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ctualmente, el mundo se ex-
A presa y comunica a través de
un universo de imagenes que,
dentro de un fenémeno creciente de
integracién de medios, proponen al
sentido de la visibn como predomi-
nante para los espacios informativos,
de entretenimiento y aprendizaje.

La educacién no ha quedado fue-
ra; la red Internet, como proveedor
de material altamente interactivo, la
tecnologia multimedia, como &mbito
propiciatorio de descubrimiento y
aprendizaje con un alto compromiso
de los sentidos, v la inteligencia arti-
ficial, como disciplina capaz de gene-
rar aportes en el tratamiento del len-
guaje y la resolucién de sus proble-
mas asociados, presentan a la com-
putadora como una herramienta de
comunicacién en la cual la interactivi-
dad adopta la forma del lenguaje
humano.

En lo que a capacitacion se refiere
se esta gestando una revolucién: es-
tan apareciendo las primeras “aulas
virtuales”, que permiten que los te-
mas sean presentados por especialis-
tas en forma directa e interactiva, sin
importar la ubicacién geografica de
los alumnos, logrando asi la ecuacién
ideal entre los resultados de la capaci-
tacion y la disminucién de costos.

Dentro de este marco de profun-

do cambio, se percibe como estraté-
gico el “aprender a aprender”.
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Es asi, como:

e libros,

* peliculas y videos,

* cassettes, discos compactos de au-
dio y DVD,

e software educativo,

e kitsde experimentacién paraarte,
ciencia y tecnologia,
* ¢l acceso a Internet,

sumados a los espacios de observa-
ciébn de la realidad, aparecen como
espacios complementarios de comu-
nicaciéon y aprendizaje, donde cada
medio tiene la posibilidad de dar de si
lo mejor y encontrar en el otro un
factor dindmico de sus propias posibi-
lidades de uso.

Partiendo de esto, encontramos
las siguientes cuestiones:

¢Coémo combinar el poder de
la computadora con la filosofia,
los conceptos v los métodos de
desarrollo de materiales educa-
tivos basados en el uso de tecno-
logia informatica?

¢Como redefinir el papel del
docente, dentro del contexto de
la Era de la Informacién, como
agente orientador en la cons-
truccion de conceptos y articula-
dor de experiencias?

Uno de los factores claves en esta

concepcion es la identificacion expli-
cita del “profesor como el agente del
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cambio critico” para posibilitar una
transferencia de tecnologia, desde los
materiales tradicionales basados en la
impresion, a otros medios tecnolégi-
cos.

Para que los profesores sigan
desarrollando su funcién como ele-
mentos clave en la ensefianza, con la
capacidad de adaptacién necesaria
ante las nuevas herramientas que la
tecnologia est4 poniendo en sus ma-
nos, deben mantener una actitud abier-
ta para incorporar estos desarrollos
tecnolbgicos, ya que en caso contra-
rio se puede correr el riesgo de "ense-
far a los estudiantes de hoy a resolver
los problemas del mafiana con las
herramientas de ayer".

Desde una concepcién pedagdgi-
ca, en el desarrollo de software edu-
cativo debemos considerar los siguien-
tes aspectos:

e ;Cual es el punto de partida?

e ;Cudles son las perspectivas de
abordaje posibles?

En el punto de partida se engloban
los siguientes aspectos:

El reconocimiento de la disciplina
del conocimiento comprometida en
modo predominante en el material
educativo a desarrollar, contempla:

* su naturaleza

* la identificacion de los objetos de
estudio
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* las relaciones entre los objetos
* los métodos asociados

FUNDAMENTOS Y METODOS DEL CONOCI-
MIENTO CIENTIFICO DEL DISENO

* descubrir el conocimiento, a par-
tir de un cierto espacio de explora-
cion dindmica,

* justificar analiticamente el conoci-
miento, a partir de los objetos que
componen un campo problemati-
co y las operaciones y relaciones
que ellos permiten establecer.

MARCO CONCEPTUAL DEL DISENO

Se trata de tomar un trozo de
realidad y modelarlo segin la logica
computacional, caracterizada por: la
modelacion, el célculo, la simulacién
ylainteractividad, para transformarlo
en un producto escrito, numérico y
calculable.

En el desarrollo de software edu-
cativo podemos considerar a la com-
putadora como:

* objeto de estudio,

* instrumento de operacién,

e extension de la mente humana,
* herramienta de comunicacién,

donde la interactividad adopta la
forma del lenguaje humano.

MARCO ESTRATEGICO DEL DISENO

* |os temas centrales y su presencia
a través de espacios informativos,
de trabajo y evaluacién,

¢ ¢l modelo de interactividad,
* la interfaz hombre — maquina.

Los TEMAS CENTRALES PUEDEN PRESEN-
TARSE COMO DESARROLLOS DENTRO
DE:

* una misma disciplina del conoci-
miento,

* un marco integrador y multidisci-
plinario.
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En este planteamiento es necesa-
rio pensar que cada disciplina tiene
una naturaleza y objetos de conoci-
miento propios, una pertinencia en
su red de relaciones, también propia,
vy métodos particulares de analisis y
produccién de conceptos y de resolu-
ciéon de problemas.

Los MODELOS DE INTERACTIVIDAD

Pensando en la interaccién huma-
na como la actividad reciproca y si-
multanea de dos participantes de una
conversacion, se debe tener en cuen-
ta que:

Para que haya interactividad
debe permitirse la interrupcién.

Sin embargo, es necesario deter-
minar ;Cudl es el elemento minimo
de este sistema interactivo, la palabra
o la frase?

Ahi aparece un cierto intervalo
humano, para que el interlocutor en-
tienda que el otro no lo ignora.

Pensemos ahora en los modelos
de interactividad presentes en un
material educativo basado en el uso
de tecnologia informatica; aqui en-
contramos estos tipos de escenarios :

® cerrados, donde la interaccién po-
sible es la que la computadora
puede estrictamente validar,

* abiertos, con capacidad de gene-
rar espacios de produccion y
aprendizaje.

El desarrollo del tema que aborda
el programa puede plantear como
modelo de interactividad:

* ¢l didlogo, suscribiendo entonces
el modelo de la conversacion (mo-
delo de interrupciones reciprocas
y simultaneas)

¢ Ja conferencia (modelo alternan-
te), que se corresponde con una
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forma de comunicaciéon de tipo
“cambio y fuera” (walkie - talkie).

LA INTERFAZ HOMBRE - MAQUINA

¢Qué parte de un programa es la
que le permite al usuario comunicarse
con una computadora?

El concepto de interfaz hombre -
maquina, pensada como superficie
de contacto o espacio de comunica-
ci6n entre el usuario y la computado-
ra, se presenta como un “punto de
encuentro entre los bits y la gente”.

Cuando el concepto de interfaz
comenzd a emerger, se entendia que
la interfaz hombre - maquina era el
hardware v el software a través del
cual el usuario y la computadora se
podian comunicar.

Al evolucionar, hoy se incluyen
también los aspectos cognitivos y
emocionales que el usuario experi-
menta al utilizar un programa; desde
una concepcion tecnologica tenemos:

* Interfases alfanumeéricas

* Interfases graficas de usuario (GUI)

* Interfases graficas multimediales
(MUI)

* Interfases de usuario inteligente
(Iun)

En el disefio de interfases, ;Cual
es el eje de andlisis para la toma de
decisiones?:

¢Disenar interfases centradas en
el problema o en el usuario?

Es bien conocido que las caracte-
risticas de las interfases hombre -
maquina actuales en los materiales
educativos hipermediales son muy
importantes, sin embargo:

¢ muchas veces son dificiles de usar,

* no resuelven el problema de la
desorientacion,
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* provocan sobresaturaciéon de in-
formacion, (“overhead cogniti-
vo”),

* confunden al usuario, dado que la
interfase tiende a ser en si misma
tanto o mas importante que el
contenido.

El construir una interfaz adecuada
esté fuertemente relacionado con una
mirada hacia el contenido, por una
parte, ya que no se debe ignorar en
qué disciplina estd encuadrado un
desarrollo; pero por otra parte, se
requiere de un analisis significativo al
usuario potencial, hacia el cual va
dirigido el material.

La interfaz debe permitir:

* lanavegacion a través del material
segun el propio camino y el pro-
pio tiempo,

* cvitar el problema de la desorien-
tacion, construyendo, por ejem-
plo, mapas conceptuales alterna-
tivos a partir de la propia navega-
cion del usuario,

* comunicar directamente los espa-
cios fuertemente relacionados des-
de el contenido o desde la pro-
puesta de produccién, sin viajes
innecesarios a través de uniones
superfluas.

Ante todo, debe generarse un es-
pacio de comunicacién donde todo lo
ya enumerado ocurre, y es en ese
espacio donde se ponen en juego
también los aspectos cognitivos y
emocionales, imprescindibles para
generar una verdadera “situacion de
aprendizaje”.

HERRAMIENTAS Y TECNICAS DE
DESARROLLO

La disponibilidad de multiples en-
tornos de desarrollo de software per-
mite la eleccion de la herramienta
adecuada para cada caso especifico.
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La primer gran decisioén a tomar
es qué se va a usar como:

* entornos de programacion (C++,
Visual Basic, Borland Delphi,
Logo, etc.)

* entornos de autor que manejan
hipermedios en un sentido amplio
(Hypercard, Toolbook, Oracle
Media Object, Macromedia Direc-
tor, etc.)

* entornos de autor que manejan
hipermedios con un propésito es-
pecifico (Wincalis, MathKit, dise-
fiadores de sistemas expertos, etc.)

* marcos de autor de proposito ge-
neral (Authorware, Iconauthor,
etc.)

Esta decision esta estrechamente
vinculada con:

* clobjetivo que alienta el desarrollo
del material,

* ¢l factor de escala (pequeria, me-
diana o grande), en el cual esta
encuadrada la aplicacion a desa-
rrollar,

* la disciplina a la que pertenece el
tema central a desarrollar,

* las acciones, desde todo punto de
vista, a que van a ser sometidos los
objetos de la tematica.

El factor de escala se determina
por la amplitud v complejidad del
proyecto y los recursos econémicos,
humanosy tecnolégicos involucrados
en el mismo.

¢COMO SE INTEGRA UN GRUPO DE
TRABAJO?

Un grupo de trabajo para desarro-
llar software multimedia debe estar
compuesto por:

* especialistas en informatica,

especialistas en contenidos (do-
centes y externos consultados),
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* un grupo de disefio grafico para
generar interfases y procesar ima-
genes,

® ungrupo que genere animaciones
simplesy grabe y/o capture video,

* un fotégrafo,

® un musico.

¢ QUE RECURSOS SE NECESITAN?

* Al menos dos computadoras co-
nectadas en red; una de ellas dedi-
cada a la gestion de graficos y
animacion, con:

* tarjeta de captura de video,

* programa de capturay ediciéon
de video,

* un digitalizador,

* unprogramade OCR (recono-
cimiento de caracteres),

® programas para procesamien-
to de imagenes,

e dispositivos para guardar in-
formaciéon en discos 6pticos,
CD-ROM.

* El segundo equipo estara dedica-
do a la programacion de las apli-
caciones, conlas herramientas adi-
cionales de programacién de base
necesarias para generar un espa-
cio de trabajo dindmico y seguro.

* Software con bases de datos, in-
cluyendo videos, iméagenes y soni-
dos, indizados debidamente con
descripciones precisas.

e Un acceso eficiente a Internet,
para acceder a informacion, ban-
cos de iméagenes, software de base
y soporte para los problemas téc-
nicos que puedan presentarse.

Si los materiales se desarrollan
con fines educativos y no comercia-
les, pueden utilizarse recursos de di-
versas fuentes, haciendo referencia a
las mismas.
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Si los materiales se van a exponer
o comercializar es importante cono-
cer los derechos y alcances de la
Propiedad Intelectual asociada.

¢ QUE METODOLOGIA SE APLICA?

Primeramente se debe definir con
claridad y precisién el alcance y obje-
tivos del proyecto a desarrollar, ela-
borando un modelo con base en:

* la definicion de categorias en el
dominio del problema: entidades
y sus relaciones,

* la definiciéon de estructuras de na-
vegacion de alto nivel,

¢ |lenar los contenidos de los nodos,

* definir la apariencia de los nodos.
Analizar, en cada caso:

* c¢cjemplos de animacion,

* video digital con relato,

* video digital musicalizado,
* imagen fija.
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CONCLUSIONES
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