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PUNTO DE PARTIDA

Las universidades europeas a distancia incorporaron en su desarrollo históríco,
paso a paso, las nuevas tecnologías de informática y de telecomunicación. Un
ejemplo es el desarrollo en la FemUniversitát de Hagen. Empezando en 1975 con
unidades didácticas en forma escrita, hoy la oferta incluye audiocasetes, videoca-
setes, emisiones de televisión, videotexto interactivo, conferencias por computado-
ra y videoconferencias. Tendencias parecidas se puede observar en la
Universidad Abierta de Inglaterra, en la Open Universiteit de Holanda o en la
UNED de España.

Etapcss en el uso de nuevas tecnologías

1975: material impreso (tipo escrito a máquina);

1976: audiocasetes;

1978: videocasetes;

1980: primeros procesadores de texto;

1983: emisiones educativas de televisión;

1986: videotexto interactivo (BTX);

1988: "software" para la enseñanza en forma de discos para ordenar personal;

1990: uso de satélites para transmitir programas al nivel europeo; sistemas de
conferencias por computadora (Portacom);

1991: videoconferencias;

1993: desarrollo de "software" multimedia en forma integrada.

En los últimos arios, el desarrollo de "software" para la enseñanza gcaió impor-
tancia en este conjunto de los materiales didácticos. Si nos referimos a"software"
para la enseñanza, queremos limitarnos a programas que se dirigen básicamente
al aprendizaje individual del estudiante en casa o si no dispone del equipo nece-
sario en un centro regional de estudios. Así, dejamos al lado la enseñanza me-
diante teleconferencias o conferencias por computadora. La ventaja de
materiales individualizados de enseñanza radica en el hecho de que el estudiante
puede decir cuĉmdo quiere utilizar este material. Con buen material didáctico, la
necesidad de comunicarse con un tutor o con un profesor en la sede de la univer-
sidad se reduce. La desventaja de estos materiales es la falta del diálogo directo
interactivo con el profesor. Hasta las redes de telecomunicación permiten estable-
cer esta comunicación en forma electrónica a un costo suficientemente bajo y téc-
nicamente más confortable; debemos cumplir con esta última parte del proceso
enseñanza/aprendizaje mediante fases de enseñanza cara a cara.

Con la oferta creciente de software para la enseñanza se juntaron perspecti-
vas muy optirnistas por parte de varios investigadores y personas involucradas en
el desarrollo de dichos materiales. Aún después de esta primera euforia, uno se



da cuenta de una cantidad de problemas que se deben resolver en la práctica y
se detecta también que software para la enseñanza sólo es un medio entre otros
con sus ventajas y desventajas muy específicas. En lo que sigue, queremos estruc-
turar nuestra exposición a través de preguntas clave que tenemos que resolver.

^A,UÉ ESPERAN LOS USUARIOS?

Segúna una evaluación reciente de dos programas de software interactivo
para estudiantes de matemáticas y de economía, encontramos algunos resulta-

dos interesantes.

Primero: como nuestros estudiantes ya estĉm bastante acostumbrados al dise-
ño profesional de software vendido en el mercado privado, esperan igualmente
un confort parecido de nuestros programas. Este mismo reto encontramos con
nuestras emisiones de televisión. Es un desafío porque nuestras condiciones de
producción en algunos aspectos tienen más un carácter semiprofesional. Así, por
ejemplo, los estudiantes exigían un manejo confortable dentro del programa, el
uso del ratón, la posibilidad de sacar copias de las páginas electrónicas o un siste-
ma amplio de apoyos.

Segundo: como el software para la enseñanza, por regla general, será una
oferta adicional que no es obligatorio, el estudiante espera, por lo menos, que este
material le sirva como preparación para los exámenes, que son el objetivo final
de sus estudios. Aún en la medida en que la universidad se abre al perfecciona-
miento de adultos que no quieren llevar un título académico, otros aspectos del
material, como la incorporación de aplicaciones de las teorías a casos prácticos,

pueden ganar importancia.

Tercero: la aceptación de programas interactivos por parte de nuestros estu-
diantes fue sumamente positivo debido a la retroalimentación inmediata con ca-
da paso de aprendizaje y debido a la autonomía de determinar su propio ritmo y

horario del aprendizaje.

Cuarto: los estudiantes adaptan continuamente su equipo al desarrollo pre-
valente en el mercado privado. Según las últimas pesquisas podemos observar
que se incorpora paso a paso estándar de Windows, tarjetas de audio y, a lo lar-
go, la posibilidad de utilizar discos compactos. Así, teniendo en cuenta que el de-
sarrollo de un programa completo de software interactivo nos cuesta en la
actualidad alrededor de dos años desde la idea hasta su realización final, ya de-
bemos anticipar estas tendencias en el diseño de nuestros programas.

Aunque conocemos las características del desarrollo técnico, debemos admitir
que no sabemos mucho sobre cómo el estudiante realmente trabaja con el mate-
rial. Los conceptos didácticos que utilizamos ciertamente son más abiertos que el
aprendizaje programado de los años 60, pero justamente por esta razón las formas
en que se puede trabajar con el material son muy variadas. Hay ensayos de fil-
mar u observar directamente a los estudiantes cuando trabajan con el software.
Además, para fines de evaluación se pueden incluir registros de las teclas que
fueron utilizadas. Sin embargo, nos queda mucho para entender estas nuevas for-
mas de aprendizaje por computadora.

EL SOFTWARE PAI2A LA ENSEÑANZA
DENTRO DEL CONJUNTO DE MEDIOS

Según el desarrollo pasado, la enseñanza a distancia fue ofrecida principal-
mente a través de módulos impresos acompañados, de cuando en cuando, por
audiocasetes o videocasetes. La mayoría de los objetivos didácticos se pueden cu-
brir por una combinación de estos medios. Por eso, no tiene sentido repetir los mis- 8`Z



mos contenidos sencillamente de otra forma. Debemos concentrar los escasos re-
cursos humanos y financieros en aquellas caeas donde el uso del ordenador ofre-
ce aplicaciones nuevas e interesantes. Podemos, por ejemplo, utilizar la
computadora para facilitar calculaciones amplias, para la búsqueda y la reorga-
nización de datos, para simulaciones y para incluir elementos interactivos, que sir-
ven para guiar al estudiante de forma índividualizada. Sin embargo, en cada
medio también se repiten elementos que se pueden brindar igualmente en otros
medios.

Software '
interactivo

En los programas de educación a distancia, debido a su estructura modular,
los modulos singulares encuentran muchas veces destinatarios fuera del currícu-
lum académico. Por eso, puede ser aconsejable diseñar cada software para la en-
señanza como producto más o menos autosuficiente, lo que facilita la venta
también de forma separada.

^CUÁLES SON LOS USUARIOS?

Los principales usuarios son los estudiantes del respectivo curso. Aunque el
equipo que está a disposición del estudiante vcQía bastante. La mayoría de los es-
tudiantes disponen de computadoras del tipo IBM, pero también hay algunos que
utilizan Macintosh, e incluso dentro del tipo IBM, el nivel es diferente: puede ser,
por ejemplo, un 286 sin Windows superficie o un 486 con Windows 3,1. Además,
hay diferencias en la tarjeta gróáica, es decir, monocromo, EGA, VGA, etc. Una
opción para satisfacer a la máxima cantidad de estudiantes será desarrollar una
gran variedad de adaptaciones para cada configuración. Esto aumenta el costo
del desarrollo y de la distribución de forma significativa. Por otro lado, cuanto más
nos limitamos tanto más debemos excluir una parte de nuestra población neta.
Otro punto de consideración es que, vendiendo algunos de nuestros productos
también separadamente en el mercado privado, por ejemplo para perfecciona-
miento de abogados, podemos ganar nuevos destinatarios aplicando un estándar
relativamente elevado. No hay una solución perfecta.

Esto implica también que el software para la enseñanza bajo estas condicio-
nes no puede ser material obligatorio sino opcional. Con nuestros productos más
recientes apuntamos al tipo IBM con Windows 3.1 como superficie, lo que significa
que con este tipo llegamos en la actualidad como máximo a un 30% de nuestros



estudiantes. A la larga, pensamos que el CD-ROM será el tipo del futuro y por eso
ya planificcunos los primeros productos en forma de CD. Según investigaciones re-
cientes, alrededor de un 5% de nuestros estudiantes disponen de CD-ROM.

^CUÁL ES Q. CONCEPTO DIDÁCTICO?

Usuarios fuera
del sisterna

Claro es que no hay un sólo concepto. Los más conocidos son los programas de
"Drill and Practise" que siguen más o menos estos pasos: texto de información, pre-
guntas o ejercicios, solución, próxima información, a veces dependiendo de la res-
puesta dada en el paso anterior, etc. Muchas veces la puntuación alcanzada está
indicada con cada paso. Este concepto, que radica en la instrucción programada
de los años 60, fue cuestionado fuertemente por los conceptos de hipertexto. Algu-
nas apliarciones de este tipo son parecidas al uso de un diccionario. El estudiante
selecciona una página electrónica a su gusto y en esta página va a encontrar boto-
nes o palabras clave para seguú con otras páginas a su gusto. El conc:epto da una
libertad máxima al estudiante para detemniriar su propio proceso de aprendizaje,

En lo que sigue queremos dar tres ejemplos de nuestras producciones para
mostrar diferentes conceptos didácticos.

En primer lugar, queremos presentar un programa para entrenar a econo-
mistas en palabras técnicas del idioma inglés. En la pantalla se presenta una
frase en inglés incluyendo la palabra a traducir en alemán. El estudiante tiene
que introducú el término técnico en inglés. El programa acepta ligeros errores de
escritura y según demanda ofrece algunos comentarios que facilitan encontrar
la palabra correcta. Además, a través de una tarjeta de sonido, el estudiante
puede escuchar la pronunciación correcta del término técnico como también de
la frase entera. Básicamente, este programa sigue al concepto "drill and practi-
se". Sin embargo, su aceptación por parte de los estudiantes fue excelente. De-
bemos recordar que los estudiantes a distancia muchas veces buscan apoyos
que los llevan directamente a un éxito visible. Por eso, muchas veces nos piden
programas de este tipo aunque al desarrollador tal vez le parecen demasiado
simples.

El segundo programa fue desanollaro para estudiantes de economía específi-
camente para el curso de macroeconomía. En el software se presentan siete mo-
delos económicos conocidos de los módulos escritos sobre este tema. Con cada
modelo, el estudiante dispone de las opciones siguientes:

- en el módulo "demostraciónp, el usuario recibe a modo de listado del conte-
nido a través de algunas páginas ejemplares, una breve úúorrnación de lo
que le espera cuando quiere trabajar con el modelo respectivo; 89



- una vea seleccionado el modelo de su interés, el estudiante puede pedú
breves descripciones del modelo en forma verbal, gráfica o mediante dia-

gramas de flujo;
- si ya conoce el modelo, puede directamente empezctr con simulaciones mo-

dificando por sus entradas los parámetros del modelo, Como resultado, reci-
be el cálculo de los valores del equilibrio resultante y una representación
gráfica de su solución. También el programa pemúte la simulación compa-

rativa;

- finalmente, el estudiante puede solucionar algunos ejercicios de autocontrol
que permitan saber si puede interpretar conectamente el funcionamiento

del modelo;

- como apoyo adicional, el estudiante puede, en cada momento, abrir ven-
tanas para utiliuu una calculadora o para recordar las ecuaciones o abre-
viaciones del modelo.

El programa tiene más bien carácter de herramienta ("tool"). No hay un ca-
mino preescrito, aunque el estudiante puede seguir también trabajando página
por página en forma lineal, es decú, empezando con el modelo uno, estudiando
la descripción, experimentando algunas simulaciones y al fin solucionando los
ejercicios para después seguú con el modelo 2. Por otro lado, el estudiante que
quiere repetú brevemente algunos modelos solamente elige un modelo determi-
nado para probar ciertas simulaciones o repasar algunos ejercicios. Así el progra-
ma guía básicamente por su estructura y no a través de recomendaciones
tutoriales.

El tercer programa mantiene algunas características básicas del programa
anterior pero incluye más apoyos didácticos y utiliza ciertas funciones del hiper-
texto. Se trata de un software descrrrollado como programa de perfeccionamiento
para juristas y otros grupos interesados como arquitectos, abogados o ingenieros
de construcción, que quieren adquirú conocirnientos de las leyes y procedimien-
tos dirigidos a la planificación urbana. Como los procedimientos de la planifica-
ción urbana siguen ciertas etapas, el programa está estruchzrado en las mismas
etapas comparables a los diferentes modelos económicos del ejemplo anterior. Las
opciones didácticas para cada etapa del procedimiento son:

- textos de información en los que se comentan sobre las provisiones legales
exfstentes;
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- casos jurídicos para resolver;

- un ejemplo concreto de la práctica administrativa tomado de nuestra re-
gión;

- un listado para chequear los aspectos más importantes a considerar con ca-
da etapa del procedimiento.

Aunque el estudiante puede estudiar cada una de estas opciones a su gusto,
va a encontrar frecuentemente indicaciones con informaciones relacionadas con
el elemento que está estudiando en el momento. Además, siempre tiene la posibi-
lidad de utilizar un camino recomendado. Como apoyos adicionales puede pedú
las prescripciones legales o abreviaciones marcando con el ratón el párrafo o la
abreviación en el texto de la página electrónica. También puede ver las páginas
que incorporan una misma pcxlabra clave y puede pedir referencias bibliográfi-
cas que se refieren al problema respectivo. Así resulta un concepto semi^uiado
que al mismo tiempo da libertad de seleccionar el aspecto que interesa al usua-
rio, sea una cierta etapa del procedimiento legal, sea la práctica administrativa o
la solución de casos jurídicos. El programa no está dúigido solamente a estudian-
tes del respectivo curso sino también al perfeccionamiento de profesionales. En la
actualidad, hay una gran demanda del programa, sobre todo en los nuevos esta-
dos de Alemania porque no se conocían antes procedimientos legales parecidos.
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Pcaa concluir este punto, queremos destacar que nosotros no seguimos con-
ceptos didácticos que se pueden denomincu "supermarket approach" y que se re-
lacionan a veces con el concepto del "aprendizaje abierto". Estudiantes a
distancia que estudian de forma aislada fre^rentemente busccm afúmaciones in-
dicándoles que están en el camino correcto y esto vale para cualquier material
didáctico. Por eso, es aconsejable ofrecer una cierta guía al estudiante para mos-
trar lo que nosotros esperamos del estudiante y para darle una cierta seguridad
para cumplú con los objetivos de enseñanza. Esto no significa que queremos im-
poner nuestra idea del aprendizaje a adultos que difieren en su estilo e interés de
aprendizaje.

Hasta aquí hablamos del desarrollo de software "casero". Sin embargo, no va-
le siempre inventar la rueda de nuevo. Hoy, sobre todo en el ĉuea de matemática
o de estadística, ya hay productos de software muy elaborados y no tendría senti-
do ignorar la e^ástencia de estos productos. Lo que sí se puede hacer es elaborar
guías que posibiliten al estudiante utilizcu dichos programas para los fines específi-
cos de sus estudios a distancia ("handbook approach"). Otra posibilidad es reco-
mendar al estudiante directamente la compra del software adecuado en el
mercado privado.

Si nosotros decidimos descurollar software propio para la enseñariza, elegimos
campos muy específicos donde nuestra estructura académica intema dispone de
ventajas comparativas. Esto muchas veces implica también que el costo del desa-
rrollo sea relativamente elevado y que el mercado fuera de la universidad sea li-
mitado.

^CÓMO SE DESARROLLA SOFTWARE PARA ENSEriANZA?

El equipo para el desarrollo de software para enseñanza puede incluú los es-
pecialistas siguientes:

un experto de contenida,

un experto del diseño interactivo;

un programador;

un diseñador gráfico;

un técnico de audiovisuales (si se incorporan sonido o imágenes móviles).

En una primera fase se elabora un breve diseño describiendo los contenidos y
las principales opciones didácticas (experto de contenido junto con el experto del
diseño interactivo). Después sigue la elaboración de un módulo piloto que ya
muestra en detalle las interacciones e interrelaciones del programa. Esta fase in-
cluye la cooperación del programador. Una vez que la estructura interactiva y di-
dáctica está elaborada, el diseñador gráfico puede empezar a pulir el diseño de
cada página electrónica para dar al producto un diseño integral. Finalmente, se
pueden completar los otros módulos del programa siguiento el módulo piloto. En
cada fase hay revisiones y adaptaciones del plan inicfal. También hay revisiones
evaluando el producto con una muestra de usuarios.

Técnicamente, es preferible que todas personas que trabajan juntas en el de-
sarrollo del programa estén conectadas por una red local (Dime-Shell: Distributed
Media Environment). Así, cada integrante del equipo puede trabajar individual-
mente mientras los otros miembros pueden ver los resultados e incorporarlos dúec-
tmnente a su trabajo personal. Naturalmente, con esta forma de cooperación se
debe determinar previamente cuáles son las personas autorizadas para cambiar
la versión actual del prog7ama. Es preferible que haya un coordinador del pro-
yecto. 91
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LAUÉ SISTEMA SE UTII.TI.A PARA LA PROGRAMACIÓN?

.^.. F- ;`^^?w^;

Nuestros primeros productos fueron programados en lenguajes de programa-
ción como Turbo Pasarl, Turbo Vision o Pascal for Windows. Aunque hoy en día
podemos aprovechar el desarrollo rápido de sistemas de edición para autores co-
mo los de Tool-Book, Authorware o Education Book One.

experto de
contenido

programador DIME-Shell

coordinador

especialista de
audio/vídeo

diseñador
gráfico

Debe utilizarse un buen sistema para autores que pemúta las posibilidades si-
guientes:

incorporar o importar fácilmente datos que estén disponibles en el "server"
de la red interna (estos datos pueden ser textos, gráficas, sonidos, imáge-
nes, animaciones o bibliotecas de programas);

permitú elaboraciones, tanto sencillas como avanzadas; por ejemplo, debe
posibilitar el diseño de "lay-out" de una página electrónica sin conocimien-
tos de programación;

proveer el cambio rápido entre el modo del autor ("author mode") y el mo-
do del estudiante ("learn mode").

apoyar la estructura modular del programa;

utiliz^ar dúectamente módulos programados en otro lenguaje;

apoyar el "lay-out" de la superficie, por ejemplo, libre posición de elemen-
tos, botones, uso de diferentes caracteres, fácil elaboración de elementos
gráficos simples;

ofrecer herramientas para facilitar al autor la construcción de ejercicios, la
composición de un glosario o el análisis de respuestas li.bres.

En la actualidad, utilizamos el sistema "Tool-Book", pero ocurre que pcua algu-
nas aplicaciones debemos recurrú a otras herramientas o elaborar herramientas
propias. Ias ventajas de lenguajes de programación es que normalmente son me-
nos limitados en sus posibilidades que sistemas para autores, pero también se de-
be decú que son menos adecuados para muchas tareas. 93
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ZCÓMO FORMAR LOS RECURSOS HUMANOS?

Los desafíos que supone esta taiea son numerosos. Debemos convertir autores
acostumbrados al material impreso en autores de software interactivo. Debemos
convertir los expertos didácticos, familiarizados con la elaboración de los diferen-
tes medios de forma separada, en expertos que inventan conceptos para integrar
y relacionar todo tipo de medios en un solo documento de software. Debemos en-
trenaz editores y diseñadares gráficos en el uso de sistemas para autores y final-
mente tenemos que cambiar de la programación tradicional a la programación
de objetos ('object oriented programrning") y al uso de herramientas para la pro-
ducción de software multimedia.

Para cumplir con estas tareas en los últimos años tomamos una serie de medi-
das, Experimentamos elaborando productos piloto paxa diferentes árecrs acadérni-
cas con diferentes enfoques didácticos y utilizcmdo diferentes sistemas para su
realización. Después seleccionamos un sistema para autores desarrollando módu-
los estandarizados ('reusable tooLs"). Otra necesidad fue la elaboración de guías
con ejemplos concretos para motivar a los profesores a incorporar productos multi-
media en sus cursos.

Referente a la organización intema, completamos nuestras secciones de vídeo
y de material impreso con una sección especialmente dedicada al desarrollo de
software interactivo donde reunimos programadores y diseñadores gráficos junto
con el hardware y software necesario.

ZCUÁL SERÁ EL DESARROLLO FUTUROI

' Primero queremos subrayar que muy probablemente el material impreso va
a seguir sfendo el medio más importante para la enseñanza a distancia también
en los próxcimos años. La elaboración de productos multimedia está en sus irúcios
y con los medios audiovisuales e informáticos actuales no cubrimos más que un
5% de todo nuestro material de enseñanza.

Sin embargo, debemos preparamos para el futuro que, en algunos aspectos,
ya ha comenzado. La integración de los diferentes medios en un solo documento
mediante su digitalización resulta cada vez más fácil. La vieja separación de los
medios va a dar paso a su estrecha interrelación. Como consecuencia en un futu-
ro también la orgcuúzación interna de centros de tecnología educativa va a supe-
rar la separación en secciones para los diferentes medios en favor de una
organización según las etapas de la producción como son; el desarrollo, la pro-
ducción, la distribución y la evaluación de un producto multimedia. Lo que nos
hará falta en el futuro sexá la adaptación de los recursos humanos y de los con-
ceptos didácticos al desarrollo enormemente rápido de la técnica disponible.

Wol.fram LAASER
FernUniversitát Hagen
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