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Introduccion

uestro cerebro es capaz de per-
cibiry procesar simultdneamen-
e infor ion que ‘proviene de
1stmt es, establecer re-
laciones y, materialmente, na-
vegar por archivos mentales que han sido
registrados por la vista, el tacto, el olfato,
el ofdo y el gusto. No obstante, nuestras
cul@ras han privilegiado la lengua escri-
ta. Numerosos estudios han sefalado que
el Ii_ayor grado de retencion y asimilacion
se ﬁh cuando rpercibimos ‘mensajes que
involucran a varios-de nuestros-sentidos,
de ahi el éxito de los medios audiovisuales
en el mundo entero y la incesante bisque-
da por emular la realidad con sistemas
informaticos. La emulacion de la realidad
hb_im{adido los espacios mas intimos de
las relaciones humanas; un ejemplo lo te-
nemos en los vinculos que pueden esta-
blecerse a través de internet donde se ofre-
ce un sintimero de servicios para satisfacer
necesidades emocionales, sexuales, pro-
fesionales o de entretenimiento de la méas
diversa indole. Paradéjicamente, el avan-
ce logrado en estos ambitos no ha tenido
su equivalente en el universo educativo.

Texto, imagen

y sonido:

tres vias
fundamentales
para la
construccion de

conocimientos.
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A pesar de que algunas experiencias edu-
cativas han reconocido la importancia de lo
visual, como la introduccion del cine, la foto-
grafia, las diapositivas o las filminas, no es
sino en los dltimos tiempos que empieza a
valorarse la utilizacion de otros medios para
enriquecer los procesos educativos. Desafor-
tunadamente, la retorica comercial ha des-
virtuado el sentido de los medios confirién-
dole bondades solamente a los productos
multimedia operados por las nuevas tecno-
logfas informaticas. El espejismo tecnolgi-
€0 provoca una tendencia a descartar los vie-
jos aparatos ante la aparicion de nuevas
invenciones a las que se les atribuyen dones
y ventajas siempre superiores a lo anterior-
mente utilizado. En la educacion un medio
nuevo siempre sustituye al otro, porque es
mejory se le atribuyen ventajas y beneficios
que nos hacen menospreciar a las caducas
herramientas. Pocas veces se realizan ané-
lisis integrales en donde se reconozca la va-
lia, el aprendizaje que nos dejaron y la
factibilidad real que tenemos para acceder a
esas promesas paradisiacas del futuro.

La propuesta de este texto es destacar
que el planteamiento multimedia puede te-
ner un sustento educativo-comunicacional

que tome en cuenta el potencial de los len-
guajes y formas expresivas del texto es-
crito, del visual y del sonoro, privilegiando
la generacion de procesos de aprendizaje
creativo, significativo y lidico que respon-
dan a las necesidades de sujetos capaces de
gestionar su proceso de conocimiento, ya sea
mediante textos impresos, videos y audios o
frente a una pantalla de computadora.

kste sustento puede constituir una li-
nea de formacion para los maestros que les
permitird contar con los elementos suficien-
tes para valorar el verdadero potencial de
las nuevas tecnologias sin subestimar la di-
mension que tiene el apropiarse de los len-
guajes de la imagen y del sonido.

El concepto multimedia

on el surgimiento de los nuevos
aparatos audiovisuales, se comen-
70 amanejar el prefijo multi ante-
cediendo a palabras como imagen,
vision, medio, proyeccion,® eLcé-
tera, para designar el uso simultdneo de va-
rios medios en presentaciones con fines di-
versos. Como la mayoria de los términos
técnicos relacionados con las nuevas tec-
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nologias, multimedia ha sido adoptado por
la lengua espafnola para designar la pre-
sencia de multiples medios de informacion.
Aunque en los tltimos tiempos prevalece
la tendencia a considerar tinicamente como
multimedia a los equipos computacionales
que posibilitan el manejo simultaneo de dis-
tintos lenguajes: escrito, imagenes fijasy en
movimiento, sonidos y gréficos. Este recur-
S0 ha sido utilizado principalmente en los
servicios, el turismo, la publicidad y la pro-
paganda haciendo mas atractivas las pre-
sentaciones y programas de software;= sin
embargo, las posibilidades de manejo de
audio de calidad e imagen en movimiento son
aln limitadas debido a la gran capacidad de
memoria requerida para su manejo.

En realidad, se ha abusado de la pala-
bra multimedia al aplicarse a estrategias
en las que se hace alarde de los avances de
la informatica pero que no van mas alla del
manejo técnico de los equipos. También sue-
le utilizarse la palabra multimedios o multi-
medial para diferenciarlo del multimedia in-
formético, sin embargo consideramos que
multimedia refleja con mayor precision el
concepto que queremos desarrollar aqui, ya
que implica no solo la presencia de los len-
guajes, sino una articulacion intencionada
que toma en cuenla las caracleristicas y po-
tencialidades del audio, la imagen y la es-
critura. kEn este sentido, una computadora
representa una posibilidad méas de salida,
entre otras muchas, de un producto multi-
media. De esta forma, multimedia hace re-
ferencia méas ala concepcion y al disefo que
al equipo para su uso. El concepto multi-
media debe comprenderse como una cons-
truccion dindmica sujeta a modificarse por
los aportes de los nuevos desarrollos tec-
noldgicos y por el enriquecimiento y diver-
sificacion de los lenguajes de la imagen, el
sonido y la escritura.

En dltima instancia, no importa la de-
nominacion que se elija, lo sustancial es la
articulacion de los medios basada en algo

&
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mas que la mera coincidencia o el espejis-
mo tecnoldgico.

Tipos de multimedia

El prefijo multiprocede del latin multus que
significa multiplicidad, por tanto, denomi-
nar multimedia a un programa informatico
que maneje varios lenguajes a través de un
medio serfa incorrecto en sentido estricto.
Cuando aqui hablemos de multimedia nos
referiremos a la utilizacion de varios len-
guajes para interrelacionar contenidos y no
solamente a su salida por un medio infor-
méatico como lo promocionan las grandes
empresas de la computacion.
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En el caso del multimedia de miltiples
medios, los lenguajes tienen como soporte
diversos materiales: cintas de audio, papel
de los impresos y cintas de videos. En ade-
lante denominaremos soporte a cada uno
de ellos cuando no estén integrados en la
computadora.

Un multimedia informatico® es aquel
que integra imagen fija 0 en movimiento con
sonido y textos. Actualmente su forma mas di-
fundida es el cb RoM (Compact Disc, Read Only
Memory) que requiere de una computadora con
amplia capacidad para su utilizacion. Por lo
general se trata de sistemas de facil manejo
que no requieren el conocimiento del sopor-
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te, basta con presionar el mouse o raton di-
rigiendo flechas que avanzan o retroceden,
sefialando fconos facilmente identificables
0 personajes que indican los posibles cami-
nos a seguir. kste sistema ha adoptado de
varios campos, como la ingenieria ciberné-
tica y la administracion, términosy concep-
tos que adquieren un sentido propio en el
conlexto informaético.

A continuacion los invitamos a navegar
por los itinerarios interactivos y rutas criti-
cas, que lo conducirdn a una nueva forma de
dialogar con la informacion. A falta de mouse,
haga usted un doble parpadeo y continte en
la siguiente ventana de informacion. En caso
de que no desee continuar, tiene la opcion de
pasar a otro archivo, resetearse o simple-
mente cerrar 108 0jos.

¢ Qué requisitos se necesitan
para considerar un material
como multimedia?

El término multimedia adquiere una expre-
sion mas completa en la medida que pre-
sente las siguientes condiciones basicas:

a) La utilizacion de mas de dos lengua-
jes. Todo contenido es susceptible de ser ex-
plicado mediante imagenes, sonidos 0 pa-
labras. En la medida que éstos se articulen
y complementen adecuadamente contribui-
ran a una explicacion mas completa.

b) Los diversos lenguajes deben contri-
buir al logro del objetivo general conforme
a sus caracteristicas particulares. Existen
contenidos mas propios para ser expresa-
dos mediante una imagen visual, algunos
requieren de la profundidad del texto es-
crito; en otros casos la imagen sonora es
contundente.

¢) Entre los lenguajes debe haber mul-
tiples vasos comunicantes sin que ninguno
reste autonomia a los otros. Al ulilizar va-
rios lenguajes en el desarrollo de un tema,



cada soporte constituye una unidad cohe-
rente y completa en su interior; al mismo
tiempo forma parte de un todo méas comple-
jo al que responde y con el que se vincula
en relaciones de complejidad, de secuencia
y de redundancia, entre otras.

d) Cada lenguaje deberd ser complemen-
tario de los otros y manejara informacion
acorde con sus recursos expresivos. Hay que
aprovechar los sistemas propios de expre-
sion en cada medio, asi la imagen maneja
un sistema iconico que tiene sus propias re-
glas 'y formas de funcionamiento, apoyadas
con otros sistemas como el lingiifstico, que
a su vez integra sus propias reglas y for-
mas de funcionamiento.

¢) Contemplara la posibilidad de entra-
da miltiple para adecuarse a los distintos
niveles de conocimiento y necesidades del
usuario. La autonomia mencionada en el
apartado ¢) permite al usuario de un multi-
media acceder a unidades de conocimiento
que pueden tener 0 no secuencia. Al mismo
tiempo, el usuario puede decidir la dosifica-
cion de los contenidos y las rutas a seguir
seglin sus necesidades particulares.

Espejismos y realidades
del multimedia

La abrumadora publicidad que se ha hecho
de las nuevas tecnologias le otorga a los ma-
teriales multimedia per se bondades que no
se derivan necesariamente del simple uso
del medio, como la cacareada interactividad
0 la generacion de aprendizajes de mejor
calidad o el acceso a informacion para to-
dos. Hay en el mercado una gran variedad
de productos en los que se puede apreciar
un desarrollo diferenciado de las posibili-
dades de interaccion y uso de lenguajes. Po-
demos encontrar desde programas muy ru-
dimentarios con una estructura lineal (lo
que equivaldria a un rotafolio electrénico o
a los libros multimedia que por estar ilus-

trados y acompafiados de un disco compacto
se les califica como interactivos), hasta pro-
gramas con estructura hipertextual;® es de-
cir que comprenden distintos niveles en el
manejo de la informacién y varias rutas de
navegacion.

El tener reunidos varios medios sobre
un mismo tema no los hace un material
multimedia, es decir, se puede reunir un vi-
deo sobre contaminacién producido por
cierta institucion, un programa de radio rea-
lizado por una emisora educativa y el capi-
tulo de un libro, y no por ello conformaran
una unidad. Se requiere de un tejido que
articule la informacion que contiene cada
soporte. Esto quiere decir que los conteni-

Multimedia educativo

307 -



dos deberan ser desarrollados para lograr
su complementariedad de médulo a mddu-
lo y de soporte a soporte. Ademéas deberan
atenderse las caracteristicas de cada me-
dio, su lenguaje, sus recursos expresivos,
su potencial, sus cualidades comunica-
cionales y su pertinencia. Esto mismo vale
para un programa en soporte informatico.

Aparte de las caracteristicas de cada so-
porte, el disefio de un material multimedia
debe tener presente en todo momento al
usuario como un sujeto capaz de discrimi-
nar informacion y de construir su propio
conocimiento, ademas de conferirle un pa-
pel activo, 1o que nos lleva al tema de la
interactividad.

Interactividad

EI multimedia implica una forma diferente
de relacionarse con la tecnologia y con la
informacion. Por ello, la interactividad jue-
ga un papel fundamental, no concebida
como la simple interaccion mecénica entre
un usuario y los ments de una computado-
ra (de esta manera, la television con el sim-
ple hecho de cambiar de canal, resultaria
interactiva). La interactividad, en cambio,
consiste en la posibilidad del sujeto de ac-
ceder, seleccionar, discriminary jerarquizar
informacion de acuerdo con sus propios in-
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tereses y necesidades. Esta nueva forma de
relacionarse con la informacion le permite
al usuario seguir sus propios itinerarios de
manera selectiva, romper con estructuras
rigidas y favorecer procesos constructivos
de aprendizaje.

En un proyecto multimedia la interac-
tividad se da a varios niveles, en cada uno
de los soportes, de un soporte a otro y con
el conjunto de actividades de aprendizaje y
aplicaciones al contexto inmediato. Para lo-
grar lo anterior se requiere un conocimien-
to cabal del destinatario de tal manera que
se establezca un didlogo significativo con el
lector de impresos, con el observador de
un video o con el oyente del audio. Ademéas
se deberd explotar el potencial expresivo
de cada medio para atrapar el interés del
destinatario conforme a las posibilidades
expresivas de cada soporte. La interac-
lividad deberé echar mano de un discurso
atractivo, sencillo, cuestionante, que le ha-
ble al lector al oido y cautive su mirada con
el disefio de paginas atractivas e imagenes
inteligentes.

En el video los elementos adquieren un
sentido distinto, el discurso es complemen-
tario al poder demostrativo de la imagen y
ala estimulacion de las emociones median-
te imAgenes significativas. Por su parte, el
audio presentara un discurso breve y sen-
cillo que ejemplifique con efectos, ambien-
taciones y el poder evocativo de la musica.

kEntendida de esta manera, la interac-
tividad adquiere una concepcion integral en
la que convergen los principios comunica-
cionales con los pedagdgicos y didacticos
que se concretan en la construccion de una
metodologia de aprendizaje que no se res-
tringe a mover estampitas, pegar calcoma-
nias en un libro o a desplegar efectos tipo
Nintendo en la pantalla de la computadora.

La interactividad es posible cuando los
soportes que conforman el multimedia cum-
plen con otra propiedad que es la comple-
mentariedad.



Complementariedad
y autosuficiencia

Si atendemos a las caracteristicas de cada
soporte por su lenguaje y particular modo
de expresion, encontraremos que son com-
plementarios entre si. La complementarie-
dad no significa dependencia entre soportes;
un multimedia no es un documento seriado
a la manera de un curso de inglés, donde el
cuerpo de contenidos estaria incompleto si
no se aborda la gramatica en el texto escrito
y la pronunciacion en el audio o en el video.
En estos casos, un soporte remite al otro y
son dependientes entre si. En un multimedia
cada uno de los soportes debe estar estruc-
turado como una pequefia galaxia que forma
parte de un gran universo.

Los medios son complementarios entre
si por naturaleza propia; alguna informa-
cién es mds conveniente tratarla en medios
impresos y otra en video o audio. La delimi-
tacion de contenidos en cada soporte cons-
tituye una estructura de primer nivel, lo que
le otorga un cardcter de autosuficiencia a
cada uno de los soportes, esto permite al
usuario tener una informacién delimitada
de un cuerpo coherente de conocimientos.
Esta estructura autosuficiente constituye
una unidad de conocimiento que puede ser
tratada de manera independiente, no obs-
tante pertenecer a un cuerpo tedrico mas
amplio. Se caracteriza por tener un princi-
pio, un desarrollo y un fin, con que el usua-
rio obtendrd una vision suficiente de esa
parcela de conocimiento y no requerira de
otros datos para su comprension. Sin em-
bargo, la informacion de nivel posibilita la
profundizacion o el acceso a categorias se-
mejantes o de mayor complejidad a través
de otros soportes. Un video sobre la conta-
minacion del agua y un impreso sobre es-
pecies en extincion serian ejemplos de es-
tructuras de este tipo, las que a su vez
pertenecerfan a una temética general so-

bre la contaminacion de la biosfera, desa-
rrollada con mayor profundidad a través de
otros soportes.

Itinerarios pedagogicos

El conjunto de itinerarios pedagdgicos cons-
tituye el sistema nervioso del material
multimedia. Son los organizadores que ar-
ticulan contenidos y soportes, en ellos se
concretan las rutas de acceso al cuerpo de
contenidos del multimedia y la manera
de transitarlos. Como estructura neuralgi-
ca, es una condicion indispensable en el di-
sefio de un proyecto multimedia. Los itine-
rarios pedagdgicos se establecen en funcion
de las redes conceptuales que constituyen
el tejido tedrico del multimedia.

Al constituir la l6gica organizativa, tran-
sitan de lo simple a lo complejo, de lo parti-
cular alo general, de lo tedrico a lo préctico;
sin embargo, no se establecen como propues-
tas lineales y obligatorias. Los itinerarios se
encuentran cruzados por caminos alternos
que conducen al universo de posibilidades
de los contenidos, los soportes y finalmente
al logro del objetivo general. Los itinerarios
pedagdgicos son la garantia de que los so-
portes no permanezcan aislados unos de
otros, por el contrario, en ellos se plas-
man los principios de interactividad,
autosuficiencia y complementarie-
dad que deben permear todo proyec-
to multimedia.

Elitinerario pedagdgico es la se-
rie de actividades de estudio que
se le proponen al usuario
del multimedia para
alcanzar los objeti-
vos de aprendizaje
planteados. Aquf se
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indica el orden de uso de impresos, videos,
audios y las actividades de aprendizaje que
concretan el conocimiento adquirido. En este
punto es importante ser cuidadoso con la
dosificacion, la jerarquizacion y el ordena-
miento de la informacion, de tal manera que
el itinerario se acerque cualitativamente al
objetivo de aprendizaje. Ks importante te-
ner presente que la evaluacion del aprendi-
zaje, entendida como un proceso inherente
a la adquisicion del conocimiento, debera
tomar en cuenta actividades con fines for-
mativos en los que el usuario pueda valorar
el grado de su avance. La variedad de itine-
rarios es una garantfa para hacer mas atrac-
tivo el material multimedia y para cubrir di-
ferentes necesidades y niveles cognitivos de
los usuarios.

La adecuada explotacion de 1os medios
conlleva la posibilidad de propiciar proce-
sos de aprendizaje lidicos y creativos. Por
ello se debera evilar en todo momento po-

siciones acartonadas y rigidas que entor- =
pezcan el placer del conocimiento. Es -';i/;ﬂ

importante tener presente que los
itinerarios reflejan la concepcion

de aprendizaje que fundamen-

ta el proyecto.
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Aplicaciones educativas

En educacion basicamenle se ha desarro-
llado el multimedia informatico; los progra-
mas que se encuentran en el mercado son
producidos por compafiias estadounidenses,
principalmente. Podriamos considerar dos
grandes rubros en estos programas multi-
media: los didacticos y los enciclopédicos.

En el primer caso se trata de progra-
mas que abordan contenidos intencional-
mente educativos, se inscriben en algunas
de las ramas del conocimiento y pueden
ser tan especificos que apoyen un tema par-
ticular de algiin curriculum. Los progra-
mas diddcticos se dividen a su vez en jue-
o0s educativos, de construccion, dirigidos
y de simulacién. Los programas como £/
cuerpo humano, una gufa multimedia del
cuerpo humano y su funcionamiento en ¢b
ROM, 0 ,COmo funcionan las cosas?, que se
encuentran en los Gentros de Maestros,
pertenecen a los dirigidos ya que abordan
un tema delimitado y sugieren actividades
de aprendizaje y autoevaluacion para com-
probar los conocimientos aprendidos. El
usuario en este caso puede acceder a la
informacion de manera
selectiva y profundizar
la informacion segin
sus necesidades.

En esta misma
categoria se ubican
todos los juegos
educativos que
tienen como




finalidad la adquisicion de algin tipo de ha-
bilidad. Aqui entran programas que plan-
tean problemas a resolver en distintas te-
maticas y que requieren habilidades
matematicas, de razonamiento ldgico,
deductivas o psicomotrices. Una de sus ca-
racteristicas es el manejo del factor reto
en su planteamiento y la recompensa inme-
diata bajo puntaje, musica de fanfarrias o
aplausos, que generalmente establecen dis-
tintos niveles de dificultad.

Los programas con los que el usuario
disena rutas de aprendizaje son de cons-
truccion, tal es el caso de Story Board,
Linkway, Paradoxe, etcétera, que permi-
ten integrar textos, imagenes y sonidos de
diferente procedencia para el desarrollo de
olros programas.

Los programas de simulacion permiten
hacer experimentos con material sofisti-
cado, manipular equipos y practicar pro-
cedimientos que en la situacion real seria
riesgoso, costoso y quizas imposible de rea-
lizar. Estos programas han sido amplia-
mente desarrollados en el area de capaci-
tacion para el trabajo.

Los programas enciclopédicos constitu-
yen fuentes de informacion organizada para
consulta, manejo y transferencia de datos.
Generalmente articulan diversos lenguajes.
Este es el caso de la Enciclopedia Grolier,
la Enciclopedia Britdnica o la Enciclope-
dia de las Ciencias —que también se en-
cuentra en los Gentros de Maestros—. kEn
México, la Universidad de Colima ha desa-
rrollado un centro editor de discos compac-
10s que cuenta ya con un importante acer-
vo de datos referenciales en colaboracion
con diversas instituciones, entre ellas el Ar-
chivo General de la Nacion, LIBRUNAM con
los acervos referenciales de las 143 biblio-
tecas de la Universidad Nacional y algunas
revistas que pueden ser de utilidad en el
medio educativo, como la revista Nexos o
la Revista Mexicana de Comunicacion, la
Revista de Educacion Superior de la ANUIES,

los Cuadernos Americanos, Museos del
INBA, Diccionario de Escritores Mexicanos
y muchos mas. La capacidad de almacena-
miento de los discos compactos permite
guardar una gran cantidad de datos, ima-
genes y graficos, comprimiendo docenas de
volimenes en pequefias superficies. En un
CD ROM es posible almacenar la informa-
cion contenida en 200 000 paginas.

Este tipo de paqueteria educativa se
ha desarrollado principalmente en paises
donde se cuenta con equipamientos e in-
fraestructuras apropiadas en centros esco-
lares, de investigacion y cada vez mas en
los hogares.

En el contexto latinoamericano, por las
condiciones mismas de los sistemas edu-
cativos, las experiencias son incipientes y
se ve lejano adn el momento en que la la-
bor del profesional de la educacion sea apo-
yada por equipos informaticos de forma ge-
neralizada. Los problemas son multiples:
precarias condiciones materiales, grupos
numerosos, falta de formacion.
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Por lo anterior, cobra relevancia el de-
sarrollo del multimedia educativo a través
de maltiples medios, es decir, el video, el
audio y los medios impresos. Estas tecno-
logias se encuentran en la actualidad en uso
en el universo educativo y forman parte de
la vida cotidiana de nuestras sociedades.
Por otra parte, los fundamentos metodold-
gicos en el disefio del multimedia educati-
v0, ya sea informédtico o de multiples me-
dios, son los mismos; la tnica diferencia
consiste en el medio de salida y la modali-
dad de uso.

El multimedia de madltiples medios es
susceptible de adaptarse a diferentes in-

fraestructuras, y no requiere de un adies-
tramiento especial fuera del uso que
en la vida cotidiana se le da a es-
t0s equipos. Representa por
lo tanto un material acce-
sible y econémico. La
autonomia de cada
soporte permite
hacer énfasis en
un solo medio sin de-
pender de los otros so-
portes y puede ser explota-
do en los centros de trabajo,
escuelas o en el mismo hogar. Este
tipo de multimedia propicia tanto el es-
tudio independiente como el trabajo en
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equipo, es decir, la socializacion del cono-
cimiento, por lo que puede constituir un apo-
yo al trabajo docente, mientras que el so-
porte informatico se sustenta en un trabajo
individual.

,C0mo adquiere
un multimedia un verdadero
sentido educativo?

Aparte de las caracteristicas genéricas ex-
plicadas en el apartado anterior, el multi-
media educativo deberé tener una clara in-
tencion formativa. Lo que define en primer
término la intencion pedagogica es la pre-
cision sobre qué se va a aprender, cémo,
con qué recursos, quién lo aprende, cuan-
doy en qué condiciones. Deberd construir-
se un planteamiento que articule las ca-
racteristicas del sujeto que aprende; el
contexto, un cuerpo coherente de conoci-
mientos y los medios empleados para cum-
plir con el objeto de aprendizaje. Sin em-
bargo, es importante no perder de vista que
de la gran oferta de programas comercia-
les y materiales, que no necesariamente
tienen una intencion educativa, se obtie-
nen cierto tipo de aprendizajes que pue-
den ser aplicados posteriormente en situa-
ciones formativas. Como ejemplo baste
mencionar que un juego de Nintendo pue-
de desarrollar las habilidades en el infan-
te para el uso de los equipos de computo o
un programa comercial puede ser utiliza-
do con fines educativos.

Gomo en todo hecho educativo, no exis-
ten modelos Unicos y universales, el anali-
sis debera partir, por tanto, del contexto en
el que se ubica el material. No obstante, hay
elementos comunes que determinan las ca-
racteristicas del tipo de multimedia. A con-
tinuacion se hara una breve descripcion y
ejemplificacion de los aspectos a considerar
para su valoracion.



Ejemplo de un multimedia
con multiples soportes

El ejemplo mas cercano de un multimedia
educativo con multiples soportes es el que
tiene usted en sus manos. En este caso se
trata de impresos, videos y audios que per-
siguen una misma finalidad: formar a los
maestros de educacion basica en el uso di-
déactico de los medios de comunicacion.

El curso Didactica de los medios fue di-
seflado para apoyar la practica docente de
los maestros y maestras de educacion ba-
sica mediante la integracion de los lengua-
jes visuales, sonoros y audiovisuales en 1os
procesos de ensefianza y de aprendizaje.

Y por qué un multimedia
de multiples soportes?

Al elaborar el proyecto se tuvo presen-
te que los destinatarios del curso constitu-
yen un universo heterogéneo por las dife-
rencias de formacion y experiencia en la
practica docente, sobre todo en el uso de
medios y por la diversidad socioecondmica
de las entidades del pafs. Por esta razon, se
determind desarrollar un multimedia de
multiples soportes que ofreciera al maes-
tro la posibilidad de trabajar con un mini-
mo de infraestructura técnica: una audio-
casetera, una videocasetera y un monitor.
Pero ésta no es la tinica razon. Las posibili-
dades educativas de un libro, una audiocinta
0 una videocinta son hasta este momento
superiores a lo que nos puede ofrecer una
computadora. ;Por qué? La capacidad de al-
macenamiento de la computadora requiere
de una memoria muy grande, por tanto, de
equipos muy costosos; la interaccion con la
maquina resulta un didlogo limitado por
la creatividad e imaginacion del disefio que,
desafortunadamente, no son muy amplias
en la mayoria de los casos. Las posibilida-

des del equipo determinan también el tipo
de interaccion que se pueda lograr. Un mul-
timedia de multiples soportes permite te-
ner a la mano mayor cantidad de infor-
macion, desarrollar las actividades de
aprendizaje sin limitaciones en espacio y
tiempo y sobre todo enfrentar el trabajo en
equipo, condicion necesaria cuando se tra-
ta de trabajo con medios de comunicacion.

Sin embargo, este curso se complemen-
ta con un disco compacto para quien tenga
las posibilidades de emplearlo. Este disco
es un ejemplo de articulacion entre los dis-
tintos lenguajes de un multimedia.

¢COmo se organizan
los contenidos
en distintos medios?

A partir de las premisas anteriores se proce-
dio a definir los ejes temadticos: se considerd
que en el ambito educalivo es fundamental,
sobre todo para el desarrollo de materiales
educativos, reflexionar sobre las posibilida-
des didacticas de los medios y abordar el es-
tudio de uno de los rasgos caracteristicos de
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esta época: los medios de comunicacion, las
nuevas tecnologias de la informacion.

De esta manera se asumi6 una posicion al
respecto como resultado de una amplia inves-
tigacién documental sobre las nuevas corrien-
tes y enfoques en el uso de medios con fines
educativos y se determinaron los siguientes
ejes tematicos, objeto de estudio del curso:

a) Gonocimiento del medio

b) La aplicacion didactica

¢) Implicaciones de la recepcion

El conocimiento del medio implica abor-
dar los medios de comunicacion como ob-
jeto de estudio, es decir, reconocer los ele-
mentos que intervienen en 1os procesos
comunicacionales, conocer sus caracteris-
licas expresivas, apropiarse de sus lengua-
jes y aplicarlos situacionalmente.

La aplicacion diddctica del medio im-
plica su incorporacion en los procesos edu-
cativos conforme a los propésitos de apren-
dizaje, a las caracteristicas del estudiante,
al modelo de aprendizaje, a la naturaleza
disciplinaria y al contexto institucional.

Las implicaciones de la recepcion ha-
cen referencia a un eje de formacion que
reconoce al individuo como consumidor
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de mensajes de los medios de comunicacion
en distintas situaciones que condicionan las
formas de percibir y asimilar la informa-
cion. Se parte del conocimiento que tiene el
maestro de los medios de comunicacion y
su uso social. El conocimiento de los proce-
sos de recepcion se logra con la realizacion
de las actividades del curso, implica un ané-
lisis paralelo y permanente que conduce a
la concrecion de aplicaciones novedosas de
los medios de comunicacion.

¢Todos los medios abordan
los mismos contenidos?

Como resultado de la confluencia entre ejes
tematicos y de las caracteristicas expresi-
vas de los soportes, se ubicaron los conte-
nidos y actividades de aprendizaje en los
medios que conforman el curso:

Impresos

Libro. En este documento el maestro en-
contrara reflexiones, analisis y experiencias
de uso de los medios de comunicacion en el



marco educativo; impresos en el aula, de
los medios audiovisuales con fines educati-
vos, nuevas tecnologias en la educacién y
procesos de recepcion.

Cuaderno de actividades. Constituye el
puente pedagdgico entre las fuentes de in-
formacion: Antologia, videos y audios y la
aplicacion en el aula. Contiene ejercicios para
que el maestro desarrolle actividades prac-
ticas sobre el uso del audio, la historieta, el
periodico, el video, la fotografia y, en gene-
ral, medios impresos y audiovisuales en su
préactica docente.

Guia de estudio. Sirve como instrumento
articulador entre los contenidos y soportes
que conforman el curso, es decir, indica el
uso, aplicaciones y relaciones que guardan
los contenidos del video, el audio, la antologfa
y el cuaderno de actividades. La guia estable-
ce distintas estrategias de aproximacion, que
pueden combinarse en algunos casos segiin
el dominio y experiencia de cada maestro.

Manual del asesor. Es el documento que
apoya la conduccion del curso en los Gen-
tros de Maestros.

Audios

Se trata de nueve capitulos breves en los que
se ejemplifican los elementos del lenguaje
sonoro, los principales géneros y formatos
radiofonicos, y se realizan algunas reflexio-
nes para un analisis critico del medio.

Videos

Son tres programas de aproximadamente
20 minutos cada uno donde, mediante una
ficcion, dos jovenes profesores incursionan
en el uso de los medios y van abordando
los distintos elementos de la construccion
del mensaje audiovisual, asf como sus po-
sibilidades de aplicacion en el aula, y ana-
lizan criticamente los géneros televisivos
mas difundidos: las telenovelas, los noti-
cieros y la publicidad.

,C0mo se orienta el estudio
en diferentes medios?

La forma de estudio estd sugerida en los
itinerarios pedagdgicos del curso, estos se
estructuran para que el usuario elija la ma-
nera de abordar los contenidos y para que
desarrolle las actividades de aprendizaje.
Su presentacion en la guia sugiere un or-
den a seguir; sin embargo, el usuario, en
este caso los maestros de educacion basi-
ca, conforme a sus intereses, podran di-
sefiar sus propios caminos. Por ejemplo: si
el interés de un maestro es el lenguaje so-
noro, podra recurrir al itinerario de audio,
que lo llevard a consultar el texto “Lectura
y escritura del lenguaje sonoro” en el libro,
a escuchar los ejemplos de radio en las cin-
tas, a ver la explicacion sobre el uso del
audio en el video y a realizar los ejercicios
sugeridos en el cuaderno de actividades.
Los itinerarios pedagdgicos estan clara-
mente establecidos en la guia de estudio. Atn
cuando cada soporte presenta una secuen-
cia de aprendizaje, la guia sugiere las formas
de interaccién entre un soporte y otro. Se re-
comienda observar los contenidos de la guia
y analizar las rutas de estudio propuestas.
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Cada uno de los itinerarios lleva al maes-
tro a conocer, analizar y aplicar en el aula
los medios de comunicacion.

Como una manera de valorar el material
que conforma este curso, le invitamos a rea-
lizar las siguientes actividades:

Elija un tema que sea abordado en impre-
S0, video y audio como el de imagen visual o
el de lenguaje sonoro o algtin otro.

Analice primero como es abordada la in-
formacion en cada soporte, la extension, el
uso de imagenes, la ejemplificacion, el gra-
do de complejidad y el tipo de discurso.

Ahora haga un anélisis comparativo en-
tre soportes, considere si la informacion es
igual, si se dice de la misma manera, en don-
de es mas extensa, qué imagenes (visuales 0
sonoras) le aportan mayor informacion o le
facilitan la comprension. Si la informacion es
distinta, a qué responde esta diferencia, le
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serfa suficiente con la informacion de un sélo
soporte, es complementaria o repetitiva, con
qué soporte le gusta més a usted interactuar.

El tercer nivel de andlisis tiene que ver
con el tipo de actividades de estudio que se
proponen: son interesantes, parecen creativas
o0 se limitan a la memorizacion o a la repeti-
cion de informacion, son factibles de realizar,
resultan pertinentes, son congruentes con la
informacion. Obtenga conclusiones. Aplique
este mismo andlisis a otro material multime-
dia, ya sea informético o de multiples soportes.

El multimedia educativo es un instrumen-
1o con un potencial que apenas empieza a
explorarse. Su riqueza reside en la posibili-
dad de interaccion con los distintos lengua-
jes escritos, sonoros y visuales, y en la liber-
tad del individuo para decidir como construir
su aprendizaje segin sus gustos, necesida-
des y objetivos.





