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LA MULTIMEDIA

Combinar varios medios para lograr mayor impacto en la comunicacién forma parte del
repertorio humano desde que el hombre primitivo descubrié que un gesto podia tener
mayor énfasis si se acompafiaba de un sonido. Son muchos los ejemplos que se
pueden citar de situaciones en que se combinan diferentes medios para hacer mas
llamativo el mensaje que se desea transmitir, casi todas se refieren a espectaculos
publicos. En la antigua Grecia la representacién dramatica de los actores en el
escenario se complementaba con un coro y unos muasicos que ayudaban llevar la
continuidad del relato. La 6pera combina actores y orquesta en un espectaculo de
luces, escenografia, vestuario, masica orquestal, canto y drama sobre unos escenarios
fantasticos. El circo de tres pistas nos presenta simultdneamente varios espectaculos
con animales amaestrados, trapecistas, payasos y toda clase de seres con habilidades
particulares. Haendel en la musica del agua combina orquesta con fuegos artificiales
en lo que anticipa los conciertos de musica contemporanea donde ademas se emplean
potentes reflectores, rayos laser, y grandes pantallas que ofrecen una vision
aumentada de lo mismo que ya estamos viendo en directo. Pero no solo en los
grandes espectaculos se combinan diferentes medios: imagenes y textos han
compartido espacio desde cuando los libros de la edad media acompafan el texto con
ilustraciones, hasta los catélogos de los grandes almacenes que presentan fotografias
de los productos acompafiadas de muestras de colores, de infografias sobre usos y
tamafios, textos descriptivos y precios.

Estamos acostumbrados a la simultaneidad de medios en la comunicacion, pero
llamamos multimedia a un solo tipo en particular de combinacion de medios. Cuando
utilizamos la palabra multimedia nos estamos refiriendo a la combinacion de medios
gue se realiza utilizando tecnologias digitales de informacién. De esta manera queda
implicito que toda la informacién que se presenta debe estar en un formato digital.
Textos, imagenes y sonidos deben estar descritos como nimeros para poder
compartir un escenario comun. La representacion numérica es en si misma solo un
cbdigo, pero su utilizacion tiene consecuencias muy significativas. En la medida que
trabajamos con nimeros podemos aplicar transformaciones algoritmicas a la
informacion (aun en el momento mismo de ser consultada) y en la medida que
trabajamos con una representacion, nos situamos en un entorno virtual que obedece a
la dimensién temporal y no a la espacial.



La multimedia tuvo un primer auge cuando se desarrollaron los CDs (discos
compactos) en los afios setentas. La posibilidad de almacenar gran cantidad de
informacion digital en un solo disco permitio crear hipertextos complejos que
incluyeran textos, imagenes, sonidos y videos. Aparecieron las primeras enciclopedias
en formato multimedia y se pensé inclusive que los CDs llegarian a reemplazar a los
libros como repositorios de informacién. Hoy en dia todavia se producen algunos
discos en formato multimedia, pero la incapacidad de actualizar la informacién que
contienen, les deja en una situacidén de desventaja muy grande frente a otros
desarrollos tecnoldgicos que si lo permiten. El concepto mismo de hipertexto se
desvirtlia si lo congelamos en el tiempo y le negamos la posibilidad de transformarse
en el tiempo. La informacién requiere de ser actualizada constantemente para
mantenerse significativa. La multimedia y el hipertexto encuentran su verdadero
significado y desarrollan su potencial solo dentro del ambiente de una red informatica.

El computador personal al conectarse en red se convirtié en un medio de
comunicacion que traspasa los limites de otros medios como el teléfono o la television.
Interconectar computadores permite compartir informacion y delegar procesos de
computo en otros equipos. La posibilidad que tenemos de procesar la informacion y de
programar los procesos se constituye en la principal caracteristica que diferencia una
red informatica de los demas medios de comunicacion. Pero tal vez la caracteristica
propia mas significativa del computador en red como medio de comunicacion es que
permite una comunicacién en doble sentido, y no sélo entre dos equipos sino como un
complejo constructor de comunidad. La telepresencia simultdnea de varios individuos
en un contexto de red es la nueva situacion que nos propone el siglo XXI, es lo que
llamamos una comunidad virtual. Las nuevas comunidades surgen de las
coincidencias, individuos que comparten una experiencia con otros y se comunican
entre todos sin necesidad de conocerse personalmente, comparten intereses y se
reunen alrededor de ellos.

EL HIPERTEXTO

El desarrollo de las redes informaticas se remonta a mediados del siglo veinte, pero
solo hasta la ultima década hace su impactante aparicion la llamada www (world wide
web). Internet, como se le conoce mas comidnmente, consiste en un modo de navegar
una red informatica utilizando una aplicacién que "ojea" (browser) un hipertexto
codificado en html (hipertext markup language). La simplicidad del cédigo html es su
mayor fortaleza ya que puede ser leido facilmente desde multiples plataformas y
condiciones de acceso, permitiendo la interconexion de gran cantidad de equipos
diferentes bajo un mismo lenguaje comun. El html permite definir caracteristicas
formales a la imagen que genera en la pantalla la accién de "ojear" un hipertexto
construido con archivos digitales de textos, imagenes, sonidos y diferentes formatos
de animacion digital.

Una pagina de internet existe Gnicamente dentro de un entorno virtual, no responde a
categorias espaciales ni puede ser identificada como un objeto material. La aplicacion
gue nos permite navegar la red, o navegador, a medida que "ojea" nos despliega una
imagen proyectando sobre una pantalla una serie de luces de colores generadas por
esta metéafora de lectura. La imagen que se nos presenta en la pantalla responde a
esta accion de leer secuencias numéricas. El hipertexto no esta en la red sino que
discurre por ella, se nos presenta en la pantalla como una imagen efimera proyectada
por la accion de leer. La imagen se crea por proyeccion de luz, a medida que el rayo
de luz barre la superficie de la pantalla se despliega una imagen que se regenera ante
nuestros ojos treinta veces cada segundo. Estas imagenes se suceden unas a otras a
lo largo del tiempo de la misma manera que los fotogramas del cine, creando la ilusion
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de movimiento. Vemos muchas imagenes individuales y las percibimos como un
continuo que se transforma en el tiempo. El movimiento que creemos ver en las figuras
gue aparecen en la pantalla es solo una ilusién, es una maravillosa construccion de
nuestra mente.

El hipertexto propone muiltiples vinculos entrecruzados entre las palabras y de las
palabras con imagenes y sonidos. El texto es reemplazado por el hipertexto, toda la
historia queda convertida en una sola de las opciones entre una multiplicidad de
alternativas. El hipertexto no tiene fronteras, podemos pensar que si cada texto nos
puede remitir a otro, existe entonces un solo gran hipertexto que los contiene a todos.
Pareceria que hemos alcanzado el mito de la gran enciclopedia que contiene todo el
saber humano, sélo que esta gran enciclopedia es un laberinto infinito que nos vuelve
a situar en el punto de inicio. La red informatica nos propone ahora trazar las
relaciones que establece nuestra mente entre los textos y de los textos con imagenes
y sonidos. Se parece mucho a la manera como guardamos los recuerdos en la
memoria, como pequefios fragmentos de informacion interrelacionada. La misma
informacion puede existir de distintas maneras simultaneamente, cuando tengo una
misma fotografia en varias resoluciones diferentes no tengo informacién diferente,
tengo mas o menos densidad de la misma informacién. Una noticia puede aparecer
como un parrafo corto de texto o como un hipertexto con fotografias y enlaces con otra
cantidad de textos sobre el mismo tema; ambas opciones pueden estar presentes
simultaneamente sin que una descarte a la otra, son diferentes niveles de profundidad
de una misma informacion.

Solo el usuario define si un enlace lo lleva a otro tema o si esta explorando el mismo
tema en profundidad. El sentido del vinculo lo define el usuario, se le presentan
alternativas pero es él quien finalmente hace la asociacién de ideas entre una
informacion y otra. Un buen ejemplo son los almacenes que ofrecen una base de
datos de sus productos organizada por secciones como electrodomésticos o ropa para
dama, mientras el usuario atraviesa con un buscador el item “blusa de seda”
comparando la oferta del mismo producto en las bases de datos de muchos
almacenes diferentes. El autor de una publicacion en la red solo propone
posibilidades, es el usuario quien va anudando estas cadenas, unas a continuacion de
otras. El usuario es quien define el flujo, es quien construye el hipertexto. A medida
gue se transforma la imagen que se despliega sobre la pantalla se construye una
narracion, una secuencia cargada de significado. El usuario completa la narracion
cuando navega el documento, cuando selecciona entre posibles alternativas y le da
sentido a la secuencia. Estamos frente a un entorno definido por parametros de
usuario y por la dinamica propia de la informacién que se presenta, objetos virtuales
gue se construyen al momento de ser consultados, objetos definidos por secuencias
numéricas que representan informacion y por alternativas de posibles relaciones de
continuidad con otros objetos virtuales de caracteristicas similares. En un entorno de
red la narracién lineal da paso a una narracion ramificada, a una narracion
personalizada donde cada usuario construye su propio relato. No solo con las
opciones que le presenta el documento, sino que salta de un documento a otro segun
sus propios intereses. Navegar es interactuar con la informacién, es un concepto
dinamico, es una accién en el tiempo. Navegar es redireccionar continuamente una
linea de texto codificado, es una accién sobre un flujo dinamico.

Si ademas de navegar podemos intervenir sobre la informacion, la lectura se convierte
en una conversacion. Cuando conversamos, oimos y hablamos; las palabras discurren
en un continuo ir y venir con nuestro interlocutor. El hipertexto es una construccion
colectiva; el computador conectado en red permite la construccién de una narracion
comun, un cuento que contamos entre todos para poder actuar dentro de él. Un chat o
un foro son modos de conversacion construidos sobre una base de datos que se
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compone de preguntas, respuestas y comentarios; se clasifica por temas y se genera
en tiempo real. Una base de datos de este tipo se desarrolla en un presente
expandido, parece tiempo real pero ocurre sobre un espacio y un tiempo virtuales:
todo lo ocurrido hasta ahora, todos los comentarios y respuestas se nos presentan a
un mismo tiempo, el tiempo pasado se comprime en presente y el futuro se alarga.
Son flujos de bucles de retroalimentacién de preguntas, respuestas y comentarios. Es
decir que estamos construyendo una conversacion dentro de un entorno virtual,
participamos de la construccion del laberinto.

USOS EN LA DOCENCIA

El uso de la multimedia, el hipertexto y las redes informaticas en la educacion esta
presente desde los inicios de estos desarrollos tecnoldgicos. Podemos identificar tres
aplicaciones en las que este uso ha tenido una importancia significativa:

e Grandes depdsitos de informacion.

e Cursos en linea.

e Canal de comunicacion entre docentes y estudiantes.
En todos los tres casos este uso puede ser complemento de la actividad académica
tradicional que se da en el aula de clase, o puede plantear alternativas a la
presencialidad fisica y simultanea de docentes y estudiantes en un espacio real. Los
sistemas de educacion a distancia, el autoaprendizaje y los foros de discusion
encuentran en la tecnologia multimedia un gran apoyo para sus fines.

Desde cuando se desarrollaron las bases de datos como depositos de informacion,
contamos con una estructura de archivo relacional para la memoria del conocimiento
humano. En la medida que las bases de datos pueden estar abiertas para ser
consultadas a través de redes informaticas como internet, se puede ofrecer el servicio
de acceso a la informacién a un nimero cada vez mayor de personas en el mundo.
“Que las ideas se extiendan libremente de uno a otro por todo el globo, para la
instruccién moral y mutua del hombre y para mejorar su condicion, parece un plan
peculiar y benevolente de la naturaleza cuando ha dispuesto que, como el fuego, se
puedan expandir por todo el espacio sin que disminuya ni un apice de su densidad, y
gue, como el aire en el que respiramos, n0s mMovemos y tenemaos nuestro ser fisico,
sean irreductibles a la reclusién o a la apropiacion exclusiva" Thomas Jefferson.
Internet permite el acceso a la informacion de las bibliotecas y los museos a través de
sus bases de datos y también permite el acceso a informacién de Ultimo momento a
través de portales de noticias, generalmente mantenidos por los diarios impresos.
Ademas de estas vias tradicionales, permite también el acceso a toda clase de
informacion sobre instituciones, grupos, comunidades y toda clase de individuos que
desean hacerse publicos por algiin motivo. La red informéatica esta abierta a que todo
el que quiera publicar en la red lo pueda hacer. Existen sitios que ofrecen el servicio
de forma gratuita y ademas ensefian a hacerlo. Una vez publicada una informacién en
la red, toda direccion es igualmente importante a las demas. Existen servidores y
canales de conexién mas potentes que otros, pero todas las direcciones IP (Internet
Protocol) son solo 4 digitos en sistema hexadecimal. Se hace necesario entonces
poder contar con sistemas inteligentes de busqueda y clasificaciéon de esta inmensa
cantidad de informacién.

La multimedia se puede estructurar como curso en linea ya sea en un programa de
educacion a distancia o como complemento de un curso real que se ofrece en alguna
institucion educativa. La educacion en linea esta definida simplemente como los
cursos ofrecidos a través de la red. Para seguir un curso de estos se requiere del
acceso a un computador, la conexidn a Internet y de mucha motivacién. Los cursos en
linea ofrecen un excelente medio de acceso al conocimiento desde cualquier lugar y a



cualquier hora. Requieren eso si, de una disciplina de trabajo y una fuerza de voluntad
mayores a sus equivalentes presenciales por parte del estudiante.

El indice de contenidos de un curso es ya un principio de hipertexto educativo y nos
permite navegar en profundidad una cierta informacion. Claro esta que un curso es
mucho mas que los contenidos tematicos, debe seguir un cronograma de actividades,
debe incluir un sistema de evaluacion y debe obedecer a lo que se ha llamado un
disefio instruccional. Podemos encontrar unos buenos ejemplos de cursos que
presentan sus contenidos en linea en la direccion http://www.ocw.mit.edu del Instituto
Tecnologico de Massachussets, donde se encuentran mas de setecientos cursos en
linea. En la direccion http://mit.ocw.universia.net se encuentra la version en espafiol de
estos cursos y acceso a otras instituciones de educacién superior. También podemos
consultar una versién mas local de cursos en linea en la direccién
http://www.virtual.unal.edu.co de la Universidad Nacional de Colombia.

Para poder ofrecer un curso en linea se deben cumplir dos etapas. En la primera se
construye el curso siguiendo los parametros y lineamientos de una institucién
educativa. Esto para que pueda estar inscrito en el contexto de un curriculo
determinado. Se deben seguir los mismos patrones de actividades a todo lo largo de
una secuencia de cursos, se debe procurar una uniformidad de presentacion grafica 'y
de tono en los textos. Para esta etapa se debe contar con un equipo de trabajo que
incluye expertos en el contenido del curso, expertos en disefio instruccional,
arquitectos de informacion, disefiadores graficos, ingenieros de sistemas, redactores e
ilustradores. Es importante que se desarrolle una interfaz de usuario sencilla y clara,
que facilite el acceso a la informacion.

Una vez se cumple esta etapa se puede ofrecer el curso al publico. En esta segunda
etapa se requiere del trabajo de un tutor que actia como el profesor del curso.
Podemos proponer alternativas de presencialidad diferentes y otros medios de
comunicacion, pero aunque existen experiencias exitosas de autoaprendizaje, no
podemos eliminar la figura del profesor tan facilmente. A partir de la experiencia
directa con estudiantes se puede evaluar el curso y retroalimentar al equipo de la
primera etapa con miras a un mejoramiento continuo.

La ensefianza virtual presenta grandes posibilidades de innovar los métodos
didacticos y ampliar su cobertura. Son varios los beneficios que ofrece esta
metodologia de ensefianza:

e Presenta al conocimiento como una estructura rédica, hace evidente el
hipertexto y las relaciones entre contenidos. Se accede a la informacién
relacionada desde diferentes contextos y a través de otras fuentes
recomendadas.

e Se redefine la presencialidad. Permite ampliar significativamente la cobertura 'y
gozar de los servicios de acreditados y experimentados docentes cuyas
ocupaciones les impiden salir de determinado ambito geografico.

e Abre nuevos canales de comunicacion que plantean otras posibilidades de
relacion entre estudiantes y docentes.

e Se abre a procesos de autoaprendizaje. Permite la flexibilizacion de los planes
de estudio para ofrecer temporalidades y horarios pensando en manejar el
tiempo del estudiante con base en su propia disciplina y autonomia. Un gran
atractivo para aquel estudiante que en razén a sus ocupaciones laborales
encuentra en esta alternativa su Unica oportunidad de estudiar.

Para poder obtener los resultados deseados se requiere de un programa de

capacitacion del recurso docente en el manejo de las tecnologias que les permitan
ejercer una docencia virtual. Ademas se debe contar con los servicios de docentes que

-5-



puedan dedicar el tiempo suficiente para atender a tiempo las consultas de los
estudiantes por medio del correo electrénico, los grupos de discusion, etc. Un cambio
tan grande de escenario implica un nuevo tipo de docente que se adapte facilmente a
las nuevas circunstancias.

La ensefianza a distancia se refiere a la ecuacion ensefianza-aprendizaje a través de
medios de comunicacién entre sitios remotos. Desde hace tiempo este modo de
aprender es una realidad para numerosos estudiantes. El aprendizaje se da con un
profesor situado a un lado de la linea de comunicacion y los alumnos, individualmente
0 en grupo, en otros lugares. Otra alternativa es cuando los alumnos situados en
diferentes lugares se conectan en red para interactuar, discutir, proyectar un trabajo en
conjunto, o encontrar y compartir informacién. Cualquiera que sea la modalidad, se
refiere a diferentes maneras de hacer uso de la red como un canal de comunicacion.
El correo electrénico, los foros de discusion, los chats y la videoconferencia son
maneras de hacer presencia virtual dentro de un ambiente colaborativo de
aprendizaje, son aplicaciones de la multimedia y las tecnologias digitales de
informacion en la educacion.
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