataforma PC como
en MAC u otras. A veces, los re-
sultados en los diferentes navega-
dores varian, por lo que tendremos
que cuidar que nuestro trabajo sea
visible correctamente desde todos
ellos. Por ejemplo, esta comproba-
do que las paginas disefiadas en
PC se veran muy anchas en la
pantalla de un Mac, siendo nece-
sario recorrer la persiana para
visionarla totalmente. Esto es de-
bido a que el sistema Mac utiliza
un estandar de 72 p.p.p. (puntos
por pulgada), en tanto que los PC
estan basados en 96 p.p.p. En el
Mac de 14” el tamafio de las pul-
gadas y los centimetros son simi-
lares a los reales (sobre el papel),

y en los Pc’s son aproximadamen-
te 1,3 veces mayores.

2. Aspectos pedagdgicos y estéticos:

e

X

e

Que permita orientarnos en el en-
torno: En cada momento el usua-
rio debe conocer el lugar del
programa donde se encuentra y te-
ner la posibilidad de moverse se-
gun sus preferencias: retroceder,
avanzar... Un sistema de ayuda
on-line solucionara las dudas que
puedan surgir. Un mapa o arbol
de navegacion son apropiados a
este respecto, 0 un sistema de
guia.

Que el entorno audiovisual nos
atraiga, pero que a la vez sea sen-
cillo, con una adecuada integra-
cion de medios, al servicio del
aprendizaje, sin sobrecargar la
pantalla, bien distribuidas y con
armonia; con un disefio general
claro y atractivo de las pantallas,
sin exceso de texto y que resalte a
simple vista los hechos notables;
con una calidad técnica y estética
en sus elementos (titulos, mends,
ventanas, iconos, botones, espacios
de texto-imagen, formularios, ba-
rras de navegacion, barras de es-
tado, elementos hipertextuales,
fondo); estilo y lenguaje, tipogra-
fia, color, composicion, metaforas
del entorno.

Con una alta calidad en los conte-
nidos. Al margen de otras consi-
deraciones pedagogicas sobre la
seleccion y estructuracion de los
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contenidos segun las caracteristi-
cas de los usuarios, la informacion
(que se presenta debera ser correc-
ta y actual, bien estructurada di-
ferenciando adecuadamente sus
componentes, donde no haya fal-
tas de ortografia y las construc-
ciones proposicionales sean
correctas. Finalmente, existira una
buena documentacion cientifica de
los contenidos.

Los sistemas de navegacion y la
forma de gestionar las interac-
ciones con los usuarios determi-
naran en gran medida su facilidad
de uso y amigabilidad, asi como
su poder de comunicacion. Son
convenientes mapas de navega-
cion, un sistema de navegacion
transparente que permita al usua-
rio tener el control (lineal, ramifi-
cado, paralelo,...) y una velocidad
adecuada entre el feedback del
programa respecto al usuario, per-
mitir el uso del teclado y la escri-
tura en pantalla. En cuanto a las
interacciones por entrada que se
propongan, el andlisis de respues-
tas sera avanzado, y debera igno-
rar errores triviales (espacios
superfluos, errores gramatica-
les...) entre la entrada y la salida
(respuesta del programa). El alum-
no necesitard conocer la valoracion
global, su evolucién y su proceso
de aprendizaje.

» Para que el aprendizaje significa-

tivo se realice es necesario que el
contenido sea potencialmente sig-
nificativo para el estudiante y que

éste tenga la voluntad de apren-
der significativamente, relacionan-
do los nuevos contenidos con el
conocimiento almacenado en sus
esquemas mentales. Asi, para mo-
tivar al estudiante en este senti-
do, las actividades de los pro-
gramas deben despertar y mante-
ner la curiosidad y el interés de
los usuarios hacia la tematica de
su contenido, sin provocar ansie-
dad y evitando que los elementos
ludicos interfieren negativamente
en los aprendizajes.

# Adecuacion a los estilos de apren-

dizaje, ritmos de trabajo y a los
conocimientos previos. Los buenos
programas tienen en cuenta las
caracteristicas personales de los
estudiantes a los que van dirigi-
dos (desarrollo cognitivo, capaci-
dades, motivacion, intereses,
necesidades...) y los progresos que
vayan realizando. Cada sujeto
construye sus conocimientos sobre
los esquemas cognitivos que ya po-
see, y utilizando determinadas téc-
nicas y estrategias de aprendizaje.
Esta adecuacion se manifestara en
tres ambitos principales: conteni-
dos, actividades, entorno de comu-
nicacion (pantallas, sistema de
navegacion, mapa de navega-
cion...). La adecuacion a los esti-
los de aprendizaje se produce en
tanto que cada alumno construye
en cierta medida el camino a se-
guir en el multimedia, en tanto
que este tenga un caracter mas o
menos flexible y abierto.
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« Presencia y potencialidad de los » El disefio del multimedia se basa-

recursos didacticos que aparecen.
Entre estos recursos se pueden
destacar:

< Proponer diversos tipos de ac-
tividades que permitan diver-
sas formas de utilizacion y de
acercamiento al conocimiento.

< Utilizar organizadores previos
al introducir los temas, sinte-
sis, cuadros sinopticos, resu-
menes y esquemas.

< Emplear diversos cédigos co-
municativos: uso de cddigos
verbales (su construccion es
convencional y requieren un
gran esfuerzo de abstraccion)
y codigos iconicos que mues-
tran representaciones mas
intuitivas y cercanas a la rea-
lidad.

< Incluir preguntas para orien-
tar la relacion de los nuevos
conocimientos con los conoci-
mientos anteriores de los es-
tudiantes.

< Tutorizar las acciones de los
estudiantes, orientando su ac-
tividad, prestando ayuda cuan-
do lo necesitan y sumi-
nistrando refuerzos. Las téc-
nicas telematicas son muy im-
portantes en la tutoria de
ciertos cursos on-line, como los
que se basan en las platafor-
mas virtuales de aprendizaje.

ra en las teorias de aprendizaje:
los programas evitaran en la me-
dida de lo posible la simple me-
morizacion y presentaran entornos
heuristicos centrados en los estu-
diantes que tengan en cuenta las
teorias constructivistas y los prin-
cipios del aprendizaje significati-
vo, donde ademas de comprender
los contenidos puedan investigar
y buscar nuevas relaciones. Asi el
estudiante se sentird constructor
de sus aprendizajes mediante la
interaccion con el entorno que le
proporciona el programa (media-
dor) y a través de la reorganiza-
cion de sus esquemas de
conocimiento. Las actividades de
los programas deben facilitar
aprendizajes significativos y trans-
feribles a otras situaciones me-
diante una continua actividad
mental en consonancia con la na-
turaleza de los aprendizajes que
se pretenden. No obstante no pre-
tendemos desde aqui afirmar que
unas teorias filoséficas del apren-
dizaje son mejores que otras para
cimentarlos.

# Que nos ayuden en caso de pro-

blemas. Conviene que tengan una
informacion que informe detalla-
damente de sus caracteristicas,
forma de uso y posibilidades
didacticas. Son adecuadas las fi-
chas-resumen con las caracteristi-
cas basicas del programa, el
manual del usuario y la guia di-
dactica con sugerencias didacticas
y ejemplos de utilizacion, que de-
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berd proponer estrategias de uso
e indicaciones para su integracion
curricular.

La continua evaluacion del producto
multimedia desarrollado serd una fuente
inagotable de posibles mejoras, ajustes,
etc., siempre buscando la calidad de la
docencia y del aprendizaje adquirido por
el discente.

45. Disefio de pantallas

Cuando hablamos de disefiar panta-
llas estamos haciendo referencia a ese
proceso en el que tomamos decisiones en
relacion con las caracteristicas que va a
tener el producto, es decir, s un proceso
situado entre la decision de hacer algo,
en este caso un programa multimedia con
sus sucesivas pantallas, y el producto ya
terminado. En el proceso de disefio del
multimedia es esencial la participacion
del alumno como evaluador constante de
la calidad del mismo, y de un equipo
interdisciplinar de profesionales, forma-
do por expertos en informatica y medios
audiovisuales, en pedagogia de conteni-
dos y de la imagen, y en el contenido
sobre el que se va a basar el material,
cada uno de los cuales trabajaria de for-
ma colaborativa en los disefios. Hemos
de resaltar la necesidad de ser cautelo-
sos a la hora de seleccionar, por una par-
te, el tipo de soporte para producir,
almacenar y desplegar la informacion, asi
como el entorno de programacion sobre
el que se va a trabajar, en funcion de sus
cualidades técnicas, facilidad de uso... So-
bre estos temas, remitimos al lector a
Barker (1989), Barker y Manji (1991),
Berk (1991), Hoey (1994), Richards y

otros (1991), Rodriguez (1992), Shwier y
Misanchuk (1994), entre otros.

En cuanto a los aspectos estéticos, he-
mos de afirmar que un buen disefio de
pantallas, ajustando la peculiaridad de
objetivos y contenidos, es imprescindible
para la efectividad de un multimedia.
Conviene diferenciar con claridad los dis-
tintos tipos de pantallas y mantener un
formato y estilo constante en todo el
multimedia. Existen diferentes trabajos
sobre la pedagogia de la imagen, que ex-
ponen las implicaciones en educacion de
llevar a la practica esas teorias Para
nuestros objetivos, nos valen las indica-
ciones de Gallego y Alonso (1999), en fun-
cion de las diferentes funciones didacticas
de la imagen y el sonido. Los criterios
practicos para el disefio de las pantallas
multimedia pueden vertebrarse como si-
gue:
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Armonia estética

Claridad, legibilidad, composicion, uso de texturas y colores, formas y
neas comprensibles y armoniosas. Disefio original pero sencillo.
Escribir pocas palabras por linea, tantas como permitan seguir teniendg
vision clara del contenido.
Habra que cuidar el color, pues actla como fuerza sensibilizadora, pel
resaltar ideas, atrae la atencidn y proporciona «alegria» a la imagen.
Las «tramas» nos permiten conjugar colores y formas basicas de dibujo
Tomar como criterio la homogeneidad en las pantallas, y elegir adecu

una

mite

ada-

mente los archivos de iconos e imagenes, de sonidos y de video (en cuanto a

contenidos y formato).
la consistencia en las repeticiones del disefo, la homogeneidad del mis
su equilibrio; que exista familiaridad con los elementos utilizados.

Tema de la pantalla

mo y

Estructura logica, secuencia de figuras y texto adecuada. La pantalla se
basara en una sola idea fundamental.
Podemos distinguir entre diferentes pantallas:
° identificacion del alumno y presentacion del multimedia.
° de indice general.
° pantalla inicial de cada médulo o parte.
° pantalla indice de cada mddulo.
° pantalla de presentacion de la unidad didactica en si.
Q
=
o
En cuanto a las pantallas de contenidos, podemos diferenciar entre pantallag
de texto exclusivamente, pantallas con graficos-textos, pantallas con"_:;
hipertexto, etc. N3
Las pantallas generales de gestion y de servicios telematicos: pantallas dgg
ayuda, de informacion para el uso del multimedia, de justificacién de obTeti- < 8
vos, de actividades y autoevaluacion, y pantallas de tutor y de notas, phatg &
foro, etc. % ;I
S
88
. o , w8
Multimedia en la red: interet, s!stema de comunicacion, que esta cam- 35.3\
biando nuestra cultura de un modo pro- @”

plataformas virtuales y ensefianza
on-line
Al integrar las capacidades de la com-

putadora con las interconexiones y acce-
so en red global, se ha creado un nuevo

fundo, y que ha generado un Hipermedia
total. Aunque hace poco todos los
multimedia se hallaban todavia en for-
mato CD-ROM (uno de los inconvenien-
tes de las aplicaciones multimedia
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consiste en el gran espacio de almacena-
miento que ocupan, aungque segun Cabero
y Duarte (1994) son cada vez mas fre-
cuentes en formato CD-ROM), es de pre-
ver que, no muy lejos en el tiempo, se
hallaran accesibles desde la Red, abara-
tando asi los costes de produccion.

Aqui tienen una gran importancia los
nuevos procesos de teleformacion a tra-
vés de la Red, basados en las platafor-
mas virtuales de ensefianza, de los cuales
tenemos ejemplos de todo tipo sin mas
que dar un paseo por la misma. La ad-
quisicion progresiva de importancia de
la Red en el panorama del multimedia es
un hecho innegable y que no admite mar-
cha atrds. Se esta creando una gran ri-
queza en los disefios de los multimedia
por la transferencia de modelos y por el
uso de las innumerables fuentes de dise-
flo en Internet, a las que podemos acudir
para crear nuestro propio multimedia. La
palabra web (traducido literalmente tela-
rafia) hace referencia a las redes pero
también se refiere a un disefio comunica-
tivo especial: el hipertexto y el hiperme-
dia. Desde el punto de vista de los
multimedia, los hipermedia son uno méas
entre otros posibles disefos.

Los nuevos entornos interactivos
multimediales pueden concebirse como
ambientes flexibles de representacion del
conocimiento, analogos en muchas formas
a la asociatividad de la mente humana.
Segln Marabotto (1995), estos sistemas
pueden ser examinados desde dos Opti-
cas complementarias: los medios, inclu-
yendo textos, imagenes, audio y efectos
de animacion, y las tecnologias que ha-
cen posible que estos sistemas incluyan

diversos dispositivos. Y es desde este ul-
timo punto de vista desde el que surgen
las dificultades para integrar curricular-
mente el uso del multimedia educativo
en los centros escolares: escasez de equi-
pos y software en calidad y cantidad,
desfase de los mismos, ratio ordenador/
alumnos, conexiones defectuosas, dificul-
tad de integracion del multimedia edu-
cativo en la practica pedagdgica, falta de
formacion e informacion del personal do-
cente, etc. Para responder a la demanda
de profesores y formadores, convendria
fomentar el desarrollo de herramientas
especificas de facil uso, que permitieran
gestionar, adaptar y enriquecer recursos
pedagogicos accesibles localmente o a tra-
vés de redes. Por tanto, en la perspectiva
de prestar mas atencion a los programas
multimedia educativos, podrian conside-
rarse prioritarios los aspectos relaciona-
dos con la ensefianza abierta y el uso de
programas multimedia en la ensefianza
tradicional.

Como punto final, trataremos breve-
mente del fendmeno actual de las plata-
formas virtuales a través de Internet,
para la generacion de cursos on-line, como
la aplicacion del concepto de multimedia-
hipermedia educativo mas moderno. Des-
de mediados de los noventa, han
empezado a emerger en el mercado las
denominadas plataformas de teleforma-
cion o tele-ensefianza, potentes instru-
mentos que permiten disefiar, elaborar e
implementar un entorno educativo que
esté disponible en Internet con todos los
recursos necesarios para cursar, gestio-
nar, administrar y evaluar las activida-
des educativas.
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La utilizacion de una plataforma de
tele-Ensefianza integrada permite la crea-
cion y gestion de cursos completos para
la web sin que sean necesarios conoci-
mientos profundos de programacion o de
disefio grafico, el acceso al material di-
dactico en forma de textos, graficos o in-
cluso videos con informacion del profesor,
y diferentes opciones de interaccion y re-
troalimentacion, tales como videoconfe-
rencia, correo electronico, foros de
discusion, chats, etc., que permiten un
intercambio de formacién muy enrique-
cedor entre los diversos agentes partici-
pantes en el proceso de formacion.

Por tanto, a la hora de hablar de pla-
taformas virtuales nos estaremos refirien-
do al armazén tecnoldgico del curso, a la
estructura horizontal que lo sostiene me-
diante sus diferentes servicios telematicos
y de disefio interno (Cubo, Gonzalez y
Gonzélez, 2002). Por supuesto, este he-
cho crea de por si un nuevo entorno de
aprendizaje a través de la red, y también

un nuevo modo de aprendizaje, basado
en la flexibilidad, la adaptabilidad (tanto
a las caracteristicas del alumno como de
los contenidos y de la gestion), el proceso
de interaccion y la cooperacion, y la co-
herencia en el disefio y optatividad de
caminos de aprendizaje.

Existen diferentes trabajos sobre los
productos de teleformacion existentes en
el mercado y las plataformas virtuales,
como el de Looms (1999), el informe so-
bre plataformas presentado por el GATE
[3] (2001) y el de la University of
Manitoba (2000). Otro trabajo interesan-
te es el realizado por Diaz y Otros (2000),
comparando WebCT, TopClass vy
Learning Space, y también el de Roman-
Mendoza (2000), donde se destacan algu-
nas de las plataformas mas significativas
y generalizadas en EE.UU. para la crea-
cion de cursos en la web. Una lista con
las plataformas méas conocidas y sus di-
recciones web es la siguiente [4]:

9£€-60¢ ‘€002 O1sobe-oAew ‘Gz o'U ‘[X] oue
elbobepad ap ejoyedss eisinal

20

w
N
(o]



LXI, n.° 225, mayo-agosto 2003, 309-336

revista espafiola de pedagogia

afio

20

w
w
o

Sixto CUBO, José Juan GONZALEZy Manuel LUCERO

Producto

Organizacién

URL

Learning space

Lotus Education

http://www.lotus.com/

Environments Inc.

WebCT WebCT, Univ. Columbia http://www.webct.com/
TopClass WBT Systems http://lwww.wbtsystems.com/
Virtual -U Virtual Learning

http://www.vlei.com/

Web Course in a Box

MadDuck Technologies

http://www.madduck.com/

Asymetrix Librarian

Asymetrix

http://lwww.asymetrix.com/

FirstClass Classrooms

SoftArc

http://www.softarc.com/

Madrid

Courselnfo Blackboard Inc http://www.softarc.com/
ARIADNE EPF Lausanne (EC DG XII|) http://ariadne.unil.ch/tools/
CoMentor Huddersfield University http://comentor.hud.ac.uk/
CoSE Staffordshire University http://www.staffs.ac.uk/cose
Profe Ingenia S.A. http://www.ingenia.es/
NetCampus ComuNet http://www.comunet-
netcampus.com/
Status 2.0 Universidad Politécnica de| http://www.ejb.net/indice.htm

IT Campus Virtual 1.0

Ingenieria TECNOVA, S.L.

http://www.desdecasa.com/

Cyberclass

HyperGraphics Corp.

http://www.cyberclass.com/

Argus

Escuela Virtual

http://lwww.argus.pt/

Learning Landscapes

TOOMOL Project

http://toomol.bangor.ac.uk/

Schoolmaster

Schoolmaster.net

http://www.schoolmaster.net
es/index.html

QS-TUTOR QS-MEDIA

http://www.qgstutor.com

No obstante, después de una revision
por nuestra parte de la mayoria de estas
plataformas, podemos concluir que per-
miten integrar todas las tecnologias
telematicas en general en un mismo en-
torno, pero no proponen soluciones para

la hipertextualizacion de los contenidos
de un modo efectivo y real; digamos, por
ahora, que nos facilitan la construccion
de cursos virtuales pero aun no son la
panacea de nuestros principales proble-
mas.
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Por ofra parte, el futuro del multime-
dia tiende hacia la realidad virtual, pues-
to que de lo que se trata es de acercarnos
cada vez mas a la realidad a través de
los medios. No obstante, el desarrollo de
la realidad virtual aun es escaso, pues
los requisitos tecnoldgicos necesarios para
estas aplicaciones deberdn suponer un
avance mayor en cuanto a interfaces de
usuario, equipos hardware y redes de co-
municaciones.

Las grandes posibilidades del
multimedia en cuanto a la educacion pre-
sencial y semipresencial nos hacen apos-
tar por el multimedia y la web. Para que
esta revolucion tecnoldgica no resulte efi-
mera a la larga, las autoridades educati-
vas deberan propiciar mas la introduccion
de estas tecnologias en el entorno educa-
tivo, de modo que los diferentes niveles
del sistema se beneficien de sus expe-
riencias y de su uso. Asi, conseguiremos
trasladar esta revolucion tecnoldgica y
cultural a nuestras aulas, cosa que esta
resultando, aunque nos pese, una empre-
sa aun con pérdidas.

Direccion de los autores:  Sixto Cubo Delgado Universi-
dad de Extremadura. Facultad de Educacion. Campus
Universitario. 06071 Badajoz. Email: sixto@unex.es

Fecha de recepcion de la version definitiva de este articu-
lo: 3. VIII. 2002

Notas

[1] Sin entrar en la definicion del concepto de hipertexto
(una introduccion al concepto de hipertexto puede
leerse en Caridad y Moscoso (1991), y en Rodriguez
de las Heras (1991), diremos, con Bartolomé (1999)
que la palabra hipermedia es una evolucion del con-
cepto de hipertexto, y suele utilizarse en disefios
curriculares con un planteamiento similar a las enci-
clopedias.

[2] Podriamos compararlos con el modo de presentar la
informacion de libros como «Rayuela», de Julio
Cortazar.

[3] Gabinete de Tele - Educacion de la Universidad
Politécnica de Madrid.

[4] Los siguientes datos han sido obtenidos de la web
oficial del Proyecto de Apoyo para los Profesionales
de la Formacion en Andalucia «<PROMETEO», en el
que participan la Junta de Andalucia, la Universidad
de Sevillay el Grupo de Investigacion IDEA (ver bi-
bliografia)
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Resumen:
Perspectiva pedagogica de los
multimedia

En este articulo se tratan algunos te-
mas importantes, no clarificados aun en
el mundo de la educacion, con respecto a
las caracteristicas, uso y utilidad de los
programas multimedia. Se ofrece a los
profesionales de la pedagogia y ciencias
afines una sintesis de los diferentes en-
foques existentes sobre el concepto de
«multimedia», desde el siglo anterior has-
ta hoy dia, profundizando en su relacién
con la naturaleza humana y nuestro
multidimensional modo de entender el
mundo y de explicarlo. Esta contextua-
lizacion tedrica nos servira para introdu-
cir el estudio de las posibilidades
didacticas del mundo del multimedia,
ofreciendo algunas consideraciones
globales sobre los criterios a seguir en su
disefio y confeccion, y su modo de aplica-
cion en el aula.

Descriptores: multimedia, pedagogia,
internet, ensefianza on-line.

Summary:
The pedagogical perspective of the

multimedia

With this paper we aim to deal with
some important issues that are not clear
in the education world regarding the
characteristics, usage, and usefulness of
multimedia. We offer to the professionals
of Pedagogy and Psychology a synthesis
of the different existing approaches to the
concept of «multimedia» form last century
until the present day. We study in depth
its relationship with human nature and
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our multi-dimensional way of understan-
ding the world and explaining it. This
theoretical contextualisation will be
useful to introduce the world of the
didactic possibilities of multimedia,
offering some global considerations about
the criteria to follow in its design and
marking-up, and its application in the
classroom.

Key Words: multimedia, pedagogy,
internet, on-line teaching.
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