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Las Nuevas Tecnologias constituyen una gran fuente de recursos para la
docencia; en ete articulo se hace incapié especialmente en las posibilidades
que la comunicacion multimedia, el video y sonido digital ofrecen al profesor.

New Technologies constitute a great source of resources for the teachers; this
article is about the possibilities that multimedia communication,video and digital
sound offer to the teacher.

DESCRIPTORES: Nuevas Tecnologias aplicadas a la ensefianza.

La implantacién de los nuevos planes de estudio en las Escuelas de magisterio ha
supuesto la aparicion de una asignatura de caracter troncal denominada "Nuevas
Tecnologias aplicadas a la Educacion”. En su poco tiempo de vigencia ha visto la luz
una amplia bibliografia propia con distintas orientaciones metodologicas, reflexivas
incluso de caracter epistemoldgico.

A la base de esta disciplina, indistintamente del enfoque que podemos tomar, aparecen
las nuevas tecnologias de la comunicacién y de la informacion (NTCI) y por extension
los medios informaticos, y su principal instrumento: el ordenador.

Se ha dicho hasta la saciedad la ventaja que para el profesor posee el uso de la
informatica en general, no solamente desde el plano didactico, sino desde el mismo
personal (acceso a informacion util en una cantidad hasta hace poco impensable,
facilitar la elaboracion de la propia informacion, preparaciébn de materiales
autoinstructivos para los alumnos, procesos de simulacion, andlisis de datos,
conectividad con otros profesionales para compartir informacion y evitar trabajos
repetitivos o ya elaborados, etc.), que a la postre le abre al profesor un mundo de
posibilidades que en conjunto van a permitir optimizar su labor instructiva/educativa,
mejorando su eficacia y eficiencia en el aula.

Sin embargo hay que tener en cuenta que un ambito tan cambiante como la informatica,
donde la tecnologia evoluciona rapidamente, reclama un aprendizaje previo. Un
aprendizaje que a un nivel 6ptimo deberia transformarse en una actitud constante de
estudio que permita mantener al profesor al dia respecto a la mejoras que el terreno
educativo se van introduciendo y que sin duda redundaran en una optimizacion de los
procesos de ensefianza y aprendizaje que genere. En todo caso el profesor debe tener
claridad de ideas sobre lo que puede y no puede hacer un ordenador y conocer, aunque
sea de forma rudimentaria, las funciones basicas para comunicarse y sacarle el
rendimiento adecuado.



En el &mbito de las las nuevas tecnologias informaticas vamos a ofrecer una panoramica
de los ultimos desarrollos informaticos y su utilidad para los profesores. En algunos
casos son herramientas tecnoldgicas que un profesor no tendrd en su casa, pero que
perfectamente puede instalarse en un centro de recursos para profesores 0 en una
mediateca de una escuela.

1. La comunicacion multimedia.

Podemos considerarla como una nueva herramienta informéatica, como un recurso
tecnoldgico/comunicativo puesto a nuestro servicio, aunque bien es cierto que
multimedia es un término polisémico, en el sentido que designa tanto a una nueva
tecnologia informéatica como a una tecnologia de la comunicacion. Multimedia necesita
tanto de un hard especifico como un soft adecuado, podemos tener un potente desarrollo
de software multimedia, pero si el ordenador sobre el que va a "rodar" es incapaz
técnicamente de mostrar toda la informacion (signos) visual y sonora que el programa
contiene no aprovecharemos todo su potencial, y en el mejor de los casos estaremos
perdiendo el tiempo.

La multimedia se encuentra en el punto medio entre los medios editoriales tradicionales
(texto, gréficos, fotograficas) y el medio audiovisual (animaciones, sonido y video)
dado que emplea ambos de forma entrelazada. Es pues un medio capaz de integrar texto,
imagenes (estaticas o dindmicas), sonidos y voz dentro de un entorno dnico. Por ello,
por la gran cantidad de datos que contiene y el espacio en bytes que ello supone los
documentos multimedia son muy extensos, recurriéndose al CD-ROM como el soporte
ideal para contenerlos, dado que en el momento actual es la unidad de almacenamiento
transportable con méas capacidad (alrededor de 720 Mb).

Con la integracion de todos estos medios los disefiadores de aplicaciones multimedia
crean muchos tipos de documentos: tutoriales para distintas asignaturas y niveles
educativos, libros electrénicos, enciclopedias, etc. "multisensoriales” en los que
intervienen la vista y el oido. Pero no pensemos que la creacion de estos documentos
son dominio exclusivo de los profesionales, los actuales programas para el desarrollo de
documentos multimedia son de facil aprendizaje y accesibles a cualquier profesor.

El alumno que emplea este medio de aprendizaje lo hace de forma interactiva y
multisensorial, puede "navegar" por las distintas opciones que le proporciona el
documento multimedia ver el contenido y escuchar las explicaciones. Un completo
sistema de menus, a modo de indice de contenidos, le permitira acceder facilmente
aquellas seccion del documento multimedia que contenga la informacion textual, grafica
0 sonora que desee.

La confeccién de un documento multimedia parte de una idea general, de una necesidad
que va a dar nombre al proyecto: Guia Multimedia sobre Fauna de la Comunidad
Valenciana para nivel de EGB; Ejercicios tutorados para Fisica de 2° de ESO; Como
construir un terrario; Museos de Espafia; etc..

Para desarrollar la idea podemos partir desde dos modelos distintos:



Sumativo. En este modelo el profesor crea un documento multimedia a partir de otros
tradicionales que ya posea previamente en su ordenador textos de clase, graficos,
fotogréficas scaneadas, a los que les afiade animacion virtual y sonido (efectos sonoros
y vVoz).

Integrado. Seria el verdadero modelo multimedia. En este el documento se crea en su
totalidad utilizando algin lenguaje informatico de autor.

La diferencia se presenta bien clara. Por lo general el primer modelo mantendré el texto
como vehiculo principal de la informacion, apoyandose en graficos y documentos;
mientras que con el segundo cualquiera de los objetos que conforman el documento
multimedia puede configurarse como el vehiculo principal, normalmente la imagen vy el
sonido.

Decidido el modelo a seguir, el siguiente paso seria la elaboracion del guidn. La
realizacion del guién es una cuestion importante. Este debe estar muy bien elaborado,
con mensajes claros y univocos al alumno, con una estructura narrativa evidente, lo que
sin duda generara un producto multimedia de calidad contrastada.

Las propuestas metddologicas respecto al disefio multimedia no estan suficientemente
desarrolladas como para presentar una via unica. Proponemos que el profesor elabore el
guidén con las anotaciones didacticas que crea oportunas (disefio de la presentacion),
mientras un programador se encargara de escribirlo en algin lenguaje de autor,
transformando el guién en una secuencia de eventos que comuniquen la informacion
(datos, conceptos, ideas, etc.) por la pantalla y los altavoces del ordenador multimedia.
Y ello porque, si bien hemos dicho que los actuales desarrollos en lenguaje de autor son
sencillos de aprender por los profesores, es necesario emplear una nueva logica
narrativa que se aleja de la clasica presentacion de pantallas con informacion
secuencializada y rigida como la de un libro a la que estamos acostumbrados.

Aunque hasta ahora hemos hablado de un guién como algo Unico lo bien cierto que son
varios los que se elaboran a la hora de crear una aplicacion/programa multimedia. En
primer lugar podemos hablar del guion de la aplicacion cuyo cometido es elaborar la
guia de recursos necesarios y una estructura basica (navegacion) sobre la que discurrira
la narracion.
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En segundo lugar deberiamos hablar del guién multimedia propiamente dicho. En este
se disefiarian las distintas "unidades comunicativas™ que va tener la aplicacion y que
Ilamaremos "evento". Un fragmento sonoro, un texto, una fotografia son unidades
basicas de comunicacion, y por consiguiente un evento. Este terminologia no es propia
del mundo mutimedia, la actual tecnologia de programacion orientada a objetos la
utiliza desde hace varios afos, Visual Basic, Delphi, C++, son lenguajes visuales que
utilizan el concepto de evento como bases de sus programas. Un evento tiene un
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principio y un fin en su presentacion al usuario, presentacion que puede ser automatica
0 a peticion del usuario.

El guion multimedia establecera los eventos, las condiciones de aparicion, su
agrupacioén en bloques, el orden de aparicion y desaparicion, los efectos de transicion
entre eventos, etc., a los que afadiriamos fondos y rotulos y aquellos eventos que
apareceran de forma automatica.

La creacion de este nuevo lenguaje de comunicacion que es la aplicacion multimedia
debe tratar la informacion que presenta de forma que el alumno no necesite de un
esfuerzo de interpretacion para entender lo que el programa le presenta (imagen, sonido,
texto, ....). Esta forma de narrar los hechos o de mostrar la informacion proxima a las
costumbres del receptor es los que llamamos "l6gica natural .

La secuencia logica de eventos debe enviar un mensaje univoco, esta misma légica debe
seguirse al presentar mensajes complementarios con otras secuencias de eventos. Es
decir, si el medio principal a usar va ha ser los eventos de videos, la estructura narrativa
se aproximaré a la de un audiovisual. Por el contrario, si el peso de la narracion lo
constituyen eventos, la estructura deberia aproximarse a la de un diario.

Podiamos extendernos mucho mas sobre este ambito emergente de la informatica. Baste
decir que la construccion de aplicaciones multimedia esta en la mano del profesor por
poco que se empefie. Para ello existen los llamados lenguajes de autor, que poseen
potentes herramientas de tipo visual y orientadas a objetos que facilitan mucho el
trabajo de programacion. 3D Studio en un claro ejemplo de lo que decimos.

2. El video digital.

Esta tecnologia totalmente informatica estd Ilamada en poco tiempo a sustituir a los
entornos analdgicos de edicion de video. Acercando la produccién de videos al entorno
del PC y en consecuencia facilitando la creacion de materiales audiovisuales al profesor
para su empleo como mediadores en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

El uso del ordenador para la creacién y edicion de video permite dar una extrema
flexibilidad al hasta hora tedioso trabajo frente a los magnetocopios analégicos; en los
que gran parte de tiempo se emplea en buscar dentro de la cinta de video la secuencia
que se desea afadir a la cinta master. El almacenamiento digital de imagenes/sonido en
el ordenador permite acceder a ellas de forma inmediata, sin lentas busquedas, aparte de
que el proceso de degradacién de la imagen, que se produce al copiar una cinta a otra
como todos nosotros hemos podido comprobar en alguna ocasion, si bien no se elimina
por completo con esta tecnologia no es menos cierto que es practicamente
imperceptible, toda vez que la perdida de informacion audivosual se debe al algoritmo
de compresién de datos que utilicemos a digitalizar tanto la imagen como el sonido. A
mayor nivel de compresion mayor pérdida de informacion original, pero esta una vez
obtenida ya es inalterable.

Esta tecnologia se denomina edicion de video "no-lineal”, pues como acabamos de decir
no se necesita buscar las imagenes deseadas linealmente haca delante o hacia atras de la



cinta, sino que se accede a ellas llamando al archivo que las contiene que se encuentra
en el disco del ordenador. El trabajo digital repercute en la calidad final del producto,
por cuanto un archivo final puede grabarse y borrarse tantas veces como se desee sin
que aparezca los efectos de la degradacion, una cinta de video empieza a perder calidad
cuando se ha grabado varias veces. Ademas el desgaste mecénico de los magnetocopios
analogicos no se produce.

La edicion analogica no profesional (dos videos S-VHS, mesa mezcladora y rotuladora)
sigue siendo inaccesible para muchos centros escolares dado su elebado coste, a lo que
debemos afadir el mantenimiento de los cabezales cada cierto tiempo de uso. Por
bastante menos un centro puede adquirir una tarjeta de captura y edicion de video con el
software necesario para la produccion de video, que mejorard la flexibilidad y el
rendimiento de nuestro trabajo. Ademas a la hora de afiadirle efectos a las secuencias de
video, se podran generar simultaneamente en nuestro ordenador, evitando las
repeticiones y perdida de calidad del video analdgico. Esta tarjetas permiten comprimir
y descomprimir los archivos de imagenes, de lo que hablaremos a continuacion,
introducir rotulos y cortinillas, modificar la cromancia de las imagenes, fundir
imagenes, etc.

Como hemos adelantado, el gran problema del video digital es el gran tamafio de los
archivos que se generan, por ejemplo, seis segundo de video digital pueden llegar a
ocupar 820 Mbytes de disco duro. Por ello se ha recurrido a distintos algoritmos de
compresion, que sin perder calidad en la imagen reduzcan considerablemente el tamafio
de los archivos. De entre ellos el mas estandarizado, junto al AVI, es el formato MPEG.
Esta siglas corresponde al Motion Picture Expert Group o Grupo de Expertos
Cinematogréaficos que han elaborado unas normas (ISO 11.172) que permiten, con el
uso de sofisticados algoritmos, un alto nivel de compresion de imégenes. O lo que es lo
mismo permite almacenar gran cantidad de video digital /sonido e imagen) en poco
espacio de disco, Consiguiendo ademas una calidad muy superior a la de los archivos
AVI.

3. El sonido digital.

Respecto al sonido digital podemos decir que, al igual que el video digitial, un
ordenador con la tarjeta adecuada, puede capturar un sonido, almacenarlo, modificarlo y
reproducirlo de forma digital. Estos ficheros de sonido, que acompafian siempre a los
productos multimedia y al video digital, pueden generarse a partir la sintesis de la
propia tarjeta, lo que se llama sonido FM, o crearlo a partir de la digitalizacion de una
fuente sonora (microfono, banda de sonido del video, CD, etc.). Los archivos generados
mediante la sintesis modular tienen la extension MID y los de sintesis digital
extensiones VOC y WAV para voz y MOD para mdasica.

En los archivo VOC y WAV, la sintesis de un sonido se hace a partir de asignar al
ordenador una "frecuencia" de muestreo (nimero de veces por segundo que se leera un
dato de la fuente sonora ), cuando mayor sea esta mayor mejor calidad tendra su
reproduccion, pero sin embargo el tamafio del archivo aumentara hasta proporciones
enormes al igual como explicabamos en el apartado anterior al hablar del video digital.
Por ejemplo, un sonido cuya duracion es de 20 segundos a una frecuencia de muestreo



de 8.000 Hz, es decir cada segundo se leen 8.000 bytes, daria un tamafio del archivo de
16 Kb. Si la frecuencia de muestro la subimos a 22.000 Hz mejorara la reproduccion del
sonido, pero el tamafio del archivo pasa a 44 Kb para el mismo tiempo.

Para conocer la diferencia de estos archivo de sonido con los producidos por sintesis
modular (FM) diremos que los archivos MID, en vez de contener el sonido obtenido en
forma de bytes como los VOC y WAV, contiene unos datos con las caracteristicas de la
onda de sonido de cada instrumento a reproducir por la tarjeta de sonido. Esta
reproduccion dependerd de la cantidad de canales/sonidos distintos que puede
reproducir la tarjeta en cuestion. Si en el archivo MID se encuentran los parametros para
reproducir 20 instrumentos Yy la tarjeta solo posee ocho canales no podra reproducir la
totalidad de la informacidn contenida en el archivo. Logicamente este ultimo tipo de
archivo son de un tamafo muy inferior a los de voz ya que cada instrumento se define
con una secuencia de 16 bites.

Por ultimo, los archivos MOD incorporan digitalizados todos los instrumentos que van a
ser usado y por lo tanto no necesitardn los pardmetros FM de la tarjeta para
reproducirlo, por contra su tamafio es mucho mayor, el encabezado del archivo, donde
se definen los instrumentos puede a ser de un tamafio de 1024 Kbytes, pero como
ventajas podemos sefialar la posibilidad de incluir hasta 32 canales (instrumentos) con
una calidad mucho superior a los archivos FM.
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