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RESUMEN

La idea de que las computadoras marcaran la pauta en la evolucién de
los sistemas de educacién a distancia a nivel mundial cobra mayor acep-
tacion cada dfa. La bibliografia existente sobre este tema refleja el uso
creciente de las computadoras como medios de presentacién del mensaje
instruccional. Este trabajo estd destinado a conceptuar los usos educativos
de las computadoras y a analizar algunos ejemplos. El concepto central es
el de modo de uso de la computadora, que consiste en una relacién parti-
cular que existe entre usuario(s) y maquina(s). Es posible identificar tres
modos principales: procesamiento de informacién (o herramienta), inte-
raccion y comunicaciones. Cada modo de uso es, asimismo, una categoria
que sirve para agrupar una serie de medios computarizados, 1os que a su
vez se definen como combinaciones de hardware y software llamadas a
llevar a cabo funciones pedagdgicas especificas dentro de un sistema de
aprendizaje.

Asi, el primer modo incluye procesadores numéricos, procesadores de
palabras, auxiliares de disefio grdfico, sistemas manejadores de bases de
datos, sistemas de autoedicion, hojas de cdlculo ampliadas y sistemas in-
tegrados. El segundo modo incluye evaluacion automatizada, instruccion
asistida por computadoras, video interactivo, hipermedios y multimedios
interactivos inteligentes. El tercer modo estd formado por bancos de infor-
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macion interactivos, correo electrénico, sistema de conferencias por com-
putadora y sistema de comunicacion multimedios por computadoras.

Las conclusiones generales pueden resumirse asi: 1) Cada modo tiene
funciones «fuertes» que cumplen mejor que otras; por lo tanto, €stas deben
ser explotadas al aplicarse un programa de educacién a distancia. 2) La ca-
lidad del servicio que brindan las computadoras no depende tanto de su so-
fisticacion tecnoldgica, como de sus relaciones con el usuario y con otros
medios. Esto conlleva una gran importancia para los programas de educa-
cién a distancia, en vista de la primacia que éstos conceden a la igualdad
en la oportunidad de acceso; estos programas pueden estar un tanto reza-
gados con respecto a la tecnologfa mds reciente y, sin embargo, ofrecer un
importante servicio a los estudiantes, si se toman en cuenta de manera ade-
cuada los aspectos de la «tecnologia blanda» de las relaciones computado-
ra-usuario. 3) Para lograr un uso 6ptimo de las computadoras en un siste-
ma de educacién a distancia, es mejor tener una combinacién de modos
mads que un uso excesivo de uno sélo de ellos.

Finalmente, en este trabajo se analizaron los criterios principales para
seleccionar los modos de usuarios de la computadora y los medios en Edu-
cacién a Distancia. Estos son: igualdad de acceso, disponibilidad pedagé-
gica y ventaja comparativa. Se ofrecié asimismo, una serie de sugerencias
practicas para su aplicacion.

INTRODUCCION

La idea de que las computadoras marcardn la pauta de la evolucion en
los sistemas de educacién a distancia a nivel mundial cobra mayor acepta-
cién cada dia. Una serie de libros publicados recientemente demuestran
una creciente participacién de las computadoras como medio de ayuda ins-
truccional en los sistemas de educacion abierta; por ejemplo, Barret y
Herdberg, 1987; Mason y Kaye, 1989; Bates, 1990; Paulsen y Rekkedal,
1990; Barker y Tucker, 1991; y Moller y Shaughnessy, 1990. Este cambio
de interés tiene cardcter estratégico para la ensefianza a distancia que, du-
rante la mayor parte del Siglo XX, estuvo centrada en los medios impre-
sos, tutorfas y, en los dltimos tiempos, en los medios audiovisuales. El pre-
sente trabajo estd destinado a establecer una serie de conceptos sobre el
uso de las computadoras en los programas de educacién a distancia y a
presentar una visién panordmica de la variedad de aplicaciones que tienen
estos equipos.

Cuando se examina la computadora como un medio o, mejor dicho, co-
mo portadora de varios medios, una pregunta obligada es: ;Qué funciones
humanas podrian ampliarse gracias a la mediacion de la computadora? En
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este sentido, la computadora puede ser vista como un medio que puede ex-
tender tres procesos fundamentales en el comportamiento del estudiante y
de los educadores; a saber:

* El procesamiento de informacion, que corresponde a las capacida-
des intelectuales tales como: recordar, ordenar, calcular, establecer
relaciones entre las cosas, leer y escribir. La computadora es una
herramienta capaz de ejecutar estas tareas de una manera mds efi-
ciente.

* La interaccion, que significa la posibilidad de alguien para ejercer
influencia mutua y reciproca con un objeto o persona. General-
mente, la interaccién humana supone la comunicacién o intercam-
bio de significados mediante mensajes. Sin embargo, existen cier-
tas aplicaciones de las computadoras que interactian por si solas
con el usuario y tienen efectos similares a la comunicacién inter-
personal.

* La comunicacion, o interaccién entre personas en la que los signi-
ficados sobre el mundo exterior y las personas mismas se compar-
ten a través de mensajes. La capacidad que poseen las computado-
ras de codificar y transmitir informacién, mds su capacidad de co-
ordinar muchos archivos y dispositivos de entrada-salida son
utilizadas con el fin de simplificar y perfeccionar las comunicacio-
nes interpersonales.

Es obvio que estas tres funciones de la conducta humana antes delinea-
das no se excluyen entre si. Cuando las personas se comunican, procesan
informacion y ejercen una influencia mutua; en otras palabras, interactu-
an. Sin embargo, con la intervencion de las computadoras, es posible ais-
lar ciertos atributos de estos procesos y recrearlos en «ambientes virtua-
les»; es decir, «espacios» que existen tnicamente dentro de las méaquinas.
Tales espacios pueden ser utilizados para ejecutar las mencionadas fun-
ciones, con relativa independencia entre si. Por ejemplo, un mismo usua-
rio puede usar el enfoque de herramienta para abordar un problema cien-
tifico complejo, mediante un programa de andlisis estadistico. Luego pue-
de tomar lecciones de francés, mediante un paquete interactivo.
Finalmente, se comunicard a través de un sistema de conferencias apoya-
do en computadoras con sus tutores y otros estudiantes inscritos en el
programa a distancia.

La discusion anterior permite establecer que un modo de uso del
computador, 1o que es una relacién particular entre usuario(s) y compu-
tadora(s). Cada modo de uso, a su vez, agrupa una serie de medios
computarizados que serian combinaciones de hardware y software des-
tinadas a cumplir funciones pedagdgicas especificas mediante la trans-
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misién de algo al usuario. Existe una serie de razones para argumentar
que es razonable e incluso necesario que exista una taxonomia de mo-
dos de uso y medios de computacién para los educadores a distancia.
La primera razén es que estos equipos estan siendo utilizados cada vez
mds como instrumentos de aprendizaje, y es bueno conocer las opcio-
nes existentes para los programas de educacion a distancia. En segundo
lugar, una taxonomia resulta dtil cuando se quiere analizar las opciones
sobre la base de criterios educativos y no sobre los puramente tecnolo-
gicos. Tercero, una taxonomia puede ayudar a encontrar un sentido
global de las cosas. Esto tltimo requiere de una mayor explicacion: la
tecnologia de computacion estd en constante evolucién y se estdn pro-
duciendo nuevas mdquinas, adaptadores, sistemas de redes y aplicacio-
nes de software. Por lo tanto, es conveniente para cualquier educador
tener una visién global como la que ofrece una taxonomia, para poner
toda la informacién nueva en su adecuada perspectiva. Esto significa
también que la taxonomia no puede ser estitica, sino que debe tomar
en cuenta las tendencias evolutivas en el drea de la tecnologia de com-
putacion.

MODOS DE USO EN LA COMPUTACION EDUCATIVA

Es posible distinguir tres modos de uso fundamentales, en base a los
procesos de conducta humana definidos previamente, y que pueden ser
ampliados por las computadoras. Estos son: modo de procesamiento de
informacién o herramienta, modo interactivo y modo de comunicacion.
Estos sientan las bases para la taxonomia de la Tabla I, donde los me-
dios de computacion se clasifican de acuerdo al criterio de que partici-
pen de una misma estructura de la relacién, de ciertas funciones peda-
gbgicas y de una combinacion similar de hardware-software. Estos me-
dios se presentan en una perspectiva evolutiva. Se puede esperar que
en 10 afios o quizds antes, algunos de ellos serdn absorbidos por otros
que lleguen a ser estandard; mientras que algunos nuevos medios seran
creados.

Con el andlisis que aparece a continuacién, se pretende caracteri-
zar los modos de uso del computador y los medios correspondientes
en cuanto a su estructura y funciones pedagdgicas. Luego se analiza,
en cada modo de uso, un ejemplo de aplicacién en la educacion a
distancia. Podrian exponerse muchos ejemplos mds que se encuen-
tran en la bibliografia, pero la extension de un articulo de revista no
lo permite.
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TABLA I
Taxonomia de Modos de Uso y Medios de Computacion en Educacion a Distancia

MODO DE USO TIPO DE MEDIO
PROCESAMIENTO Procesador numérico Sistema de Sistemas
DE INFORMACION Autoedicién totalmente
(Herramientas) Procesador de integrados
palabras Hoja de Calculo
Ampliada
Ayuda de Disefio
Grifico
Manejador de Base
de Datos
INTERACTIVO Evaluacion Ensefianza Video Multimedios
Automatizada  Asistida por interactivo Interactivos
Computadora Inteligentes
Hipermedios
COMUNICACIONES  Bancos de Correo Sistema de Comunicacion
Informacion Electrénico Conferencia Multimedia
Interactivos Computarizada por
Computadora
Tendencia Evolutiva —aa--- »

Modo de Procesamiento de Informacion o Herramienta

Metéfora: «Aprendo mediante la practica».

Concepto

En el modo PI, las computadoras son utilizadas como dispositivos que
ayudan a trabajar mejor con las palabras, nimeros, imdgenes y sonidos,
los cuales constituyen en conjunto los elementos esenciales de la informa-
cién humana. El tipo de procesamiento depende en gran medida de lo que
esta siendo procesado. Por ejemplo, si se estd trabajando con palabras, se
supone que se estd leyendo, escribiendo, moviendo, borrando, componien-
do y mezclando textos. Cuando se estd trabajando con nimeros, son esen-
ciales las operaciones de clasificacién, agrupamiento, cémputo y totaliza-
cién. Si la informacion estd basada en datos alfanuméricos, también son
importantes las primeras operaciones pero se deben afiadir las funciones
de conexién (cuando el estado de un dato depende de otro u otros) y filtra-
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do (cuando se seleccionan descartan datos que no cumplen ciertos pardme-
tros). Si se trata de imdgenes, las operaciones principales son dibujar,
combinar, colorear, sombrear, cortar y pegar. Las aplicaciones relaciona-
das con el procesamiento de sonidos son menos claras que las otras. En al-
gunos casos, el sonido actiia como un elemento que acompaiia al texto y/o
imagen. En otros, el sonido es manipulado en formas complejas; por ejem-
plo, para crear musica. No obstante, ya hay intentos para la ensefianza de
habilidades musicales a distancia, mediante el uso de las computadoras
(Weidenbach, 1991).

Estructura

Tal y como se ve en la Fig. 1, la estructura basica de este modo estd for-
mada por una triada: el usuario, la computadora y una tarea definida exter-
namente, lo que significa: «definida por otro medio». En la educacion a
distancia, esta tarea se describe usualmente mediante el texto impreso, pe-
ro también se puede hacer a través de grabaciones de audio. En este modo,
el usuario tiene el control total de la operacion; él compara permanente-
mente el estado de la tarea en la computadora con los criterios establecidos
para los resultados de la misma, y hace correcciones cuando es necesario.

zf

PROCESAMIENTO .
DE INFORMACION IS

ANFITRION

E—=F=¢@

COMUNICACIONES

FIGURA 1
Modos de Uso y Medios de Comunicacion en la Ensefianza y el Adiestramiento
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Medios

Los primeros medios de esta categoria fueron desarrollados para com-
putadoras grandes en los afos 50, pero fue después de 1980 que se disemi-
naron ampliamente en versiones de microcomputadoras. El mds conocido
es el Procesador de Palabras que, hoy en dfa, cuenta con programas auxi-
liares para correccidn ortografica, diccionario de sinénimos y anténimos, y
otros. Los Procesadores Numéricos, como las hojas de célculo, los paque-
tes estadisticos, y los sistemas manejadores de Bases de Datos, ocupan el
segundo lugar en popularidad entre los medios antes mencionados. Las
Ayudas de Diseiio Grdfico pueden dividirse en dos categorias: los que
crean imdgenes sobre la base de datos, como por ejemplo los programas
para elaborar presentaciones, y aquellos que permiten a los usuarios dibu-
jar y pintar en la pantalla. Actualmente, la diferencia no es mucha puesto
que se estdn intercambiando los atributos de un tipo de programa a otro.

Desde mediados de los afios 80, el mercado generd Sistemas de Autoe-
dicion que pueden ser considerados como un medio para integrar los pro-
cesadores de palabras y la presentacion grafica. El proximo paso en esta
categoria de medios parece ser la creacion de Sistemas Totalmente Inte-
grados, en los que todas las capacidades anteriores, mds el acceso al alma-
cenamiento en disco ldser y la comunicacién remota, se combinan en un
solo paquete’.

Funciones Pedagogicas

Antes se mencioné que las computadoras trabajan en este contexto co-
mo una herramienta altamente eficiente. Las tareas que ejecutan pueden
llevarse a cabo por medios humanos, pero sélo luego de grandes esfuerzos
y de un tiempo prolongado. Este criterio de «ventaja operativa» es esencial
cuando se analiza cualquier medio computarizado.

El tipo de apoyo suministrado varfa de acuerdo a las caracteristicas
de cada medio. Por ejemplo, los procesadores de palabras son excelen-
tes para diseminar informacion escrita y para ayudar a los estudiantes a
refinar sus habilidades de verbales, al aprovechar los archivos de co-
rreccién ortografica, correcciéon gramatical, sindnimos y anténimos y
otras facilidades incorporadas en dichos programas (Durham, 1987).
Asimismo, los procesadores pueden ser utilizados para ayudar en el

' Hasta el presente, una de las criticas hechas a los actuales medios integrados es que no
son capaces de emular, en todas sus caracteristicas, a los mejores prototipos de las gene-
raciones anteriores, por ejemplo, el “mejor” procesador de palabras, hoja de cdlculo, pro-
grama gréfico, etc. Sin embargo, esta desventaja tiende a desaparecer.
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TABLAII

Funciones Pedagogicas de los Medios Herramientas

Procesador de palabras Diseminacion de informacion
Desarrollo de las habilidades verbales
Aprendizaje de idiomas extranjeros
Desarrollo de habilidades de procedimiento

Hoja de Calculo y Base Aprendizaje de solucion de problemas
Aprendizaje de habilidades analiticas
Aprendizaje de habilidades de procedimiento

Ayudas Gréficas Aprendizaje de habilidades de presentacion
Aprendizaje de habilidades de diseno
Aprendizaje de expresion artistica

Nota: Las hojas de calculo ampliadas y los paquetes integrados comparten las funciones sefialadas
snteriormente de acuerdo a sus caracteristicas.

aprendizaje de idiomas extranjeros. Los paquetes numéricos y de base
de datos son las herramientas preferidas para aprender a solucionar pro-
blemas, por ejemplo, hacer calculos, andlisis estadistico, etc. Asimismo,
sirven para ayudar a desarrollar habilidades analiticas tales como orga-
nizacidn, tabulacidn e interpretacion de datos, y habilidades procedi-
mentales, como por ejemplo elaborar un presupuesto. Los programas de
computacion grafica son adecuados para mejorar las habilidades de pre-
sentacion, para aprender el disefio asistido por computadora, o para de-
sarrollar la expresion artistica. De esto se deduce que mientras mds in-
tegrado sea el paquete, mayor serd el nimero de funciones pedagdgicas
que puede desempenar.

Sin embargo, en todas estas aplicaciones, existen tres requisitos impor-
tantes que deben ser considerados al momento de introducirlos en siste-
mas de educacion a distancia:

1. Los usuarios deben tener acceso a maquinas con un poder de com-
putacion suficiente para la aplicacion prevista.

2. Deben haber ganado confianza en la operacién de programa, antes
de obtener cualquier otra ventaja para el aprendizaje, mientras mas
sofisticado e integrado sea el programa, mayor serd el tiempo que le
tomard al usuario familiarizarse con el mismo.

3. La tarea a aprender debe estar claramente definida y los datos rele-
vantes puestos a la disposicion de los estudiantes, lo que les permiti-
rd trabajar de manera independiente.
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Cuando los educadores a distancia no consideran estos requisitos, estan
induciendo una enorme discriminacion entre los estudiantes porque los
que tienen alguna familiaridad con el computador progresardn rapido, y
los que no se veran en dificultades. Surge la probabilidad de que fracase
toda la experiencia.

Hardware y Software

Los tipos de medios basicos en esta categorfa de herramientas -procesa-
dores numéricos y de palabras, auxiliares de disefio grafico y base de da-
tos- pueden funcionar en equipos modestos. En principio, se necesita un
microcomputador econdmico y una impresora convencional. No se requie-
ren caracteristicas especiales en cuanto a la resolucion de la pantalla, co-
lor, procesador de alta velocidad o capacidad de almacenamiento del disco
duro. No existe la necesidad de desarrollar un software especial puesto que
hay muchos paquetes en el mercado; mas aun, es posible encontrar en ca-
da categoria de software un nimero de programas confiables y que son del
«dominio publico» (Hoggarth, 1991). Estos pueden ser adquiridos median-
te un pago nominal. En la medida en que los programas se vuelven mds
sofisticados, en la segunda y tercera etapa, los requisitos en cuanto a hard-
ware son mayores y el software se hace mds costoso.

Ejemplo

Se ha utilizado un programa ampliado de hoja de cdlculos, con gran
impacto, en el Curso Introductorio de Tecnologia en la Open University
del Reino Unido (Kirkup, 1989; Dale y Kirkup, 1989; Dale y Kirkup,
1990; Lawless y Morgan, 1990). En este curso, los estudiantes analizan
una informacién numérica compleja mediante una hoja de célculo, orga-
nizan y seleccionan datos con un manejador de base de datos, represen-
tan relaciones de datos con un programa de ayudas graficas, elaboran un
plan de informe con un programa de realizacion de esquemas de texto, y
finalmente, integran todo en un informe técnico hecho mediante un pro-
cesador de palabras. Todo esto se realiza con el mismo paquete (hoja de
cdlculo ampliada). Los ejercicios son ordenados de manera cuidadosa,
desde los mas simples hasta los mas complejos, y se dan las instruccio-
nes por escrito y mediante guias grabadas en audio cassette. El éxito de
esta experiencia se basa mayormente en dos factores: cada tarea realiza-
da mediante la computadora se apoya en otros medios, y las habilidades
aprendidas por los estudiantes estdn siendo constantemente aplicadas en
el curso.
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El Modo Interactivo

Metafora «Tomo la leccién por mi cuenta»

Concepto

El concepto emergente del modo interactivo se basa en tres nociones
fundamentales: didlogo, alterabilidad y riqueza de estimulos; esto tltimo
asociado al uso del nuevo enfoque multimedios®. Las definiciones ofreci-
das por los diferentes autores generalmente acentian uno o mas de estos
rasgos:

* dialogo: «A cada momento se produce un didlogo, con algo que hace
el computador, seguido inmediatamente de una reaccion del estu-
diante» (Bork, 1987, p. 35).

e alterabilidad: «Cuando hablo de aprendizaje interactivo me refiero
a una situacion en la que el estudiante controla el curso del aprendi-
zaje» (Tucker, 1990, p. 40).

* multimedios: «Aprendizaje interactivo es..[...]..aprendizaje centrado
en el estudiante mediante el uso de un enfoque multimedios» (Defi-
nicién presentada por la Interactive Learning Federation «Federacion
de Aprendizaje Interactivo»), citada por Barker y Tucker (1990).

Al combinar estos elementos, se puede crear la siguiente definicién: La
computacién interactiva en el drea de la educacion ocurre cuando se per-
mite al estudiante entablar un didlogo con la computadora, en el cual pue-
de ejercer un alto grado de control y recibir estimulos en formatos de miil-
tiples medios. A continuacién se podrd observar que no todos los medios
interactivos computarizados satisfacen esta definicién en su totalidad. Sin
embargo, las definiciones también pueden ser utilizadas de una manera
normativa, para establecer «desiderata».

* Se debe hacer notar que el término “multimedios” no se utiliza en este estudio con el
mismo sentido de los afios 60, cuando se hablaba de multiples recursos de presentacién
en un solo programa educativo. En este caso “multimedios” se refiere a una combina-
cién de formatos de presentacion (ejemplo: texto, imdgen, video en movimiento y soni-
do), integrados en un dispositivo tnico: el computador (Baker y Tucker, 1990, p.20).
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Estructura

El modo de interaccién aparece en la Fig. 1 como una relacién dual per-
sona-mdquina en la que se pueden incorporar otros medios. Esta dltima ca-
racteristica no es absolutamente necesaria para poder hablar de un tipo de
aprendizaje «interactivo»; sin embargo, existen buenas razones para que
tienda a ser incluida en la mayorfa de las aplicaciones m4s recientes. Los
primeros programas para Aprendizaje Asistido por Computadoras -AAC-
(en inglés «Computer Assisted Learning» -CAL-) no tenfan imagenes ni
sonido, puesto que las computadoras «mainframe» que eran las que se uti-
lizaban en la década de los 60 para desarrollar tales programas, s6lo podi-
an cargar informacion en forma alfanumérica. Cientos de estudios demos-
traron que esta falta de variedad de estimulos afectaba de forma negativa
la atencién y el recuerdo. Cuando surgi6 la posibilidad de disponer de so-
nido y video en los microcomputadores y mainframes, toda la industria de
AAC se orientd hacia esas facilidades. En otras palabras, el elemento
«multimedios» llegé para quedarse.

Medios

Para analizar en propiedad este grupo de medios, hay que olvidarse de
la dicotomia que existia hasta hace pocos afios entre CML y CAL, siglas
tomadas respectivamente de Computer Managed Learning -Aprendizaje
Dirigido por Computadora- y Computer Assisted Learning -Aprendizaje
Asistido por Computadora®. El primer término se referia al uso de las com-
putadoras en actividades tales como inscripcién de estudiantes, generacién
automatica de pruebas, registro de calificaciones e informes para los estu-
diantes y profesores. El segundo, a todo tipo de aprendizaje derivado de la
interaccion con las computadoras. En la actualidad, como se ve en la taxo-
nomia, las opciones son tan variadas que no pueden ser debidamente re-
presentadas por ese par de rétulos.

El grupo de medios interactivos comienza, entonces, con la Evaluacion
Automatizada -EA-; un nombre genérico para una serie de sistemas utiliza-
dos para generar pruebas automatizadas para individuos o grupos y luego
procesar los resultados. Asimismo, estos sistemas permiten ofrecer infor-
macion de retorno tanto para los estudiantes como para los tutores. Garri-
son (1989) sefiala que aunque la EA no ofrece ninguna instruccion, resulta

* Las siglas CML y CAL son més utilizadas en Europa, Canadd y Australia. En los Esta-
dos Unidos, se utilizan con mds frecuencia CMI y CAI (por Computer Managed Instruc-
tion and Computer Asisted Instruction) con significados similares.
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valiosa para llevar a cabo una evaluacién formativa y acumulativa del in-
dividuo, lo cual tiene un valor instruccional en si mismo. Existen cientos
de paquetes computarizados disefiados para suministrar ejercicios y practi-
cas sobre el contenido de diversas materias, incluyendo informacion de re-
torno inmediata. Hay también otros paquetes no condicionados por conte-
nido alguno, sino que permiten al profesor desarrollar sus propios bancos
de preguntas y aplicarlas a los estudiantes. Algunos autores, incluyendo a
Garrison (1989), consideran en conjunto a estos programas como formas
rudimentarias de AAC. Sin embargo, cuando un estudiante utiliza un pro-
grama de ejercitacion y practica se asume que ha tenido algiin tipo de
aprendizaje previo, mediante la utilizacién de otros medios. Entonces, la
idea es consolidar tal aprendizaje mediante tareas de auto-evaluacion. Por
esta razén se incluyen estos programas como manifestaciones del modo
interactivo.

Por otra parte, la Instruccion Asistida por Computador -IAC- supone
que el estudiante interactda con lecciones programadas en un sistema com-
putarizado (Heinich, Molenda y Russell, 1989). En pocas palabras, la
computadora estd llamada a actuar como un profesor provisto de multiples
recursos. Estas lecciones pueden adoptar una diversidad de estrategias des-
critas mas adelante. El Video Interactivo -VI- es una version refinada de la
IAC, pero con algunas ventajas que lo hacen un medio en si mismo. El VI
asimila totalmente el concepto «multimedios», puesto que es capaz de pre-
sentar sonidos e imdgenes fijas o en movimiento, que pueden ser tomadas
de cualquier fuente. La calidad de la imagen es similar a la de la fotografia
a color, debido al uso del video de alta resolucién. Ademas, el almacena-
miento en disco ldser permite mantener una amplia reserva’ de textos, ima-
genes e informaci6n fotogrifica que puede ser recuperada rdpidamente y
al azar, lo que permite al programador crear una interaccion de secuencias
cortas e interesantes. Este factor se considera esencial para el impacto mo-
tivacional de VI (Bork, 1987; Fuller, 1987). Sin embargo, segin la opinion
de algunos expertos, el VI no es lo suficientemente flexible, puesto que la
secuencia instruccional debe ser disefiada previamente, aunque se puedan
elaborar bifurcaciones, sub-bifurcaciones y ciclos. De aqui se deduce que
el VI es un «multimedia dirigido por programa». Ademds, a esta critica se
puede sumar la complejidad y costo de las operaciones necesarias para
producir un software de curso VI de alta calidad (Baker y Tucker, 1990).
Algunos estudios indican que son necesarias entre 300 y 800 horas/hom-
bre para realizar una hora de interaccién de estudiantes.

Los Hipermedios (HM) se crearon paralelamente al VI. Este nombre in-
cluye la «hiperficha», el «hipertexto» y el «hiperlibro». Todos estos estdn

+ EI tamafio de las reservas depende de la proporcién de la informacién que sea texto,
imagen congelada o video. Cada una de ellas ocupa mucho mds espacio de memoria que
la anterior.
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basados en la idea de que el usuario es el dnico que puede controlar la se-
cuencia de la presentacion, en lugar del programa. Esto puede reducir un
tanto el proceso de desarrollo del software. Cuando se estd trabajando con
los hipermedios, el usuario puede comenzar con cualquier tema que selec-
cione de un indice, luego utiliza un menu para obtener informacién deta-
1lada o colateral sobre el tema, o selecciona un nuevo tema si asi lo decide.
Asimismo, el usuario puede seleccionar una palabra y obtener su defini-
cién... una imagen, y obtener una explicacion. En esta bisqueda intuitiva
del conocimiento, el usuario confronta textos, graficos, videos y sonido.
Para manejar estos tltimos elementos se requiere de un programa capaz de
manejar una fuente de disco laser. Los elementos de datos en hipermedios
adoptan modos de almacenamiento y recuperacion que tienen titulos cono-
cidos como «volumen», «indice», «fichas de biblioteca», «carpetas», «pa-
ginas de texto», «<imdgenes congeladas» o «animaciones», por nombrar s6-
lo algunas. Existe un sistema de ment complejo que permite al usuario
«pasearse» por el banco de informacién y mantener un registro de los pa-
sos que haya dado cada persona. Esto posibilita que el conjunto de pasos o
«via» pueda ser reproducido en cualquier momento. Asi, una de las carac-
teristicas claves de los hipermedios es esta facilidad de conectar todos los
elementos de informacién en una estructura de red, que se supone mas pa-
recida a la forma como estd almacenada la informacion en el cerebro, se-
gun algunas teorfas cognitivas de aprendizaje. Adn no se han encontrado
las evidencias que apoyen el paralelismo existente entre las estructuras
cognitivas y las estructuras de hipermedios.

Asimismo, se debe agregar que el sufijo griego «hiper» en todos estos
medios no es quizds una seleccién adecuada pues puede llevar a confu-
sion. Este sufijo generalmente significa «superior» o «sobre» y tiene la
connotacién de exceso; como en el caso de «hipertrofia». A falta de una
mejor denominacién, se podria plantear una definicion provisional segin
la cual dichos medios son dispositivos de presentaciéon que utilizan multi-
ples canales de estimulacién, y en los que los usuarios controlan las rela-
ciones entre los elementos de informacién. Quizds un mejor término sea
«multimedios controlados por el usuario».

El dltimo tipo de medios dentro de este grupo se denomina Multimedios
Interactivos Inteligentes -MII-, que mas que una realidad es un concepto
que estd siendo desarrollado en la actualidad. Garrison (1989) presentd
una definicion segin la cual «el Aprendizaje Asistido por Computadoras
Inteligentes -AACI- es un intento de simular el desempefio de un experto
(que en el caso de la educacion es el profesor) en un campo de conoci-
miento particular» (p. 85). Esto quiere decir, entre otras cosas, que la com-
putadora debe poder diagnosticar el nivel de competencia del estudiante en
un tema dado, ajustarse a la metas «contractuales» definidas en el momen-
to de la instruccion, realizar una recuperacion experta de informacion rele-
vante a partir de una base de conocimientos, presentarla bajo la forma de
medios controlados por programas o controlados por el usuario, generar
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tareas especiales para corregir las equivocaciones de los estudiantes (si es
que las tienen), dotar a la computadora de herramientas para que el usuario
pueda practicar tareas especificas y ofrecer un seguimiento constante de
los logros tanto para el estudiante como para el tutor. Ya se han creado al-
gunos programas experimentales de AACI (Wenger, 1986; Self, 1988); sin
embargo, no ha sido posible superar los problemas que estdn relacionados
con la instrumentacién de éstos para un gran nimero de usuarios, que
cuentan con una diversidad de tecnologias. Ademas, la introduccién de ca-
racteristicas de multimedios no ha sido la preocupacién fundamental de
los estudiosos de este campo, quienes parecen estar mds concentrados en
los aspectos relacionados con el disefio de las bases de conocimientos y el
modelado de la conducta del estudiante (en el sentido de predecir las alter-
nativas de accion del usuario).

Funciones Pedagogicas

Si el objetivo fundamental de este modo de uso es permitir que la com-
putadora sea un tutor dotado de recursos, se puede decir que cualquier fun-
cién pedagodgica resultaria relevante. Sin embargo, esto seria una sobresti-
macion, por cuanto hay aspectos educativos, como el aprendizaje del tra-
bajo en grupo, la adquisicién de valores y el desarrollo de juicios criticos
en contextos sociales en los que la interaccién con una computadora no se-
ria la estrategia mas indicada. Por esta razon, serfa mds conveniente anali-
zar las funciones pedagdgicas que han sido probadas ampliamente me-
diante aplicaciones concretas de estos medios, y que se resumen en la Ta-
bla IIT integrando los aportes de Heinich, Molenda y Russell (1989),
Laurillard (1987), Barker y Tucker (1990). Hay que entender previamente
que, en este modo de uso, cada nuevo medio incluye todas las funciones
del anterior y es posible utilizar varias funciones en combinacién.

Hardware y Software

Uno de los aspectos mds interesantes de los medios interactivos es que
éstos no exigen mucho conocimiento de computacién y programacion
por parte del usuario. Incluso, es posible que nifios o adultos analfabetos
manejen ciertas aplicaciones. El usuario responde a las indicaciones que
le fija el programa y que son féciles de entender, mientras que los co-
mandos, si existen, son sencillos e intuitivos. La idea es facilitar la con-
centracién en la tarea de aprendizaje, eliminando la complejidad de la
computacion.
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Resumen de las Funciones Pedagdgicas de la Computacion Interactiva

TABLA III

FUNCION

DESCRIPCION

MEDIOS
DONDE SE
UTILIZAN

Ejercitacion y
practica

Presentacion de
informacion

Solucién de
problemas

Ensefanza
tutorial

Juegos

Simulacién

Aprendizaje
heuristico
(Aprendizaje de
Descubrimiento)

Aprendizaje
procedimental

Esta funcion se utiliza para revisar el conocimiento que ha si-
do iniciado mediante la utilizacién de otros medios. Al estu-
diante se le presenta una serie de preguntas en diferentes for-
matos y organizadas en lecciones. Habrd una informacién de
retorno inmediatamente después de cada leccién. El tutor po-
drd o no tener acceso a los registros del estudiante.

La pantalla de la computadora y/o la pantalla auxiliar se utili-
za para ofrecer informacion sobre el tema. Cuando en las pan-
tallas habia sélo textos, se consideraba aburrido; sin embargo,
luego de la inclusién de video y sonido se convirtié en una
manera eficiente de enviar un contenido.

Se presentan problemas a los usuarios, los cuales deben entrar
datos para buscar su solucién. Cada problema puede abarcar
una serie de pasos y cdlculos que se ejecutan por medio del
computador. Resulta una funcion adecuada para contenidos
que permitan un tratamiento matematico y/o algoritmico.

La instruccion se presenta en forma de didlogo con los ele-
mentos usuales de las tutorias directas: Informacién inicial,
preguntas, informacion de retorno, consejos remediales en ca-
so de ser necesarios, resumen y registros del trabajo realizado.

El usuario se ve envuelto en una competencia contra la com-
putadora, en un juego planificado que es instrumental para
obtener un cierto conocimiento y/o habilidades. Por ejemplo,
un tipo de juego similar al “monopolio” con el que se busca
mejorar las habilidades de decisién financiera.

La computadora presenta, generalmente con elementos grafi-
cos, un modelo de proceso u objeto real que permite al usua-
rio introducir cambios y observar “reacciones”. Esto es til
para el aprendizaje de conceptos complejos, procedimientos,
solucién de problemas y toma de decisiones.

Se presenta al usuario una situacion problematica y compleja
como, por ejemplo, un problema cientifico. El usuario, a su
vez, debe generar y examinar hipétesis o suposiciones sobre
los hechos. Se permite que el usuario busque informacién y
entre datos al programa. Por lo general, no existe una tnica
“solucion” al problema.

Esta funci6n consiste en una simulacion realista de un proceso
dado, en el que el usuario ejecuta los pasos u operaciones ne-
cesarios, con un control constante e informacion de retorno,
por parte del software. Por ejemplo, algunos programas utili-
zados para la ensefianza de las técnicas de instrumentacién en
cirugia.

EA
IAC

EA
IAC
VI, HM
MIIL

EA
IAC
VI,
MII

IAC
VI,
MII

IAC
VI,
MII

IAC
VI,
MII

IAC
VI,

HM
MII

IAC
VI,
MII
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El tipo de equipo varia de acuerdo a la naturaleza de los medios. En ge-
neral, EA e IAC pueden llevarse a cabo con un equipo muy sencillo: un
microcomputador estandard de baja velocidad y un monitor monocromati-
co (a menos que el color forme parte de la presentacion). En muchas apli-
caciones, no es necesario tener disco duro ni impresoras. Las aplicaciones
VI e HM son otra cosa: éstas requieren sistemas de video de alta calidad,
lo que quiere decir (en lo que respecta al usuario) uno o dos monitores a
color, de alta resolucién, mds un reproductor de disco digital (CD-ROM) o
un reproductor de video laser’. Algunos autores recomiendan el uso de dos
pantallas (Fuller, 1989); una para el programa de interface del usuario y
otra para las presentaciones de video y audio. Algunas veces, este segundo
monitor es una pantalla sensitiva, lo que quiere decir que las indicaciones
del programa pueden activarse tocando directamente ciertas dreas defini-
das de la pantalla. Ademads, la preparacion del disco ldser es un proceso
muy complejo en si; requiere de la accién conjunta del disefiador instruc-
cional, especialistas en la materia, artistas graficos, expertos en la produc-
cién de videos y técnicos en ldser, para mencionar algunos. Esto significa
cientos de horas/hombre para producir las secuencias de video.

Cabe mencionar que casi todos los medios interactivos cuentan hoy en
dia con Sistemas de Autoria, que son programas disefiados para permitir a
un usuario no experto en programacion desarrollar lecciones y curso, evi-
tando asi agotadoras horas de trabajo. Estos sistemas se han ido perfeccio-
nando gradualmente, permitiendo la confeccién de presentaciones cada
vez mads sofisticadas. De manera que puede esperarse un incremento de su
utilizacién en los programas a distancia.

Ejemplos en la Educacion a Distancia

Flemming (1987) analizé una experiencia exitosa de «evaluacion for-
mativa» en jovenes médicos en varios hospitales de Australia. El sistema
consiste en un banco amplio de preguntas de investigacion, casos diagnds-
ticos y situaciones administrativas que reflejan el conocimiento esencial
para la prictica general de la medicina. Toda esta informacién se almacena
en un computador mainframe y se consulta desde muchos hospitales y
centros de entrenamiento. Los doctores que estdn realizando el entrena-
miento lo utilizan para verificar sus conocimientos; ellos obtienen puntua-
ciones individuales, evaluaciones por drea de conocimiento y comentarios
formativos en los casos de diagndstico y administracion. La idea es senci-

5 Ver la seccién sobre “Medios Auxiliares” para cualquier explicacién de las diferencias
entre ambos.
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lla, pero se basa en principios sélidos. En primer lugar, existe una clara es-
pecificacion de la conducta que se espera que tenga el médico, en cada
drea de conocimiento y habilidades. En segundo lugar, el sistema es acce-
sible tanto en lugares de estudio como de trabajo. Tercero, la evaluacién es
personalizada; cada persona puede progresar a su propio ritmo. Cuarto,
existe una informacion de retorno inmediatamente después de cada sesion
y una informacion de retorno final para todo el periodo. Finalmente, todos
los resultados se mantienen en secreto, para uso exclusivo del usuario.

El Modo de Comunicaciéon

Metafora: «Aprendo de otros»

Concepto

El Modo de Comunicacién (MC) es equivalente al concepto de Educa-
cioén en Linea establecido por Harrasim (1989) y Kaye (1989) como un
sistema instruccional que se caracteriza por la mediacién de las computa-
doras, las comunicaciones de muchos a muchos, la interactividad e inde-
pendencia de tiempo y lugar. Asimismo, tiene mucha similitud con las Co-
municaciones Mediante Computadoras, un término que probablemente pa-
sard a ser estandard (Kaye, 1989; Rapaport, 1991). El MC est4 constituido
por tres servicios distribuidos computarizados®, desarrollados de manera
independiente en un perfodo de 30 afios y que ahora han sido integrados.
Estos son: Base de Datos en Linea (algunos denominados Bancos de In-
formacion), Correo Electrénico y Conferencias por Computadoras. Sin
embargo, el concepto de MC no se limita a la tecnologia de estos servi-
cios; sino que ademds incluye las relaciones sociales especiales creadas
entre los usuarios. Entonces, una definicién adecuada podria ser: El Modo
Comunicacién consiste en el uso de conexiones entre computadoras para
crear relaciones interpersonales con propdsitos de aprendizaje, mediante
dispositivos tales como las bases de datos de acceso compartido, el correo
electronico, los foros y conferencias, y los boletines.

¢ En el vocabulario especializado de computacién, un sistema es “distribuido” cuando se
basa en operaciones de redes; a saber: un nimero de terminales y/o computadoras co-
nectadas mediante conexiones sincrénicas o asincrénicas. En estos sistemas, la entrada
puede ser enviada desde cualquier unidad y las salidas dirigidas hacia cualquier unidad.
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Estructura

Volviendo a la Fig. 1, la estructura de este modo de uso se presenta en
forma esquemadtica como una relacién mutua entre al menos dos usuarios,
coordinada mediante un computador central denominado «anfitrién» o
«mainframe». Los sistemas reales pueden incluir cientos o miles de usua-
rios, algunos de los cuales podrian tener acceso al «anfitrién» mediante
terminales, mientras que otros lo harfan a través de computadoras persona-
les auxiliadas con modem. No existe un limite establecido para el niimero
de «anfitriones» o unidades conectadas; ello depende de los recursos que
se encuentren disponibles en cada institucion.

Medios

El antecesor cronoldgico del MC son las bases de datos compartidas:
coleccién de datos almacenados en un mainframe para ser manejados por
muchos usuarios. Este tipo de base de datos ha sido explotado de manera
productiva en los sistemas de asentamiento de calificaciones y sistemas de
bibliotecas. Sin embargo, pertenecen al Modo de Procesamiento de Infor-
macién, de acuerdo con la taxonomia, puesto que son anénimos para los
usuarios; es decir, no existe ningin contacto interpersonal.

En los ultimos afios, aparece en escena un nuevo tipo de base de datos
que sirve a personas que comparten intereses dentro de una misma drea.
Los usuarios tienen méas facil acceso al banco de datos, mediante interfa-
ces mas faciles de usar, y el tiempo que transcurre entre preguntas y res-
puestas es mds corto. Sin embargo, la caracteristica principal es que los
usuarios tienen la posibilidad de contribuir con la base de datos de forma
directa o indirecta. Una manera directa de colaborar seria, por ejemplo,
afadiendo datos en linea a un archivo, mientras que una forma indirecta
serfa llenando un cuestionario con informacién que seria incluida luego en
la base de datos. Este tipo de sistema, que sirve a personas con intereses
comunes y que perm1te la entrada de datos por parte de los usuarios, lo de-
nominaremos aqui Banco de Informacion Interactivo -BlI-. Este constitu-
ye el primer eslab6n de la cadena del MC, porque proporciona comunica-
ciones de muchos a muchos, aunque en un estilo formalizado y con un
acentuado diferimiento de los mensajes.

La segunda entrada es el Correo Electrénico -CE-, que fue creado con
el proposito de establecer comunicaciones individuales (uno a uno) para
los afiliados de una red; sin embargo, pronto se convirtié en comunicacién
de uno a muchos y de muchos a muchos, al integrar los recursos de «bole-
tin» y «carta circular». El primero consiste en uno o mds archivos que pue-
den ser destinados para consumo del puiblico en el sistema de Correo Elec-
trénico, para ser consultados. A los usuarios se les indica que existen tales
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archivos cuando comienzan una conexion. El segundo se refiere a una ca-
pacidad distributiva que permite a cualquier usuario escribir o leer un
mensaje y enviarlo automdaticamente a un grupo de personas interesadas.

Los Sistemas de Conferencia Computarizados -SCC- representan un pa-
so considerable de avance. Segun Kaye (1989) éstos «utilizan la capacidad
de archivar y organizar el poder de un computador anfitrién para apoyar
formas sofisticadas de comunicacién de grupo, y de muchos a muchos.
Los usuarios particulares pueden participar en ‘conferencias’ sobre temas
especificos de interés; [...] cada conferencia contiene el total acumulado de
mensajes que han sido enviados por los diferentes participantes a la confe-
rencia». A continuacién se presenta una serie de caracteristicas de estos
sistemas que tienen implicaciones importantes para la educacién a distan-
cia: 1) Los usuarios pueden participar desde sus casas siempre y cuando
cuenten con al menos una computadora personal econdmica, linea telefo-
nica y un modem. Esto permitirfa que miles de estudiantes, profesores y
técnicos auxiliares pudieran afiliarse. 2) Se puede organizar varias confe-
rencias, simultdneamente, para propdsitos instruccionales, administrativos,
culturales o sociales. 3) Conjuntamente con las conferencias, se utilizan
otros tipos de comunicacién, como por ejemplo: mensajes individuales
(Correo Electrénico), «conversaciones» en grupos pequefos, cartas circu-
lares, «ponencias» o mensajes largos que se bajan a la computadora del
usuario para ser leidos fuera de linea, juegos participativos y estudios de
casos. 4) No se presiona al usuario para que intervenga o responda en un
momento determinado. Este puede pensar detenidamente en un mensaje,
teclearlo mediante un procesador de palabras y luego transferirlo al drea
de conferencia.

Como resultado de estas caracteristicas, un sistema de conferencias pue-
de facilitar el crecimiento, en un corto periodo de tiempo, de un micro-sis-
tema social en el que pueden encontrar muchas caracteristicas propias de
sistemas mds grandes; por ejemplo: presencia de grupos, lideres y patrones
de liderazgo, organizacién formal e informal, participacion variable de los
miembros, jerga especializada, normas de conducta y, por supuesto, trans-
gresiones a las normas. No hace falta resaltar la importancia que puede te-
ner esta «comunidad reconquistada» para los programas de educacién a
distancia. Ella exige nuevas formas de organizacion del contenido de los
cursos (no lineal, abierta), nuevas formas de evaluacién (participativa) y
nuevos estilos de tutoria (basados en el analisis y produccién de mensajes
escritos en lugar de orales).

No obstante, estas ventajas de las conferencias por medio de computa-
doras no puede sobrestimarse porque la introduccién de un juego social
masivo en el drea de educacién a distancia también podria acarrear algu-
nos problemas, como por ejemplo: baja participacion por parte de los
usuarios nocivos, debido a su falta de experiencia en el drea de la compu-
tacion o a la timidez; tiempo insuficiente para que los tutores y estudiantes
puedan leer todos los mensajes; comentarios necios u obscuros que inte-
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rrumpen la comunicaci6n, originados por parte de algunos usuarios, y una
mayor demanda de tutores para que coordinen las conferencias (Mason,
1989, p. 133). El programa de educacion a distancia debe prepararse para
evitar estos problemas mediante la puesta en prictica de estrategias ade-
cuadas.

Una de las limitaciones de los actuales SCC, tal como se hacen hoy en
dfa, es que estdn basados en texto simple. Existen algunos aspectos de la
comunicacién impresa, tales como la variacién de tipos y tamafios de le-
tras, los simbolos matemdticos, las ilustraciones y otros, que no pueden
ser incorporados en los mensajes. Sin embargo, estas limitaciones se eli-
minardn rapidamente. Tal y como lo recoge Rapaport (1991), la computa-
dora ya se utiliza como una estacién para apoyar las teleconferencias de
audio y video; sin embargo, en este tipo de actividades los participantes
deben congregarse en un mismo momento, en lugares remotos, y la com-
putadora no hace mds que interconectar las sefiales externas de audio y/o
video; por lo tanto, es «invisible». Se podra lograr la total independencia
de esas sefiales externas con la ayuda de una evolucion mayor de las téc-
nicas actuales para la digitizacién, que permiten convertir segmentos
completos de audio y video en archivos comprimidos. Estos archivos
pueden ser transmitidos, almacenados y decodificados electrénicamente
en el extremo receptor. Por ejemplo, serd posible utilizar este recurso para
transmitir demostraciones, conferencias, animaciones y observaciones del
natural. Esto exige un hardware adicional, como por ejemplo cdmaras,
adaptadores de digitizacién, y modems con recursos de compresion y des-
compresién de datos. Sin embargo, en el futuro, algunas de estas caracte-
risticas podrén ser estandard en las computadoras personales venideras.
Para entonces serd posible desarrollar Comunicaciones Multimedios
Computarizadas (CMC), que parece ser el proximo paso logico en este
modo de uso.

Funciones pedagogicas

Kaye (1989), deriva funciones pedagégicas de las Comunicaciones Me-
diante Computadoras a partir de dos caracteristicas esenciales de este me-
dio: se basa en diversas formas de comunicacion escrita y apoya la interac-
ci6én y cooperacién de grupo. Ademds, de acuerdo a lo analizado mas arri-
ba, hay una tercera caracteristica que podré afiadirse en corto tiempo, y es
que podrdn integrar mensajes audiovisuales. ;Qué funciones educativas
pueden derivarse de unos medios con tales caracteristicas? En la Tabla IV
se pretende dar respuesta a esta pregunta.

Esta lista de funciones no es exhaustiva pero muestra el gran poten-
cial del modo de comunicacién computarizado. Estas funciones mere-
cen algunos comentarios breves para su explicacion. El aprendizaje de
informaci6n verbal y el desarrollo de la expresién son dos ventajas evi-
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dentes de la comunicacion escrita. El desarrollo de habilidades para el
andlisis y sintesis de texto estd relacionado con la forma «agregada» o
«acumulada» en la que se presentan los mensajes de la computadora.
Estos aparecen como listas desorganizadas, generalmente muy largas, y
el usuario necesita ciertas habilidades para resumirlas, sacar lo esencial
y estar en capacidad de intervenir. Existen, por otra parte, evidencias
de que la comunicacién de grupo fortalece la motivacién y la perseve-
rancia de los estudiantes a distancia. El desarrollo de un pensamiento
critico se ve reforzado mediante el intercambio de puntos de vista so-
bre cada tema, tal y como se ha experimentado en los foros de confe-
rencias computarizadas. Los estudios de caso, juegos y proyectos lle-
vados a cabo en algunas conferencias permiten la solucién participati-
va de problemas. El aprendizaje incidental se presenta cuando la
comunicacion con otros abre la posibilidad de que surjan hechos no
planificados. El aspecto motivacional del material audiovisual es evi-
dente; por otra parte, éste actia como sustituto de la experiencia direc-
ta cuando presentan objetos y eventos que no pertenecen a la vida dia-
ria de los espectadores. Los materiales audiovisuales también son uti-
les para representar el conocimiento abstracto, mediante gréficos,
volimenes espaciales y animacién. Sin embrago, es necesario recalcar
que la posibilidad de efectuar cualquiera de estas funciones en un esta-
blecimiento de educacién a distancia depende de una serie de condicio-
nes que se analizardn mds adelante.

TABLA IV

Funciones pedagégicas del Modo de Comunicacién

De medio escrito:

Aprendizaje de informacion verbal
Desarrollo de la expresion
Desarrollo de habilidades para el andlisis y sintesis de textos

De la interaccién y cooperacion de los grupos:

Apoyo motivacional de los estudiantes a distancia
Desarrollo de un juicio critico

Solucion participativa de problemas
Oportunidades de aprendizaje incidental

De los medios audiovisuales (caracteristica proxima de MC):
Valor motivacional ariadido

Sustitucion de la experiencia directa
Presentacion de conocimientos abstractos mediante imdgenes.
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Hardware y Software

Los requisitos de los medios de comunicacién por computadoras son de
dos tipos: individuales e institucionales. El equipo individual minimo, has-
ta el nivel SCC, es relativamente sencillo: computadora estandard de baja
velocidad, monitor monocromético, acceso a linea telefénica, modem y
paquete de comunicacién de datos (algunos de éstos que pueden ser copia-
dos libremente). Sin embargo, en algunos paises, el requisito de la linea te-
lefénica es problemética o bien porque es muy costosa y no confiable... o
por ambas razones. Por otra parte, la institucion que opera en un sistema
de redes en un dmbito geogréfico debe contar con un computador anfi-
trién, sistemas de comunicacion, personal de programacion y de apoyo al
usuario. En el andlisis presentado por Rumble (1989) sobre la politica de
computacién interna de la Open University se muestra claramente que la
mayor carga financiera recae en la institucién, suponiendo que los costos
particulares sean distribuidos entre los estudiantes. Rapaport (1991, pp.
147-8) establece que los sistemas futuros de Comunicacién Mediante
Computadoras incluirdn la capacidad de transmitir graficos y sonido, debi-
do a la existencia de microprocesadores mds rdpidos, sistemas de com-
prensién de datos y protocolos de cédigo estandarizados para la transmi-
sién. Sin embargo, el experto considera que estos sistemas estardn disponi-
bles a finales de siglo. En este sentido, debemos esperar un tiempo antes
de que la CMC se convierta en una realidad palpable.

Ejemplos en Educacion a Distancia

Un buen niimero de programas de educacion a distancia a nivel mundial
han adoptado el modo de comunicacién computarizada como una manera
de apoyar a los tutores y estudiantes. Esta popularidad se ha visto reforza-
da por una especie de fertilizacion entre los campos. Por una parte, los me-
dios computarizados han sido desarrollados para hacerlos mds accesibles a
la educacién vy, por la otra, los programas de educativos definen dreas y
aplicaciones en las que estos medios significan una ventaja real para los
participantes.

El método de Conferencias Computarizadas ha sido utilizado en la
Open University desde 1988 (Mason, 1989), basado en la adaptacion del
software CoSy, disefiado inicialmente por la Universidad de Guelph (Ca-
nadd) para estudiantes de un campus universitario. La Open University
adopto este sistema como un apoyo parcial a las actividades de instruccion
del curso bésico sobre Tecnologia de la Informacién, que dura un afio. Se
pide a los estudiantes que compren o alquilen un computador personal y
un modem, ofreciéndole algunas facilidades para ambos propdsitos. El
ambiente CoSy tiene una variedad de caracteristicas inherentes que son
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llamativas para la educacién a distancia, como por ejemplo: el intercambio
de mensajes entre dos usuarios (Correo Electronico), el asesoramiento di-
recto entre un tutor y un pequefio grupo de estudiantes, la participacion
abierta de tutores y estudiantes en foros relacionados con los temas del
curso, conferencias no abiertas al piblico, boletines en los que aparece in-
formacion general sobre el sistema y los cursos, etc. Esta experiencia ha
sido evaluada ampliamente por Mason (1989), Rumble (1989), Thomas
(1989), Kirkwood y Kirkup (1991). Gracias a estos trabajos fue posible
extraer las siguientes observaciones. El sistema de conferencias abrié a los
estudiantes a distancia la posibilidad de no solamente interactuar en cuanto
a los temas de los cursos sino también a entrar en contacto social, algo re-
almente favorable para la motivacion para el aprendizaje. Los contactos
cada vez mayores provocaron la demanda de nuevos tutores, quienes tie-
nen que pasar mds tiempo respondiendo a las solicitudes de los estudiantes
y coordinando las conferencias. Sin embargo, este medio tuvo cierto im-
pacto negativo sobre la igualdad de oportunidad, ya que algunos estudian-
tes consideraron dificil emplear el sistema y otros se sintieron afectados
por el aumento en el costo del curso. La mayor proporcion de estos estu-
diantes afectados eran mujeres. Para la institucién, esto signific un au-
mento considerable en los gastos de entrega de los materiales instrucciona-
les, en comparacion con otros cursos. El sentimiento general es que los pro
son mayores que los contra, lo cual justifica el futuro desarrollo de esta
metodologfia.

CONCLUSIONES: UN MARCO PARA LA TOMA
DE DECISIONES

En este trabajo se ha sefialado la necesidad de que exista una taxonomia
general de los usos del computador en la educacion a distancia, para ayu-
dar a los profesionales a tomar mejores decisiones. Las conclusiones gene-
rales sobre el tema pueden resumirse en pocos puntos:

1. Los medios computarizados estdn siendo utilizados para fines edu-
cativos en tres supraestrategias principales denominadas aqui modo
de uso; a saber: como herramienta, en forma de ensefianza interacti-
va o como dispositivos de comunicacion. Cada modo es capa; de
cumplir ciertas funciones pedagdgicas mejor que otras. Por lo tanto,
las funciones “fuertes” deben ser explotadas intensamente cuando
se selecciona uno de estos modos para un programa de educacion a
distancia.
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2. La calidad del servicio ofrecido por los computadores no depende
tanto de su sofisticacion tecnolégica como de sus relaciones con los
usuarios y con otros medios. Desde un modo de uso determinado,
los medios econémicos y los mas sofisticados pueden cumplir fun-
ciones pedagdgicas equivalentes. Habrd diferencias en cuanto a ve-
locidad, capacidad de almacenamiento, calidad del video y otras,
pero no en cuanto a la naturaleza de los procesos de aprendizaje
subyacentes. Esta conclusion conlleva una gran importancia para
los programas de educacién a distancia, ya que éstos buscan la
igualdad en la oportunidad de acceso. Estos programas pueden estar
un tanto retrasados con respecto a la tecnologia mds reciente y, a pe-
sar de ello, prestan un servicio vélido a los estudiantes, si se toman
en cuenta los aspectos de la “tecnologia blanda” en cuanto a las re-
laciones usuario-computador.

3. No hay ninguna razén para decir que un modo de uso o que un de-
terminado medio sea calificado como “el mejor” para la educacién a
distancia. Cada uno tiene sus ventajas y desventajas. Por ejemplo,
los sistemas de conferencias computarizadas pueden ser adecuados
para desarrollar un juicio critico sobre determinados temas de un
curso, pero tenderdn a confundir cuando se utilizan para el aprendi-
zaje de destrezas procedimentales; en este dltimo caso, el enfoque
de herramienta, mds modesto, traerfa mejores resultados. Este prin-
cipio también se aplica a los medios dentro de una misma categoria.
Por ejemplo, el Correo Electronico puede ser superior a los sistemas
de Conferencias Computarizadas en un curso en el que se exija que
los estudiantes y los tutores se comuniquen rdpidamente, de una
manera privada y fécil. En general, la taxonomia apoya la idea de
que para elevar al maximo la calidad del uso de los computadores
en los programas de educacion a distancia, la clave es la existencia
de una combinacién de modos mds que la utilizacién excesiva de
uno solo de ellos.

Finalmente, se debe decir algo mds sobre los criterios para la seleccion
de los modos de uso o de los medios computarizados en el contexto de los
programas de educacién a distancia. Estos han sido mencionados como
puntos dispersos en el andlisis anterior, pero no han sido expuestos de ma-
nera explicita. Existen tres preguntas bdsicas que los profesionales deben
hacerse a la hora de poner en préctica cualquier aplicaciéon de computacién
en la educacion a distancia:

 Es posible servir a todos los estudiantes de una poblacion deseada?

» ;Con qué propdsitos educativos debe ser aplicada la computacion?

90



* (Realmente el computador es mejor que cualquier otro medio menos
costoso para los fines propuestos?

La primera pregunta implica el criterio de igualdad, que es esencial para
los programas de educacién a distancia, creados originalmente para expan-
dir las oportunidades de educacién para publicos anteriormente discrimi-
nados. Seria un absurdo comenzar a revertir el proceso mediante la selec-
cién de medios a los cuales no pueden tener acceso todos los estudiantes.
En este contexto «acceso» significa costos individuales e institucionales
de maquinaria y software, entrenamiento previo requerido para operar las
aplicaciones seleccionadas y adaptabilidad al tamafio de la poblacién que
se desea servir. Mientras mayor sea la poblacién, mayor serdn las dificul-
tades a la hora de ofrecer el servicio. La segunda pregunta lleva a la adap-
tabilidad pedagdgica, o sea las funciones pedagdgicas que deben ser ana-
lizadas cuidadosamente antes de tomar cualquier decisién en cuanto al tipo
de maquina o programa. Tal y como se pudo observar, los distintos modos
son mds adecuados para algunos propdsitos de aprendizaje que para otros,
pese a que existe cierta superposicion de dreas de aplicacion entre ellos.
Siendo asf, los educadores a distancia deben analizar lo que desean ense-
fiar, para visualizar luego las funciones pedagdgicas que puedan ser apoya-
das mediante las computadoras. La dltima pregunta se refiere al criterio de
ventaja comparativa, que es mds dificil de aplicar, puesto que depende en
gran medida de la experiencia acumulada y de los estudios de evaluacién;
cuestiones que apenas estin comenzando a tomar forma en los programas
de educacién abierta. Sin embargo, si no existe una informacién exacta,
los encargados de la toma de decisiones pueden atin hacer una evaluacién
indirecta mediante la observacion del costo de desarrollo de la aplicacién
(lo que se debe hacer para ponerla en funcionamiento), de sus usos futuros
(la gama de planes de estudio, cursos y estudiantes involucrados en el pro-
ceso) y del impacto positivo que ejercen las nuevas estrategias instruccio-
nales basadas en los medios computarizados sobre el trabajo del tutor, en
el sentido de que reducen las sesiones repetitivas y/o individualizan la in-
formacién de retorno hacia cada estudiante.
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