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Resumen

Se presentan las características, potencialidades y beneficios pedagógicos deriva

dos del uso de los multimedios para la facilitación de procesos de aprendizaje significa

tivos en el sistema educativo regular. El análisis se centra en las posibilidades de

desarrollar procesos de aprendizaje de alto nivel cognitivo, dada la riqueza de medios

que convergen en el computador y la potencialidad que brinda para el diseño de
actividades que superan el nivel cognoscitivo del aula tradicional.

Palabras claves: multimedios, aprendizaje significativo, redes de aprendizaje,

mediación, facilitación, enseñanza.

Use of multimedia in education

Abstract

This article deals with the use of multimedia in education, stressing its charac-

teristics and benefits for improvlng learning processes. The analysis focuses on the

diversity of media and the possibilities for "constructing" interactive activities and

"webs" for the learners' navigation in a significant tour for the development of cognitive

and metacognltive learning processes.
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Introducción e'ret0 de 'a Educación actual es desarro
llar en el aprendiente las habilidades cog-

La ciencia, el conocimiento y por nitivasnecesarias para procesar y utilizar
ende la información crecen y avanzan en la información disponible y accesible en
forma exponencial y, de manera tal, que las bibliotecas, superautoplstas y redes

de información. Mediante el uso de la
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tecnología informática y de las telecomu del método científico y la solución de

nicaciones, es posible crear un ambiente problemas.

computarizado, interactivo y multidimen- 2. Prevé actividades para el desarrollo

sional que permite simular la realidad, de las habilidades cognitivas supe

dada la convergencia de diversos medios riores al mismo tiempo que se

(texto, sonido, imagen, gráficos) y la po "aprende a aprender".

sibilidad de alta interacción entre quien 3. Permite al educando utilizar los

aprende y el proceso de aprendizaje. aprendizajes previos, para ampliar

Este meta-medio facilita ia inmersión del los, desarrollarlos, transformarlos y

educando en experiencias interactivas, a obtener así otros nuevos.

través de las cuales "navega", creando 4. Permite aprender utilizando simultá

una red de actividades que lo estimulan neamente una variedad de medios y

cognitiva y afectivamente. Este es el caso recursos (sonido, imágenes, anima

de la tecnología multimedios. ción, textos, gráficos, etc) haciendo

Los multimedios contribuyen a la muy ricas las experiencias de apren

evolución del proceso de aprendizaje dizaje.

como "emisor" de información hacia la 5. Hace posible la utilización de fuen

"mediación" de actividades que permi tes primarias de información como

ten al aprendiente "navegar" y crear "re base para la construcción del apren

des" (webs) de aprendizaje individualiza dizaje, vía las redes y superautopis-

das y de alto significado y valor cognitivo. tas de información.

(Cagne: 1993:248). 6. Esta tecnología provee una interco

Esto significa un proceso de trans nexión asociativa, no lineal, entre los

formación de las aplicaciones fragmenta diversos medios de la manera si

das, parciales, atomizadas y de corte con- guiente: La naturaleza asociativa,

ductista hacia un abordaje "contructivista", no lineal de los hipermedios imita la

bien estructurado, tipo arquitectura hiper- estructura cognitiva del ser humano,

medios, el cual incluye estimulación de las en la cual tiene un espacio importan

estructuras mentales superiores, mediante te el pensamiento divergente y el

la adquisición de nuevos aprendizajes so "tejido" de redes cognitivas de alto

bre otros previamente obtenidos, hacién

dolos realmente significativos.

valor.

La capacidad de los multimedios

para integrar, asociar y presentar

Características de la

tecnología multimedios en
educación

aprendizajes complejos contribuye

a reducir el memorismo, ampliando

las posibilidades de desarrollar las

habilidades para utilizar los conven

Esta tecnología presenta las carac

terísticas siguientes:

1. Permite la mediación de procesos

de aprendizaje siguiendo los pasos

cimientos e incorporarlos a su es

tructura de aprendizaje, es decir se

aprende a aprender.

7. Permite la facilitación de los apren

dizajes de una manera integral, aso
ciativa, eliminando la fragmentación

•
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del mismo. Esto permite al apren

diente la construcción de modelos

mentales tipo "redes" de nudos en

trelazados.

8. Permite la Integración social de los

educandos coordinadamente. Este

es un factor importante para el

aprendizaje en equipo y otros proce

sos grupales que se dan en todas las

aulas, inclusive las computadoriza-

das.

Diseño de procesos de
aprendizajes para
multimedios

El diseño instruccional para proce

sos de aprendizaje utilizando multime

dios difiere del diseño tradicional, inclusi

ve se considera de Segunda Generación

y consiste generalmente en:

1. Establecer los niveles que incluirá la

red de aprendizajes, de manera tal

que quien aprende no se desoriente

y se sienta extraviado en el "clbe-

respacio" o "hiperespacio

2. Determinar la riqueza de la estructu

ra divisional de la red, para facilitar

la "navegación" cognitiva.
3. Prever la distribución y el grado de

asociación entre los niveles cogniti

vos, tejiendo así la base de la red de

aprendizajes que el aprendiente

construirá.

4. Prever situaciones que pueden pre

sentarse cuando los educandos tra

bajan en grupo interconectados en
red, y uno de ellos altera o interfiere

el mapa de aprendizaje. Esto debe

ser considerado al diseñar la Admi

nistración del Programa de Aprendi

zaje Computarizado (CMI).

Este enfoque del diseño de proce

sos de aprendizaje plantea su evolución

de la simple "presentación" (facilitación)
del conocimiento hacia la "construcción

Individualizada" del mismo, de manera

tal que cada persona pueda "tejer" y/o
modificar redes o mapas de aprendizaje.

La tecnología multimedios provee

las herramientas para el diseño de este

tipo de actividades de aprendizaje, las
cuales son cruciales para que el partici

pante deje de ser un receptor pasivo de

información y se convierta en un creador,

constructor activo de sus propios proce
sos cognitivos.

De esta manera, la Tecnología Mul

timedios deja de ser una base de datos

audiovisuales, para convertirse en una

estación para la creación y construcción

de aprendizajes. (Briggs: 1994:193).

En este tipo de aprendizaje, el sis

tema de evaluación se transforma de una

simple medición de la cantidad de infor

mación retenida (memorización) hacia la

comprobación de procesos cognitivos y

metacognitívos desarrollados en quien

aprende.

La tecnología multimedios tiene un

gran potencial para desarrollar la metacog-

nición (aprendizaje acerca del aprendiza

je). Mientras que leer, escribir, oír y ver son
actividades pasivas y procesos lineales en

el aprendizaje tradicional, la estructura

multimedios tipo red demanda al apren

diente la navegación, toma de decisiones

y escogencia. Esta característica de la tec
nología hipermedios ofrece un puente para

transformar la enseñanza fragmentada en

un mundo tridimensional, rico en oportuni

dades de aprendizaje significativo.
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"Ambientes reales" para el

aprendizaje: "Virtual Worlds"

Las aplicaciones de la computado

ra con fines educativos se han venido

transformando de simples tutoriales, si

mulaciones, juegos y ejercicios hacia am

bientes hiper o multi medios diseñados

para estimular la creatividad. Los ambien

tes multimedios permiten diseñar y simu

lar el mundo real. Esto incluye tres varia

bles que caracterizan el aprendizaje:

1. Los Multimedios permiten llegar a un

mayor número de aprendientes con

diferentes estilos de aprendizaje.

2. El aprendizaje obtenido en "virtual

worlds" es similar al mundo real en

el cual estos conocimientos se apli

carán. Esto hace más factible la

transferencia a la realidad y su apli

cación en la solución definitiva de

problemas.

3. Las experiencias de aprendizaje vía

multimedios pueden ser muy esti
mulantes, si en el diseño se incorpo

ran elementos que provoquen la fan

tasía, la creatividad, la curiosidad y

el deseo de aprender. Además, los

multimedios tienen dos potentes

conductores del aprendizaje: la vi-

sualización y las representaciones

tridimensionales de la realidad, am

bos permiten al aprendiente la ma

nipulación e interacción con las mis
mas, convirtiéndolo en un proceso

verdaderamente interactivo.

La visualización de los

Multimedios

A través de la maravillosa visualiza

ción de los multimedios al aprendiente le

es posible:

1. Explorar al igual que lo haría en
cualquier laboratorio real.

2. "Manipular" objetos y fenómenos
típicamente intangibles, tales como
las moléculas, alterar el tamaño,

percibirlos en una configuración tri

dimensional y manejar dos de ellos
para comprobar como uno causa

cambios en el otro.

3. Cuando se utiliza la computadora

como laboratorio es posible que el

aprendiente obtenga 2 tipos de vi

sualización:

Transductores Sensoriales: Fa

cilitan el acceso a fenómenos que eran

imperceptibles (tales como la molécula) a

través de los sentidos: vista, oído y tacto.

Transductores Cognitivos: Per
miten la visualización y manipulación de

los procesos intelectuales (mentales), ta

les como la estructura del conocimiento,

abstracciones (Ley de Gravedad), etc.

Los multimedios/hipermedios tienen un

gran poder arquitectónico, para presentar

este tipo de visualización a través de:

gráficos y videos, los cuales pueden ser

combinados para crear un mundo tridi

mensional rico en detalles, donde las in

terconexiones entre la data pueden ser

representadas visualmente.

En la medida en que el uso de la

tecnología multimedios se hace más fre
cuente, los diseñadores de instrucción

enfrentarán nuevos e interesantes retos.

Así como en el sistema instruccional tra

dicional deben integrar linealmente

aprendizajes textuales, auditivos, visua

les y motores atendiendo a los diferentes

estilos de aprendizaje de los participan

tes, en el mundo cibernético lo realizan

utilizando la visualización de estos conté-
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nidos balanceando las representaciones

de objetos físicos, transductores senso

riales y cognitivos. La visualización es la
característica más importante del am

biente de multimedios para facilitar y po

tenciar el proceso de aprendizaje. Asimis

mo existe la posibilidad de integrar y com
binar esa visualización para crear un

mundo tridimensional. También los

aprendientes pueden interactuar con los

ambientes sico-sociales formados por vi

deo-cadenas y "personas" simuladas,
los cuales pueden ser representaciones

de seres reales mediante gráficos com

putarizados y videos ("Knowbots").

Cada uno de ellos representa una dimen
sión muy importante para educar en am

bientes tridimensionales.

Beneficios de los Multimedios

en educación

Los beneficios de los multimedios

computarizados son, entre otros:

1. Aprendizaje vía descubrimiento es

tructurado.

2. Poder estimulador.

3. Representaciones del conocimiento

tipo red ("web").

4. Aprendizaje a través de la construc

ción, tipo arquitectura del conoci
miento.

5. Posibilidades de evaluación me

diante diversas vías y estrategias.
6. Poder para propiciar mayor interac

ción entre los educandos/apren

dientes.

7. Posibilidades de atender diversos

estilos de aprendizaje.

8. Permite al aprendiente "navegar" y

crear su propio "tour" hacia la bús

queda y el logro de aprendizajes que
le son significativos.

En el aprendizaje a través de la

tecnología de multimedios se concibe a
quien aprende como un turista quien na
vega en la base de datos y tiene la posi
bilidad de explorar este ambiente cogniti
vo, en el cual aprehende y logra los obje
tivos de aprendizaje en forma activa, al

mismo tiempo que desarrolla sus capaci
dades intelectuales.

El proceso de aprendizaje se pro
duce en un ambiente muy parecido a la

realidad en la cual se aplicará posterior

mente, esto facilita su transferencia al

mundo real.

Estas aplicaciones educacionales

computadorizadas incluyen los hiperme-

dios, Vídeo Digital Interactivo (DVI), sis

temas de expertos, entre otros.

A través de los multimedios el dise

ñador instruccional puede simular situa

ciones de aprendizaje, sin necesidad de

utilizar equipos y seres humanos que ac

túen y ejecuten cada una de ellas. Las

simulaciones no tienen que ser necesa

riamente diseñadas sólo en forma com-

putadorizada, también es posible integrar
tele-conferencias u otro medio de las te

lecomunicaciones, super-autopistas de

información, para interactuar a través de

representaciones remotas o cadenas di

rectas de videos.

Reflexión final acerca del uso

de multimedios con fines

educativos:

Las implicaciones del ambiente

computadorizado multimedios en educa

ción son muy complejas y dependen en

gran parte de como se estructuren las
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experiencias de aprendizaje. Sin embar
go, existiendo un buen diseño instruccio-
nal, es el medio el que da forma y trans

mite el mensaje educativo, más no es la

panacea. La efectividad de los multime
dios para potenciar las posibilidades de

éxito durante el proceso de aprendizaje

está en experimentación, por lo cual re
presenta un campo aún virgen para los

investigadores de la Educación.

Referencias bibliográficas

Briggs, Leslie J. y otros. Instructional Design:
Principies and Applications, Edu

cational Technology Publlcations.
New Jersey, 1994.

Cagne, Robert y otros. Multimedia for Lear
ning, Educational Technology Publi-
cations, New Jersey, 1993.

Croft, Richard. Adapting Software Design Met-
hodologies for Instructional Design,
"Journal of Interactive Instruction

Development", Learning Technology

Institute. Volumen 5, 1993.

Fleming, Malcom and Levie, H. Instructional
Message Design, Educational Te

chnology Publications, New Jersey,

1995.

Lóente, Robert. and Interactive Televisión

and Instruction. Educational Te

chnology Publications, New Jersey,
1993.

Whiteside, Mary and Whiteside A. Design Con-
siderations for Implementing Hyper-
text in an Interactive Preformance

System. "Journal of Interactive Ins
tructional Development". Learning

Technology Institute. Volume 5, Num-
ber3. Winter 1993.


