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Resumen:

En el Centro Universitario de Las Tunas en los Gltimos ahos se han comenzado a dar pasos
agigantados hacia la introduccion, a gran escala, de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en el procedo de ensehanza aprendizaje. A pesar de los logros obtenidos en
este sentido, se puede apreciar que alin es insuficiente la cantidad y la calidad didactica del software
educativo que se utiliza en nuestra institucion, situacion que también se presenta en otros centros de
educacion superior del pais. En nuestro trabajo presentamos una propuesta didactica para la
elaboracion de material instructivo, en soporte magnético, que toma en consideracion las
caracteristicas psicologicas, didacticas y sociologicas de la tecnologia multimedia. La propuesta se
concreta a partir de haber disehado las herramientas computacionales que permiten implementar este

tipo de materiales por parte de los profesores, a partir de conocimientos informaticos basicos.
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INTRODUCCION.

El impacto de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se produce en todos los
niveles de ensehanza, pero ha sido la educacion superior la que mas ha recibido su impacto en los
altimos ahos, no s6lo porque fue la primera en asumir el reto de incorporarlas a su quehacer
cotidiano, sino porque continuamente trata de explotar al maximo los nuevos resultados en funcion

de mejorar sus procesos.

El desarrollo alcanzado por los programas de educacion a distancia a través de las TIC y el uso cada
vez mas creciente del software educativo en las instituciones de educacidn superior son muestra de

lo planteado anteriormente.

Aparejado al uso cada vez mayor de las TIC en los procesos universitarios, surgen innumerables
problemas que de manera directa o indirectamente tienen una repercusion social en el contexto en
que aparecen. En las universidades cubanas, por ejemplo, la produccion de software educativo esta

ain muy lejos de satisfacer las necesidades reales que exige el proceso de ensefianza aprendizaje.

Muchos profesores, por iniciativa propia, al no contar con los mecanismos que le permitan de
manera rapida producir este tipo de materiales, se han dado a la tarea de producirlos de forma
independiente. Esto trae como consecuencia, que en los que se logran terminar se observe baja
calidad didactica, en algunos casos, o muy mala calidad técnica en otros. De lo anteriormente
planteado se desprende que la Insuficiente cantidad y calidad didactica del software educativo
que se produce en las universidades para apoyar al proceso docente educativo constituye un

verdadero problema en el contexto universitario cubano contemporaneo.
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DESARROLLO.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y su impacto en el dmbito educativo.

La educacion es un sector que puede considerarse como poco flexible a la hora de adaptarse a los
cambios y a las novedades provenientes del desarrollo tecnoldgico, en nuestra opinion esto se debe a
que el sistema educativo no es precisamente un ambiente en el que la tecnologia haya tenido un

papel relevante para las tareas que allf se realizan.

Tradicionalmente, salvo raras excepciones, ha costado mucho trabajo convencer a maestros y
profesores para incorporar a su manera de hacer la profesion los adelantos tecnologicos. Asi por
ejemplo, tuvieron que pasar mas de 30 anos después de inventado el retroproyector para que éste
fuera utilizado en los centros educativos, a pesar de que estaba mas que demostrada su eficacia a
partir de su utilizacidon en otros contextos. Lo mismo esta sucediendo con las (TIC); mientras
sectores como la salud, la musica, el cine, el deporte, y otros hacen lo imposible por utilizar los
avances mas recientes de las mismas, entre los educadores resulta verdaderamente dificil hacer
conciencia de la utilidad de ellas en cualquier proyecto que las involucre. Sin embargo, la actual
revolucion tecnologica afectara a la educacion de maltiples formas, segiin se refleja en los criterios

de muchos expertos en el tema.

La UNESCO define las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion como el
conjunto de disciplinas cientificas, tecnologicas, de ingenieria y de técnicas de gestion utilizadas en
el manejo y procesamiento de la informacion; sus aplicaciones; los computadores y su interaccion
con hombres y maquinas; y los contenidos asociados de caracter social, econdmico y cultural

(UNESCO, 1999).

La sociedad contemporanea exige sistemas educativos flexibles caracterizados por mayores niveles
de acceso, que sean menos costosos y que garanticen la educacion para toda la vida. Para dar
respuesta a estas exigencias, las universidades deberian promover experiencias innovadoras en los
procesos de ensehanza-aprendizaje apoyados en el uso de las TIC. En este sentido, los mayores
esfuerzos deben de dirigirse hacia la docencia, principalmente a lograr cambios de estrategias

didacticas por parte de los profesores que conlleven a niveles més altos de comunicacion y
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distribucion de los materiales de aprendizaje, en lugar de enfatizar la disponibilidad y las
potencialidades de las tecnologias. Para ello, es necesaria una participacion activa de los profesores
a partir de su motivacion, pero no basta con esto, se necesita ademas un fuerte compromiso

institucional.

Hoy en dia nos encontramos con muchas experiencias encaminadas en esta direccion. Términos
como ensefianza virtual, aulas virtuales, laboratorios virtuales, teleformacion, multimedia,
hipermedia, hipertexto, CD-ROM, interactividad, autopista de la informacion, Internet, etc., han
comenzado a formar parte del lenguaje con el que hoy se habla en nuestras instituciones. Sin
embargo, a pesar de la fuerza con que las TIC han impactado en los procesos universitarios, muchas
de estas experiencias encuentran dificultades para su generalizacion al no ser asumidas por las
instituciones como proyectos globales. Nuestro criterio es que esto se debe en gran medida a que las
actividades ligadas a las TIC y la docencia han sido desarrolladas, generalmente, por profesores

entusiastas que han conseguido dotarse de los recursos necesarios para experimentar € innovar.

La tecnologia multimedia y su uso en la educacion.

El concepto de Multimedia se ha manejado desde hace mucho tiempo en una gran variedad de
campos, desde la educacion hasta los medios audiovisuales; por esta razon, se puede encontrar una
cantidad considerable de definiciones de Multimedia, cada una de ellas orientada a campos
diferentes y que tan sOlo coinciden en tratar de conceptualizar lo que es Multimedia. Estas
definiciones, que van desde la simple capacidad de un computador de controlar periféricos no
tradicionales como lo seria un videodisco, o definiciones como la integracion de los medios
audiovisuales con el fin de mejorar los procesos de dar informacion, hasta definiciones en las cuales

se considera a Mulimedia como la nueva revolucion del mundo de la computacion (Frias, 1996).

A continuacion presentamos un conjunto de definiciones y aproximaciones al significado del

término multimedia que demuestran lo planteado por esta autora.

(Ulizarna, 1997), considera que la multimedia se encuentra en el punto medio entre los medios

editoriales tradicionales (texto, graficos, fotograficas) y el medio audiovisual (animaciones, sonido y

CIVE 2005 Congreso Internacional Virtual de Educacion 5



video) dado que emplea ambos de forma entrelazada. Es pues un medio capaz de integrar texto,

imagenes (estaticas o dinamicas), sonidos y voz dentro de un entorno Gnico.

Segtn (Bartolomé, 2003), historicamente se han considerado como sistemas multimedia a los
programas que utilizan conjuntamente radio, prensa y television; los paquetes que incluyen audio y
videocasetes, filminas, textos impresos, etc., caracterizados todos por la presencia de mas de un
medio o dispositivo para trasmitir la informacion, pero en la actualidad existen sistemas multimedia
que utilizan Gnicamente un dispositivo o medio: el ordenador. En general, lo que hoy entendemos
como Multimedia puede ser cualquier cosa menos eso, multimedia. Podemos concebirlos como
multicanal, multisoporte, o utilizar nuevos términos como Intermedia. Pero suelen caracterizarse por
utilizar un Gnico medio, nuevo, de comunicacion. Finalmente, considera que el término multimedia
abarca concepciones muy diferentes, pero concluye que bdsicamente podemos definir un sistema
multimedia como aquel capaz de presentar informacion textual, sonora y audiovisual de modo
coordinado: grdficos, fotos, secuencias animadas de video, grdficos animados, sonidos y voces,

textos.

En la Enciclopedia Encarta 2004 se plantea que en informatica, multimedia equivale a la forma de
presentar informacion que emplea una combinacion de texto, sonido, imagenes, animacion y video.

(Microsoft, 2004)

Otra definicidon un tanto menos explicita, pero que a nuestro juicio expresa muy claramente la
intencionalidad que hay detrds de cada producto o sistema de esta naturaleza, es la siguiente:
multimedia es la integracion de los sentidos del ser humano al mundo del computador, con el fin de

que la interaccion entre computador y usuarios, sea totalmente natural (Frias, 1996).

Esta definicion no deja claro como se logra esa interaccion y resulta demasiado absoluta cuando se
refiere a lograr una interaccion “totalmente natural” entre el usuario y el ordenador. Consideramos
que quedara mucho mas completa de la siguiente manera: llamaremos multimedia a cualquier
producto informatico encaminado a lograr una mayor integracion de los sentidos del ser
humano al mundo del computador, con el fin de que la interaccion usuario - maquina, sea lo

mas natural posible a través de la presentacion de la informacion, integrando diferentes
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formatos, como audio, texto, imagenes, videos y animaciones. Es valido aclarar que cuando
decimos “producto informatico” nos referimos a aquellos que pueden ser considerados como

software de aplicacion. Esta definicion sera la que asumiremos en nuestro trabajo.

Ventajas del uso de la tecnologia multimedia.

Una de las mayores ventajas de los sistemas multimedia es el grado de control que ejerce el usuario
sobre los mismos. Esto permite que los estudiantes puedan estudiar los materiales a una velocidad
acorde a sus necesidades, debido a que se encuentran bajo una menor presion para realizar cada
actividad, en la mayoria de los casos sin limites de tiempo. Los estudiantes pueden escoger la ruta

que le resulte mas significativa dentro del material.

El aprendizaje, sin dudas, resulta mucho mas efectivo cuando el proceso de instruccion esta en
concordancia con los estilos cognitivos de quiénes aprenden. Los sistemas multimedia permiten que
los estudiantes organicen la informacion de una manera bastante cercana a sus estilos de

aprendizaje. Por lo tanto, mejoran la retencion y recuperacion del conocimiento.

Un sistema multimedia bien concebido, permite que los estudiantes revisen el contenido siguiendo
una metodologia que construyen ellos mismos, a partir de la forma en que cada uno piensa, aprende
y recuerda. La interaccion con el material se realiza mediante el movimiento entre textos e
imagenes; cuando es necesario se detienen para interpretar, analizar y reflexionar. En general, los
sistemas multimedia se adaptan a las diferencias individuales debido al elevado grado de control que

ejercen los usuarios sobre los mismos.

Tradicionalmente el aprendizaje se ha realizado a partir de la compresion e interpretacion de las
ideas plasmadas en textos que pueden o no estar acompanados por ilustraciones. Sin embargo, la
comprension lectora no se manifiesta de forma homogénea entre un grupo de estudiantes. Mediante
la multimedia es posible facilitar imagenes dinamicas, animaciones y videos que proporcionan un
mayor apoyo para la comprension. Los estudiantes con niveles méas elevados de comprension

lectora pueden, a través de esta técnica, utilizar mualtiples sentidos para procesar la informacion,
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mientras que los que manifiestan niveles mas bajos pueden llegar a comprender con tanta
profundidad como los primeros, debido a la disminucion del papel de la lectura para el proceso de

comprension en este tipo de materiales.

Los sistemas multimedia contribuyen a desarrollar mejores modelos mentales, los cuales son

considerados por muchos autores como la clave para el aprendizaje.

Desventajas del uso de la multimedia en la educacion.

La complejidad de un sistema multimedia y el diseho de su interfase, suelen incrementarse en la
medida que aumenta el nimero de “medias” utilizados en el mismo. Por lo tanto, es importante
utilizar cada “media” cuando sea apropiado, cuando represente claramente la informacion que se
quiere trasmitir, en lugar de utilizarlos para mostrar las capacidades tecnologicas del sistema. Aun
cuando los sistemas multimedia permiten explotar al maximo las capacidades tecnologicas, el
énfasis debe ponerse en los usuarios finales, no en la tecnologia. Las desventajas potenciales de un
sistema multimedia instruccional deben tomarse en cuenta a la hora de disenarlos para evitar tales
pifias. Cuando el diseho se realiza con plena conciencia de los elementos expuestos anteriormente,

generalmente, las desventajas se reducen al minimo.

La naturaleza no lineal de los sistemas instrucionales multimedia da libertad a los usuarios para
navegar a través de diferentes maneras dentro del material. Esto puede traer consigo que el usuario
se pierda. La desorientacion ocurre con mayor frecuencia en los sistemas mas grandes,
principalmente en aquellos donde la cantidad de informacidon que contienen aumenta

constantemente.
Estos sistemas también pueden traer consigo sobrecargas cognitivas debido a las limitaciones que se

manifiestan en el procesamiento humano de la informacion. Este problema se resuelve tratando de

dividir la atencion del usuario utilizando mas de un recurso.
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Principales factores que limitan la produccion y utilizacion del software educativo en la

actualidad.

La produccion del software educativo es un proceso, en cierto grado, muy parecido a al que siempre
han realizado los profesores para crear los materiales didacticos tradicionales. La diferencia esencial,
a nuestro juicio, radica en que esos materiales se pueden realizar con herramientas comunes y de
facil utilizacion (papel, tijeras, fotocopiadora, cola de pegar, etc.), y su utilidad esta casi siempre
ligada a las actividades guiadas que el profesor realiza y en muy raras ocasiones tienen un uso
autobnomo por parte de los estudiantes. Al contrario, los materiales informaticos requieren
herramientas complejas, y su uso ademas puede ser tanto escolar como extraescolar, pues llevan en

s{ mismos un componente de respuesta a las interacciones con sus usuarios.

Al respecto, (ARRIAGA, PESCADOR, CORREDOR, NIETO y PORTAENCASA, 1996),
consideran que a pesar de la calidad técnica y didactica de muchos de los software educativos
existentes hay algunos factores comunes a todos ellos que limitan su posible utilizacion. Entre estos

factores se destacan:

1. Los programas generalmente son entornos cerrados en los que no es posible modificar

contenidos ni enfoques y por lo tanto obligan a aceptarlos tal cual.

2. Como consecuencia de lo anterior se fomenta una actitud pasiva del profesor ante el
programa sobre el cual casi la Gnica decision posible es la de utilizarlo o no, pero sin apenas

tener la posibilidad de personalizar su uso y de incorporar sus propios criterios.

3. Los programas educativos suelen tener generalmente limitaciones en lo referente al nimero
de copias, lo que restringe su utilizacion a unos pocos ordenadores dentro del centro de
estudio. Hoy en dia muchos alumnos tienen acceso facil a ordenadores fuera de dicho centro,

hecho que facilita la adaptabilidad en el proceso de aprendizaje.

Por su parte, (Coloma y Salazar, 2003) consideran que la causa fundamental que hace que las TIC
no sean bien acogidas por los directivos educacionales, los padres y los estudiantes es la baja
calidad del software educativo existente. Para ellos, tan baja calidad se debe al bajo nivel de

desarrollo de la ingenieria del software en nuestro pais y como muestra de ello, exponen un conjunto
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de insuficiencias que se han manifestado como regularidades en un gran nimero de software

evaluados por ellos. Entre estas insuficiencias resaltan:

* Una concepcion rigida del contenido que trata.

* Inadecuado uso de las diferentes formas de representacion de la informacion.

* No se acompanan de Manuales de Usuario, tanto para profesores como estudiantes.

* Inexistencia de una metodologia para su empleo.

* Insuficiente validacion.

* Poca adaptabilidad a las caracteristicas individuales de los estudiantes.

* Ausencia de indicaciones sobre el manejo del programa y la materia objeto de estudio.

* Poca flexibilidad en el tipo de respuesta a dar por el usuario.

* Rigidez en el analisis de las respuestas.

* Metodologias y disehios poco llamativos y convincentes, sin considerar el rango de edades e
intereses de las personas a las que va dirigido el programa.

* Ausencia, en la mayoria de los casos, de un registro de los resultados del trabajo de los

usuarios con el sistema.

En medio de todas estas dificultades, ha prevalecido la utilizacion, por parte de los profesores, de
productos informaticos realizados por otros especialistas; al respecto (Illera, 2003) considera que
“muchos usos de materiales diddcticos consisten en utilizar los realizados por terceros. No hay una
gran oferta de materiales diddcticos, pero es mucho menor en el caso de materiales informdticos.
Ademds, estos ultimos pueden tener una capacidad de adaptacion a los intereses y objetivos de los
profesores mucho menor que un simple juego de carton o una casa en miniatura. O, al contrario,

algunos pocos pueden ser fdcilmente reconfigurables y adaptables”.

Consideramos que estos autores han expuestos con exactitud, algunas de las principales causas que
conllevan a que el profesor no cuente con el software educativo mas apropiado para cada actividad
docente. Pudiéramos anadir que otro factor que atenta contra esto es el no contar con buenos
instrumentos de evaluacion para este tipo de producto, ya que los que existen no tienen ningln tipo

de estandarizacion y lo hacen casi siempre desde un punto de vista cualitativo.
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Como consecuencia de todo esto, se observa actualmente una marcada inclinacion por parte de los
interesados, en utilizar este tipo de materiales, para producirlos ellos mismos. Este interés puede
darse tanto a nivel de instituciones como a niveles mucho menores dentro de las mismas. En el caso
de las universidades cubanas este se manifiesta en las facultades, los departamentos docentes e

incluso a nivel de profesor.

La obtencion de los resultados.

A pesar de todas las dificultades que afrontamos en nuestras universidades para lograr producir
software educativo con un alto valor técnico y didactico, los nuevos escenarios en que se desarrolla
el proceso de ensehanza aprendizaje obligan a buscar soluciones alternativas para esta problematica.
Nuestra propuesta constituye una de esas soluciones y consiste en un modelo didactico para la
elaboracion de material instructivo en soporte magnético. Dicho modelo tiene como elemento
central un prototipo de producto multimedia, el cual fue disefado utilizando la metafora del libro.
Otro elemento de significativa importancia lo es el papel preponderante que se le asigna al profesor
como el actor principal en el proceso de produccion, lo que le permite acometer la tarea en solitario

o coordinar directamente el trabajo en grupo para lograr una mayor efectividad en el proceso.

El prototipo de producto multimedia que hemos elaborado garantiza implementar cualquier tipo de
material educativo cuyo contenido pueda dividirse siguiendo la metafora de un libro tradicional
dividido en capitulos y acapites. Los libros electronicos, cursos a distancias, guias de estudios y
otros encuentran en este modelo una via para ser implementados e incorporados a la practica
educativa contemporanea, siendo posible dotar a los mismos de elementos multimedia que les
confieren una mayor importancia como obra de comunicacion audiovisual interactiva dirigida a

trasmitir un mensaje mas completo a los usuarios a los que van dirigidos.
Como parte de los resultados también hemos disefiado e implementado una herramienta informatica
que bautizamos con el nombre de +Medios, y que permite concretar cada producto que se quiera

elaborar a partir de utilizar el modelo y que entre sus ventajas tiene las siguientes:

1. Para su utilizacion basta con poseer conocimientos informaticos basicos.
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2. Consta de una plantilla y un generador. La plantilla se actualiza cada vez que sea necesario y
el generador se encarga de generar el producto final a partir de los datos recogidos en la
plantilla. Esto permite una actualizacion constante de cada producto.

3. El generador genera un producto final, correctamente organizado en un sistema de carpetas y
archivos, que so6lo es necesario “quemar” en un CD -ROM para su distribucion.

4. Una vez generado el material final este puede ser actualizado constantemente a partir de

actualizar la plantilla con la cual fue creado.

Esta propuesta ya ha sido llevada a la practica en tres universidades del pais. En la Universidad de
Granma ya se han producido cuatro libros electronicos multimedia, mientras que en la universidad
de Pinar del Rio se produjo recientemente uno mas, y en el centro Universitario de Las Tunas se esta
utilizando en la preparacion de los materiales que serviran como bibliografia basica en el programa

de capacitacion para los docentes de las Sedes Universitarias Municipales.
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Conclusiones

1. Las herramientas y las metodologias que hasta el momento se han utilizado en nuestras
universidades para la produccion de software educativo han sido importadas de otros
contextos donde los intereses comerciales predominan sobre el valor didactico y pedagogico
de los mismos.

2. La produccion de software educativo no ha logrado satisfacer la demanda en cuanto a la
calidad didactica que exige de este tipo de material el proceso docente educativo.

3. En nuestras universidades ain no se cuenta con la cantidad de software educativo necesaria,
que permita hacer un uso efectivo de las TIC en el proceso docente educativo.

4. En nuestras universidades hay muchos profesores con necesidades reales de producir algin
tipo de software educativo para mejorar la disponibilidad de medios encaminados a
fortalecer el proceso de ensehanza aprendizaje en sus asignaturas y la mayoria de ellos
muestra una alta motivacion por acometer proyectos encaminados en esa direccion.

5. Mediante la implementacion de una herramienta para la elaboracion de software educativo
que toma en consideracion los conocimientos basicos de informéatica que poseen los
profesores e incorpora las caracteristicas psicologicas, pedagodgicas y sociologicas de la
tecnologia multimedia con fines didacticos, se ha podido incrementar en un corto periodo de
tiempo la disponibilidad de materiales instructivos en soporte magnético, como apoyo al
proceso de ensehanza aprendizaje en nuestra universidad, con una alta calidad desde el punto

de vista didactico.
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