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a educacién publica en Méxi-

L CO se encuentra en un punto
clave, en el cual es necesario

tomar decisiones a nivel nacional
para integrar las nuevas tecnologias
que en cuestién de educacion se
encuentran actualmente en uso en
otros paises y que han demostrado
ser herramientas de aprendizaje muy
importantes en el proceso educativo.

Problematica

Actualmente el proceso educati-
vo hace uso de técnicas computariza-
das para la transmisién de conoci-
mientos. No es necesario demostrar
gue en nuestra época, el habito de la
lectura se ha perdido en gran parte y
en su lugar se ha sustituido por la
cultura “televisiva”.

Dado el bajo nivel cultural y edu-
cativo, (programas que traen consigo
una fuerte cantidad de violencia y de
comportamientos antisociales), que
la television presenta, es necesario
utilizar otros medios que permitan
llegar a las personas de una forma
tan eficiente como lo hace el televi-
sor. Esto desde luego implica orien-
tar en otro sentido los modelos edu-
cativos tradicionales que se mantie-
nen impermeables a los cambios tec-
nolégicos.
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Alternativas

En la actualidad, el uso de compu-
tadoras personales “PC” permite es-
tablecer nuevos horizontes desde el
punto de vista educativo. Para esto,
es necesario que las técnicas infor-
maticas sean utilizadas para la gene-
racion de herramientas y medios
educativos que lleguen a todos los
niveles de la educacidn cuyo empleo
sea integrado a los planes y progra-
mas oficiales de la misma, favore-
ciendo el uso doméstico de tales
instrumentos.

Esto implica un gran esfuerzo en
varias direcciones, ya que es necesa-
rio: cambiar mentalidades anquilosa-
das, capacitar a los Profesores e
Instructores al uso de las herramien-
tas informaticas, establecer centros
de desarrollo de material de ayuda
adecuado, integrar de manera dina-
mica en los planes de estudio a todos
los niveles, el uso de las mismas, etc.

Es necesario hacer notar que el
uso popular o doméstico que se esta
haciendo de la computadora, si bien
es un medio visual parecido a la
television, es por el contrario inde-
pendiente a la filosofia comercial e
ideolégica de esta ultima, ya que se
puede tener un control sobre el tipo
de paquetes o programas que se
adquieren, ésto, desde luego, es res-
ponsabilidad moral de las personas
encargadas y/o de los padres de
familia. La gran diferencia con los
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medios televisivos es que, en cues-
tion de computacion, se pueden en-
contrar paquetes y programas de
temas muy variados desde los dedica-
dos al entretenimiento hasta educati-
vos de muy alto nivel, como podra
constatarse en cualquier publicacion
periddica especializada en computa-
cién, (aparecen mensualmente alre-
dedor de una decena de paquetes
educativos); desafortunadamente la
mayoria, por no decir la totalidad, se
encuentran escritos en lengua ex-
tranjera.

La Multimedia

Hablando propiamente de las he-
rramientas informaéticas, las técnicas
electrénicas y computacionales han
puesto a punto los componentes
necesarios con los cuales es posible
integrar una técnica conocida como
“multimedia”. Un porcentaje muy
grande de los productos multime-
dia estan dedicados a los paquetes
educativos. En general, en un paque-
te educativo multimedia se combi-
nan al mismo tiempo medios textua-
les, visuales y auditivos, que permiten
estructurar sesiones de ensefiaza-
aprendizaje interactivas, con el nivel
deseado y del tema escogido. Desde
luego, la participacion de especialis-
tas es requerida para la elaboracién
de este material.

Muchas preguntas se presentan

en este momento; por ejemplo, ¢Es-
tas técnicas dan resultado?, (Donde
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conseguir este material?, ;El material
que se consigue es el adecuado?, etc.
Para responder a estas y muchas
otras preguntas seria necesario mas
tiempo y espacio, sin embargo existe
una gran cantidad de literatura que
permite ponerse al dia y conocer los
alcances de estos métodos. No obs-
tante, podemos mencionar que pai-
ses como: Japoén, Francia, Alema-
nia, E.U. y otros, que dedican presu-
puestos a la preparacion, elabora-
cién, produccion y utilizacién de
materiales especializados para la edu-
cacion aplicados desde el nivel ele-
mental, han obtenido como resulta-
do una alta eficiencia en la transmi-
sion de conocimientos en las &reas
en las cuales se ha experimentado.
Por ejemplo, en el aprendizaje de
idiomas, las técnicas con las que se
obtienen los mejores resultados son
las de multimedia en las cuales los
textos muestran la estructura grama-
tical, sintaxis, etc. Los videos y/o0
animaciones refuerzan la idea de las
frases contextuales, creando la rela-
cién entre la situacién y la utilizacion
del lenguaje. EI medio auditivo per-
mite adecuar el ofdo asi como el
aprender la pronunciacion. El pro-
medio de aprendizaje con el uso de
este material, ha permitido una me-
jora de aproximadamente el 50 %,
segun laliteratura, disminuyendo tam-
bién el tiempo de aprendizaje y, des-
de luego, al ser mas amigable el
ambiente, el esfuerzo de aprender es
menor.

El método multimedia es una téc-
nica que puede ser utilizada para la
educacién a cualquier nivel como
herramienta o material didactico. Ac-
tualmente el multimedia es utiliza-
do no solamente como instrumento
pedagdgico sino también como me-
dio de diversion, de propaganda, y
otros aspectos.

Para poder aplicar o utilizar técni-

cas multimedias, en cualquier area
educativa es necesario contar con el
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Figura 1

apoyo adecuado, es decir, una esta-
ciébn multimedia; en la figura 1 se
esquematiza una de estas estaciones,
compuesta por: una computadora,
convelocidad de procesamiento acep-
table (por ejemplo, la equivalente a
una dotada de un microprocesador
de la gama 486), con unidad lectora
de discos compactos, tarjeta de video
(tipo VGA 256 colores, para un des-
pliegue correcto de iméagenes), tarje-
ta de sonido (tipo SOUND “CUAL-
QUIER MARCA” 16 bits, para obte-
ner un reproduccién bastante fiel de
los sonidos), y un medio de interac-
cion (tipo “MOUSE” 0 “JOYSTICK?”),
ademas de los otros aditamentos que
conlleva una computadora (lector de
discos flexibles, monitor color, disco
duro de almacenamiento, etc). Con
este equipo es posible y tener una
sesion de multimedia, sin embar-
go, lo méas importante es el paquete
de aplicacién que debera ser el ade-
cuado. El uso de un paguete multi-
media no representa muchos pro-
blemas, ya que estan disefiados para
presentar un ambiente amigable al
educando, presentando opciones de
trabajo lo mas visuales posible y per-
mitiendo la interactividad.

Una estacion de trabajo de esta
indole permite ser utilizada por dos o
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tres usuarios al mismo tiempo, por lo
cual es aconsejable disponer de un
local de multimedia equipado con 6
6 7 maquinas y estableciendo un
maéaximo de 15 usuarios por sesion. El
tiempo de cada sesion dependera
evidentemente de la aplicacion.

El Laboratorio Multimedia

Establecer un laboratorio de
multimedia es mas costoso y re-
quiere por otro lado de un buen
conocimiento de la utilizacion de las
técnicas informaéticas y del multime-
dia asi como de un buen sistema
pedagdgico. La elaboracion de ma-
terial multimedia pasa por una
serie de etapas en las que se conside-
ran los temas a tratar, la estrategia de
aprendizaje, el escenario de educa-
cién, la integracion del material, la
experimentacion y posteriormente si
las estadisticas son buenas, la pro-
duccion en serie.

El material indispensable para ar-
mar un laboratorio de multimedia
es: una estacion multimedia como la
arriba citada pero ademas con una
tarjeta de captura de video, una ca-
mara de video, un aparato para gra-
bar sonido en general, un escenario
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para montar actividades, un sistema
de luz y sonido, etc. En cuestién de
“software”, es necesario un paquete
de ensamblaje que permita estructu-
rar paso a paso el desarrollo del tema
[1], es decir, dar los tiempos de entra-
da tanto de video como de sonido o
texto, los tiempos de duracién de
cada objeto, permitir y manejar la
interaccién (aunque sea limitada) del
usuario. La figura 2 muestra la pan-
talla de un programa que permite
estructurar una presentacion multi-
media. Una vez instrumentado el
material educativo, continuar con la
experimentacion de tal material ela-
borando los instrumentos de evalua-
cién adecuados y proceder después a
la produccion si es que el material
resulta exitoso en su funcién de ayu-
da educativa. Para la produccion de
discos compactos que soporten al
material elaborado, no es necesario
disponer de un dispositivo de lectura
y escritura de discos CDROM, ya que
existen empresas que se dedican a tal
actividad y los costos de produccion
son aceptables.

Para elaborar material didactico
multimedia es necesario tener en
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cuenta que principalmente los me-
dios naturales por los cuales aprende
el ser humano son aprox. en un 90%
visuales y auditivos. En base a esto, el
tema que se toca deberd presentar
una serie de conceptos visuales de tal
manera que sean facilmente asimila-
bles, gque se encuentren en un medio
ambiente lo méas natural posible si se
trata de videos, 0 que presenten un

escenario amigable si se trata de
animaciones. la asociacion de soni-
dos es muy importante y debe encon-
trarse sincronizada, estos deben es-
tar relacionados con las imagenes.
Los monélogos deberan ser claros
con buena pronunciacién y buena
puntuacién utilizando palabras de facil
comprension.

Por otro lado, siempre debera
presentarse a cada paso en el desa-
rrollo del tema, al menos tres opcio-
nes de desarrollo de la sesi6on que
son: “Regresar”, “Continuar” y “Sa-
lir’. De las pantallas que se presenten
al usuario, deberan marcarse los pun-
tos clave (en la figura 3 se muestra
como ejemplo, una de las caratulas
del paquete wilde animals de MI-
CROSOFT tm) como son: los “Hi-
pertextos”, los “Botones de accion”,
las “Figuras*“ con animacién o sonido
especifico, etc. También es necesa-
rio tomar en cuenta la fatiga visual a
la que estard sometido el educando,
por lo cual, los temas deberan ser
presentados en forma concisa y lo
mas brevemente posible. Estos son
algunos de los aspectos que hacen
gue un material didactico o educativo
multimedia de buenos resultados.

Figura 3
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Visto lo anterior, se comprende
que no todos los medios educativos
puedan tener un laboratorio de mul-
timedia, para elaborar su propio
material educativo, lo que seria tam-
bién un desperdicio de recursos. Sin
embargo, lo que es fundamental es
tener un local de multimedia en
donde se puedan llevar a cabo las
sesiones educativas. Para ésto es
necesario que se dediquen los fondos
necesarios para dotar a los planteles
oficiales de los medios adecuados
para este propésito. En lo que con-
cierne a los laboratorios multime-
dia, es necesario la creacion de los
suficientes centros que permitan abas-
tecer el mercado interno, y en los
cuales participen especialistas de los
diferentes dominios para obtener ma-
terial multimedia de calidad.

La Realidad Virtual

Otra técnica computacional que
en los dos Ultimos afios a tomado
mucha fuerza en lo que respecta el
tratamiento de informacion es la
“REALIDAD VIRTUAL". En ésta se
manejan, producen y sintetizan ima-
genes que representan ya sea objetos
o simples informaciones dentro de
un ambiente “virtual”, es decir, que
existe solamente como concepto (da-
tos numéricos) y que se puede repre-
sentar gréafica-mente (por medio de
imagenes). La figura 4 muestra la
generacion de una molécula utilizan-
do el paquete de disefio virtual
On3DJunior [5]. Esta representa-
cion tridimensional permite despla-
zarse en cualquier direccion y sentido
dentro del mundo virtual constituido
por el volumen de la molécula.

Las aplicaciones de esta técnica
se encuentran en una fase de expan-
sibn muy importante, ya que es prac-
ticamente ilimitado el uso que se le
puede dar. Los paquetes que utilizan
técnicas de realidad virtual son
muy costosos y son utilizados para la
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educacion en topicos muy sofistica-
dos como son la ayuda en la forma-
cién de pilotos de aviones, en el
manejo de artefactos peligrosos, para
la instruccion y mantenimiento de
reactores nucleares, para la frabica-
cién de modelos moleculares, etc.
Sin embargo, ya empiezan a circular
paquetes mas accecibles y que pue-
den ser utilizados como material di-
dactico, aunque esto todavia esta en
su fase de desarrollo. Un paquete
educativo que utilize la realidad vir-
tal debera tomar en cuenta la parti-
cipacién activa del educando, es de-
cir, una total interactividad o casi
total, entre el observador y los obje-
tos que se encuentren dentro del
escenario grafico. Los temas a tratar
deberan ser de alguna manera inte-
grados al mundo virutal. Como ejem-
plo, algunos cursos de aprender a
conducir utilizan técnicas de realidad
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virtual para ensefiar a los alumnos. A
un futuro no muy lejano, se puede
prever la utilizacién masiva de paque-
tes de realidad virtual educativos
en diferentes areas. Inclusive se ha-
bla actualmente de aplicaciones como
son la de cirugia con realidad vir-
tual, la industria con realidad vir-
tual, etc.

Esta técnica, que hace uso de
muchos y diferentes conceptos ma-
tematicos y del tratamiento de ima-
genes, se ha aplicado con mucho
éxito en lo que se refiere ala creacion
de escenarios tanto cinematografi-
cos, como de entretenimiento y Ulti-
mamente en cuestiones cientificas,
educativas y de capacitacion manual.

Ya no es extrafio escuchar en

cualquier conversacion las palabras
de “realidad virtual” cuando se refie-
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ren a temas en los cuales las solucio-
nes a problemas o simplemente el
desarrollo de una trama se llevan a
cabo a través de una computadora y
en un ambiente gréfico. La figura 5
muestra una pantalla de un simula-
dor vitual espacial de MicroSoft tm .

Bésicamente esta técnica utiliza
datos de diferentes tipos, por ejem-
plo, coordenadas tridimensionales de
objetos, caracteristicas fisicas de fe-
némenos naturales, objetos sintéti-
cos calculados mateméticamente,
valores obtenidos de aparatos de
medicién, etc. para ser convertidos
en imagenes. Estas imagenes son
utilizadas para crear secuencias ani-
madas en tiempo real y son desplega-
das al usuario, de tal manera que se
sienta sumergido y/o integrado en lo
que se llama un “mundo virtual”.
La interaccion del observador (usua-
rio), con los otros objetos virtuales se
lleva a cabo a través de interfases
especialmente disefiadas paratal efec-
to.
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Conclusion
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