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RESUMEN

La tecnologfa de multimedia es unc de los elementos mas impresionantes de la
computacion que se puede aplicar a la educacion, particularmente en el aprendizaje de
areas muy especializadas que requieren de observacidn de fenémenos fisicos de
ingenieria, médico-biolbgicos, etc. en los gue los experimentos no solo por el costo, sino
por el tiempo son dificiles de reproducir continuamente para que el estudiante adquiera
el conocimiento deseado. En general, multimedia pueds ser aplicada a todos los niveles
de educacion. Se caracteriza por combinar los medios de audio y video obteniendo asi,
voz, imagen, sonido y movimiento, incluyendo graficacién y texto. El impacto de la
tecnologia de Multimedia en la educacibn se manifiesta porque el conocimiento
restringido a personas no especialistas en areas especificas de ingenieria, ciencias o
artes ahora pueden ser introducidas en ellas. Multimedia interactiva permite que el
usuario se sienta involucrado en la problematica del area especifica en cuestion, por
ejempio, en la modificacidn de una melodia o bien en el desarrollo y combinacién de
instrumentos musicaies que le permitan obtener composiciones. Asi también, puede
observar fendmenos de ingenieria que se presentan en laboratorios de quimica,
mecénica, celdas calientes en plantas nucleares, etc. que en el pasado estaban muy
limitados a los no espedialistas en el area. Multimedia permite observar y reproducir
experimentos en forma interactiva para que los estudiantes puedan aprender mejor paso
a paso los diversos estados de fenbmenos fisicos de ingenieria. Este documento
presenta ejemplos y alternativas en fa educacion secundaria, media y superior basados
en Muitimedia.
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INTRODUCCION

El propbsito de este documento es mostrar algunas ideas e informacién sobre la
aplicacion de la tecnologia de Multimedia en la educacién secundaria, media y superior.
Multimedia es una tecnologia que involucra diferentes medios de comunicacién y
computacién como son audio, video y computadora en la que se distingue el sonido, la
voz, la imagen, el movimiento, la graficacién y célculo numérico, asi como texto. Durante
los ditimos cinco afios se han producido importantes aplicaciones para la ensefianza a
través de video-laser, dichas aplicaciones constituyen un acervo cultural impresionante
para la ensefanza secundaria, media y superior asi como para todo aquél que requiera
del conocimiento plasmado en los dispositivos que utiliza una computadora para tal fin.

Existen aplicaciones en las diferentes &reas del conocimiento como son Mateméticas,
Fisica, Quimica, Biologia, Medicina, etc. Particularmente es notable en aquelias materias
que requieren de un taller o laboratorio para complementar el conocimiento tebrico,
observando los efectos y la comprobacion de las leyes fisicas. Es interesante observar
que a través de esa tecnologia el hecho de reproducir experimentos de laboratorio que
son costosos, peligrosos, y lentos en su fabricacion, pueden obtenerse en forma
instantanea después de haber sido fimados con sonido y/o voz. Es por esto, que
Multimedia sera de gran impacto en la ensefianza, por la sencilla razén de que cualquier
gente tendra acceso a la informacién, con el solo hecho de seguir un instructivo que le
indigue la manera de operar el equipo.

Multimedia es entonces, un medio que nos permitird acelerar el conocimiento, ya que,
tendremos acceso a lugares para gente no especializada como son laboratorios de
guimica, celdas calientes de un reactor nuclear, manejo de material radioactivo o
peligroso y por otra parte conoceremaos detalles efectivamente de los fendmenos fisicos
de ingenieria 0 procesos quimicos que a la fecha muchas personas no hemaos entendido,
cascs muy concretos son la turbulencia en mecanica de fluidos.

La razén de utilizar tecnologia de punta en la ensefanza en general tiene diversos
objetivos, por un lado dejar mas firmes los conocimientos en el estudiantse, el ahorro
substancial de dinero en la reproduccibn de experimentos, la aceleracién del
conocimiento en cualquier persona que utilice estos medios y la creacion y desarrollo de
ideas. Por ofra parte, tenemos que utilizar lo Ultimo de |a tecnologla para estar acorde
con los adelantos que se suscitan en ef mundo.

Muitimedia es una idea vieja [1] de los afios 40, sin embargo, recientemente, ha sido
impresionante su desarrollo sobre todo en aplicaciones a la ensefanza y aprendizaje, por
ejemplo en idiomas en donde el alumno puede escribir una frase en inglés y escucharia
reproducida en la computadora, o la inversa. También se cuenta con enciclopedias con
las que el alumno puede interactuar usando la computadora para que le muestre
opciones, en las que el usuario puede elegir los temas.



El documento se compone de una descripcion de 10 que es Multimedia y una propussta
para incluir Multimedia como herramienta dentro de las curricula de los programas de
educacién secundaria, media y superior,

4QUE ES MULTIMEDIA?

Los suenos de muchos investigadores, que en su tiempo fueron criticados por sus ideas
revolucionarias, ahora parecen ser una realidad en el presente y en el futuro inmediato.
Muchos de ellos lograron establecer no sblo sus ideas sino también la teoria y los
fundamentos mateméticos como ocurrié con John Von Neumann [2] (automatas
cellulares). De esta manera se pueden citar una gran variedad de personajes que
tuvieron la visidén de un futuro promiscrio, desafortunadamente, no pudieron llevar a cabo
ia realizacion de sus ideas y muchas quedaron en papel. Por ejemplo Vannevar Bush [1],
publicd un articulo en 1945, en donde visualiza el futuro completo de monitores de aita
resolucién y dispositivos de grandes almacenes de informacién, asi como recuperacion
de informacion rapida, inclusive disend una computadora de nombre Memex con gran
capacidad de almacén y microfilm para la seleccion de la informacion, sin embargo,
Memex jamas fué construida.

En la linea de Multimedia se debe citar a Douglas Engelbart [3] tratando de seguir las
ideas de Bush, desarrollando, ratones, ventanas, computadoras, y conferencias por
correo electronico. Propuso un marco de trabajo para el sistema de hipertexto de
multimedia interactiva, basado en los conceptos de "hypertext' de Ted Nelson [4]. A Ted
Nelson se debe el nombre de "hypertext" (hipertexto}, esto se debid a la influencia de
Bush, usando el término de "hypertext' para describir una forma de escritura no
secuencial. Esto fué hecho a mediados de los 60’s.

Pero, {qué se entiende por Multimedia? Si se muestra una gréfica en una ventana y se
esta rotando en tres dimensiones un modelo en otra, mientras se da una tonada, nos
encontramos muy cerca de la vecindad de Multimedia. Pero, si se toca musica desde un
Compact Disc (CD), mientras se anima una grafica y se superpone el resultado en una
grabadora de video, eso, si es Multimedia.

Cuando se combine proceso de datos estandar con gréaficas, animacién, sintesis de voz,
audio y video, estaremos observando un fascinante fenébmento en computacién llamado
Multimedia.

Multimedia usa la computadora para integrar y controlar diversos medios electronicos
tales como: Monitores de color, videodiscos, CD-ROM y sintetizadores de voz y audio.
Si se hacen conexiones logicas entre esos elementos y se construye un paquete de
software completo interactivo, entonces, se dice que se trabaja con Hipermedia. La gente
que esta inventando Multimedia realmente no tiene una mejor definicién que lo que se
ha dicho.



Michael Fraase, [S] cree que los desarrolladores han dado fundamentos histéricos y
flostficos antes de crear productos interactivos con Multimedia. Los usuarios finales se
han inclinado a creer que la Multimedia interacitva empieza con “Hypercard” y Que
pueden hacer cualquier cosa, pero realments no es cierto.

Multimedia interactiva [5,6] puede ser considerada como un rompecabezas para los
desarrolladores ya que no solamente requieren de varias piezas de "software", sino
también de "hardware". Por ejemplo, manejadores de disco laser éptico, CD-ROM’s
(Compact Disc-Read Only Memory), DVI (Digital Interactive Multimedia), HDV Videodiscos
de Alta densidad (High density Videodisc), Camaras de Video, Vidsograbadora y
dispositivos periféricos para musica. Desde el punto de vista de "Software" requieren,
integracion de datos de varios "softwares" de aplicacion y herramientas de “software"
necesarias para poner todos los elementos juntos en aplicaciones especfficas.

La mayoria de los desarroliadores han creado parte de la solucién total de multimedia
interactiva, contando actualmente con piezas de un sistema de multimedia interactiva [7].

Un método para integrar varios componentss, se debe al desarrolio de aplicaciones de
Multimedia Interactiva llamado “authoring systems", que proviene del desarrolio de
herramientas para crear programas CAl (Computer Aided Instruction), también conocidos
como CBT (Computer Based Training). Ahora la tendencia es hacia el uso de "authoring

systems” para crear programas de entrenamiento con Multimedia interactiva (algunas
veces referidos como "Courseware").

"Authoring Systems" ofrecen muchas herramientas de desarrollo necesarias para usuarios
finales con las que puedan crear sus propias presentaciones con Multimedia Interactiva.
Herramientas basicas incluyen capacidades de importacion y exportacién con una serie
de aplicaciones, animacion simple, e interfase con videodisco, CD-ROM y otros
periféricos [6,7].

Hipermedia [8] es simplemente una extensién de hipertexto que incorpora otros medios
en el texto. En el uso de sistermas de hipermedia los autores pueden crear eslabones

agregados de material que incluye texto, graficas estéticas, gréaficas animadas, video y
sonido.

Sistemas de hipermedia difieren de ios métodos tradicionales para crear y organizar la
informacion en formas diferentes. Donde los métodos tradicionales implican acceso
secuencial a una copia simple, sistemas de hipermedia permiten mdiltiples autores para
adicionar informacién a un cuerpo comun simultAneamente. Los sistemas de hipermedia
no se restringen en el aprovechamiento y accesc a los mundos de la informacion
electronica, mientras que los métodos tradicionales estan limitados a imitar los medios
en papel, también éstos se asocian a documentos texiuales estaticos, creacion de
indices manuales. Sin embargo, los sistemas de hipermedia puedsn presentar
visualizacién de cambios complejos y dinamicos del mundo [9].



El uso de hipermedia puede ayudar a acelerar el proceso de aprendizaje en varias
formas. Los educadores pueden usar aplicaciones de hipermedia y eslabonar Ia
capacidad para crear medio ambiente exploratorio para estudiantes. Razonando sobre
estos eslabones de mediocs, i0s estudiantes pueden observar las ligas que ellos crean
entre piezas significativas de informacion, también como, conexiones hechas por el
instructor. Similarmente hipermedia es Util a los estudiantes para crear sus propios
materiales y desarrollo de sus ideas. Los estudiantes pueden escribir documentos y
vincularios directamente a las fuentes relacionadas con sus ideas a herramientas
existentes. Pueden anexar material, y crear sus propias bases de datos ligadas, a
diferentes aplicaciones.

Esto suministra un tremendo potenciat de trabajo cooperativo. Los estudiantes y colegas
conectados a través de redes compartidas de sistemas de hipermedia pueden ligarse
a uno, con otras herramientas o adn al trabajo original del educador; formando sus
propias comunidades del saber. Hipermedia puede alentar sofisticados hébitos de
multicausa, pensamiento critico para habilitar estudiantes que hacen conexiones explicitas
entre materiales que encontraron. Como usuarios crean o usan herramientas de
hipermedia, fabrican cursos de entrenamiento de industria o seminarios de estrategias
de mercado, pueden encontrar materiales reslevantes a otros cursos o campos y percibir
relaciones entre disciplinas que podrian de otra manera no ser aparentes. La
conectividad de materiales de hipermedia permite a los estudiantes integrar cada pieza
de material como se encontrd.

Hipermedia no &s una herramienta simple de aprendizaje, sin embargo da un contexto,
conecta e ilustra diferentes partes de un argumento. Hipermedia puede servir como una
espina dorsal que soporte  un grupo de decisiones en una forma de mapeo, como un
arbol de decision a un problema complegjo. Es un método de adicionar comentarios y
criticas al trabajo existente. En efecto, hipermedia se puede ver como una herramienta
fundamental para toda idea de trabajo. Al ejecutar cualquier tarea que requiere la
creacién o mansjo de informacién, la funcionalidad suministrada por hipermedia puede
ser una arma importante.

Sin embargo, la tecnologia de hipermedia solamente tendra éxito si se ve como un
componente fundamental en el arcenal cotidiano de ideas del personal docente. Debe
venir como una extension de la prevalente imagen de escritorio, a una poderosa y facil
combinacion de uso de iconos, corte y pegado de informacién en el medio que se edite.

IMPACTO EN LA EDUCACION

En el ambito educativo, la aplicacion de multimedia debe hacerce en una forma
organizada jerarquicamente, es decir, determinar el nivel educativo al que se va a aplicar, .
los temas, materias o areas del conocimiento que se tomaran en cuenta, la distribuciéon
del acervo bibliografico en esta nueva forma y como se organizara y eslabonara la



astructura del conocimiento.

El impacto de la tecnologia de Multimedia en |a educacion se siente cuando se ve a un
alumno, maestro o cualquier persona que al encender su microcomputadora queda
dentro de un iaboratorio de fisica, quimica, matematicas, etc., observando y analizando
una practica que inicialmente fue disefada para un grupo de alumnos [7,10]. Esto
puede ser repetido tantas veces como se quiere sin costo alguno. De ello se desprende
un factor importante, la inventiva, que hacen al alumno o maestro mas completo en su
campo de accién. Pueden verse en detalle eventos de procesos gue no se pueden
observar en un fendmeno de ingenieria en la forma experimental tradicional. Esto puede
ser de beneficio para la humanidad. Multimedia genera mayor desarrolio y como se
menciona da mayor aceleracion en el aprendizaje y en el conocimiento de temas que
en el pasado fueron restringidos por los costos y por el tiempo. Nétese que en la
repeticion de experimentos en la forma tradicional no se obtienen los mismos resultados
como en la primera vez, debido al estado de animo, sentimiento, agudeza con que el
investigador o profesor mide, pesa, toca, huele, etc. El saber que podemos obtener
mejoras en la educacion de nuestras alumnos de nivel secundaria, mediay superior nos
entusiasma porque tendran la posibilidad de combinar diferentes aspectos de procesos
haciendo mezcias de fendbmenos que en el caso tradicional no es posible.

Otro punto importante en relacion a la aplicacién de esta tecnologia, es el de contar con
tutores que puedan explicar paso a paso ios conceptos y la forma de resolver problemas
de la fisica, guimica, matematicas, etc., interactuando con el estudiante en una forma
diferente a lo que se conoce como software educativo.

La tecnologia de Multimedia se usa en otras &reas del conocimiento por ejemplo, las
artes, como es el caso de la musica, la pintura, la escultura, etc., por ejemplo, existe la
posibilidad de conformar melodias al programar diferentes tipos de instrumentos
combinandolos para obtener efectos de trios, cuartetos, conjuntos musicales vy
orguestas; también se puede incluir la voz en esta mezcla. Hay factibilidad de programar
cada instrumento en su tiempo en una pieza musical, de esta manera podemos escoger
una melodia con la libertad de modificar ia entrada de alguno o varios de ellos. Es
posible escribir una partitura simbodlicamente y obtener la melodia con el instrumento
indicado, o podemos obtener la nota musical escrita a partir de la meiodia. Nos
preguntamos hasta donde hubieran liegado los grandes misicos con esta tecnologia.

De la misma manera que la musica tenemos la pintura otro de los temas o artes que el
alumno 0 maestro pueden desarrollar, por ejemplo, podemos contar con 16 millones de
colores que se pueden usar indistintamente. Los artistas, estudiantes, y maestros de este '
arte pueden darse todos |os lujos con una paleta de estas dimensiones,

Observamos en la parte escuitural la aplicacion de Multimedia para ob_tener,' corregir, y
dar formas. Por ¢jempio la cirugia piastica puede ser auxiliada utilizando esta tecnologia
en la siguiente manera, si a una persona se le va a practicar una cirugia reconstructiva,



entonces, se le toma una foto y se madifica lo que se quiere directamente en la pantalia
de la computadora, y de esta manera se ve el resultado de la cirugia. Esta y otras
aplicaciones se pueden obtener con Multimedia.

Para implantar esta tecnologia dentro de las curricula del nivel secundario, medio y
superior, s necesario contar con laboratorios cuya configuracion sea similar a ia
siguiente;

- Microcomputadora (80486) compatible con IBM, con 16 megabytes de memoria (8
minimo)

- Camara fotografica RC-250 de Canon

- Cémara de video VHS (JVC)

- Monitor (NTSC) (TV)

- Laserdisk

- Monitor VGA o SVGA

- Tarjetas de audio y video (Ejemplo Sound Master [l de COVOX, VIGA-16 de
Visionetics.)

- Videograbadora VHS

- Scanner
- o bien adquirir un equipo integrado como lo suministran algunas comparias, tales

como, Indigo Research Corporation (Rio Computers) y otras.

SCANNER
MONITOR (NTSC)
CAMARA DE VIDEO SVGA CAMARA
80486 FOTOQGRAFICA
DISCO LASER . VIDEOGRABADORA

Diagrama de los dispositivoé mas importantes que intervienen en Multimedia.

Es indispensable que los laboratorios mencionados tengan un soporte tecnico y
desarrollo tecnolbgico en un Laboratorio Central, dedicado a la adquisicion de equipo
de audio, video, hardware y software, para Multimedia. El Laboratorio Central dard
servicio tanto practico como tebrico en la implantacion de programas de ensenanza, asi
como de capacitacion y desarrollo en esta linea. El Laboratorio Central debera atender



todas las solicitudes con ideas y propuestas que los usuarios le indiquen y uno de sus
principales proyectos seré sl desarrollo de Multimedia Distribuida.

Se debe notar que la propuesta en este documento no pretende que la ensefanza
educativa deba entrar en la moda, sino que las curricula de la educacion de nivel
secundario, medio y superior incluyan en su programacién Multimedia como una
alternativa para mejorar, depurar y acelerar el conocimiento. Multimedia debe verse como
una herramienta de ayuda tanto para el maestro como para el alumno con lo que se
podran obtener nuevos descubrimientos. Multimedia es realmente una contribucion de
todos aquéllos que de una u otra forma han trabajado en el desarrollo computacional
haciendo que medios electrnicos converjan en un punto y éste precisamente es para
beneficio de la humanidad.

CONCLUSIONES

Este, es el mundo fascinante de la tecnologia de Multimedia con la que los educadores
podran aumentar potencialmente sus conocimientos, asf como la de sus alumnos. Por
la manera en que se esta desarrollando esta tecnologia, esperamos ver ¢cémo, gran
cantidad de gente podr4 obtener los beneficios de estos descubrimientos.
Indudablemente los efectos repercutiran en todas las 4reas del conocimiento, asi el
beneficio social serd generalizado.

Este es un momento importante, debido a que es factible colocarse en la corriente de
esta tecnologia y conocer los adelantos y nuevos desarrollos de la misma a
consecuencia de los bajos costos. Ademés porque contamos con investigadores,
profesionistas y técnicos eficientes y capacitados en esta linea.
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