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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La Investigacion Cientifica debe considerarse como una actividad fundamental en la
vida universitaria. ElI alumno de periodismo debe involucrarse en el proceso de
formacién, transmision de conocimientos y aprendizaje, creando conciencia en si
mismos para que aprendan a utilizar y aplicar los fundamentos béasicos de la

metodologia de la investigacion en su practica profesional.

Al culminar su licenciatura, todos deben disefiar y elaborar un trabajo de
investigacion para lograr obtener su grado profesional. Es entonces cuando el estudiante
encuentra problemas para la formacion de dicho trabajo, en especial con relacion al

disefio, aspecto determinante en el contenido y en la calidad de los trabajos propuestos.

Estos inconvenientes me han llevado a establecer un Tutorial Hipermedial
Interactivo (THI) para la ensefianza de Metodologia de la Investigacion en Periodismo.
De esta manera se amplia el horizonte sobre cémo hacer la Investigacion, lo cual
proporciona las herramientas de caracter metodolégico que con una perspectiva practica
posibilitan al estudiante para que al ejecutarlas concluya el trabajo de investigacién
propuesto, ademas de ofrecerle una Ensefianza-Aprendizaje en CD ROM que le
permitira mejores oportunidades de desarrollo ya que lo podra consultar desde cualquier
parte y en cualquier momento, superando asi varias limitaciones que tiene la ensefianza

tradicional.
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El estudiante de Periodismo, desde el inicio de su formacidén profesional, debe

comprender la parte préctica de como puede investigar y aplicarla a su profesion.

Se considera, por tanto, un material de apoyo para los estudiantes que cursan la
carrera de Periodismo y que ya estan vinculados a las clases de géneros periodisticos,

como son: entrevista, reportaje, cronica, etc.

Nuevos métodos de aprendizaje que prescinden o minimizan el contacto fisico
constituyen la esencia de la Educacion a Distancia (No Presencial), de manera que
cualquier persona, independientemente del tiempo y del espacio, puede convertirse en
sujeto protagonico de su aprendizaje. Hasta hace poco, un curso a distancia se
componia de un material impreso, que podia venir acompafiado de audio casetes,
videocasetes, emisiones de radio, television o software multimedia. En los ultimos afios,
se ha producido un incremento notable de los programas hipermedia, especialmente en

soporte CD-ROM.

El surgimiento de nuevas tecnologias en los distintos campos del saber, ha hecho
reflexionar acerca de sus posibles aplicaciones al servicio del aprendizaje. A partir de la
Revolucién Informatica en curso, se intensifica el interés por el uso de software en la
ensefianza. La tecnologia hipermedial se presenta como el recurso informatico ideal
para la construccion de software educativo, ya que permite incorporar no solo texto,
sino video, sonido, animacién y graficos, conocidos como recursos multimediales, los

cuales sobre una estructura hipertextual dan origen a la Hipermedia.
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Los avances técnicos han posibilitado el desarrollo de programas educativos muy
completos, esto hace posible que los investigadores dediquen mas tiempo a mejorar la

calidad de los datos originales y la interpretacion de resultados.

Este trabajo integra elementos basicos que permiten al estudiante comprender su

importancia en periodismo y que debe aplicar durante y al final de su carrera.

Se presentan cuatro capitulos que hacen posible el aprendizaje en CD ROM de

Metodologia de la Investigacion y como aplicarla al Periodismo.

Capitulo I.  Educacién Presencial y No Presencial.

El auge que esta teniendo la educaciéon a distancia (no presencial —Correo postal,
audiocassetes, e-learning, Cd-Rom, etc.) en todos los niveles educativos y en todas
partes del mundo, ha generado un interés y una atencion cada vez mayor entre todos los
involucrados en este proceso. Lo esencial de la ensefianza no presencial, es el
aprendizaje auténomo del alumno sustentado en soportes multimediales-interactivos
gue son capaces de competir con la ensefianza presencial tradicional. Desde el siglo
XXI nos enfrentamos al desafio de construir una sociedad de informacion multicultural
que amplie las oportunidades de desarrollo, por lo que la ensefianza a distancia sera la

forma por excelencia de la actualizacidn de conocimientos del futuro.
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Capitulo Il. Ensefianza-Aprendizaje Hipermedial Interactivo.

La utilizacion de los sistemas de coOmputo y las nuevas tecnologias educativas,
asociadas a distintos programas didacticos, han permitido el desarrollo de la informatica
educativa hipermedial, desde el nivel basico al superior. El hipermedia es la primera
tecnologia educacional capaz de competir con el actual concepto de ensefianza de
manera efectiva.

El aprendizaje asistido mediante hipermedia permite adentrarse en la verdadera
hipertextualidad. La plenitud del dialogo, que sigue la estructura l6gica del pensamiento
humano. Con él se pueden crear nuevos enlaces a medida que se avanza en la
navegacion y se advierte la relevancia o la pertinencia de un enlace potencial y crear asi
un nuevo recorrido. La relevancia y la utilidad de un sistema hipermedial residen
fundamentalmente en su flexibilidad y en los recorridos de los que dispone el usuario
final para la consulta, el acceso y el didlogo facil con los conceptos objeto de la

comunicacion.

Capitulo I11. Metodologia de la Investigacion en Periodismo.

Los diferentes programas académicos de nivel profesional incluyen dentro de sus
catedras la materia de Metodologia de la Investigacién, procedimiento riguroso,
formulado de una manera ldgica, que el investigador debe seguir en la adquisicion del
conocimiento. Sin embargo, en la préctica, al culminar sus estudios, el alumno se
enfrenta al problema del disefio de investigacion, lo cual limita en gran medida sus

posibilidades de desarrollo profesional. Es por ello que el Tutorial Hipermedial
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Interactivo (THI) para la ensefianza de Metodologia de la Investigacion en Periodismo,
permite al estudiante conocer los procesos y técnicas de investigacion, que lo
habilitaran para desarrollar y evaluar trabajos de caracter académico y de divulgacién
general, de acuerdo con el método cientifico, orientado hacia su aplicacion en

comunicaciones y periodismo.

Capitulo 1V. Analisis, Planeacion y Disefio de un Cd-Rom Tutorial Hipermedial

Interactivo para la ensefianza de Metodologia de la Investigacion en Periodismo.

Muchas veces, nuevas tecnologias son aplicadas a la educacién sin cambios en el
plan tradicional. Con estas experiencias nosotros intentamos hacer un uso apropiado de

los atractivos que la hipermedia ofrece al proceso de ensefianza-aprendizaje.

El CD-ROM ha sido la primera opcion en ser explorada por las editoriales como
alternativa al sistema tradicional. El disefio educacional de este, abarcé el analisis del
plan de estudio de Metodologia de la Investigacion y las necesidades reales a las que se
enfrenta el periodista al realizar un trabajo de investigacion, teniendo en cuenta los
fundamentos de la disciplina, sus objetivos generales, los contenidos y las indicaciones

metodoldgicas, asi como la seleccidn de los medios de programacion.

Con este trabajo, creo que se pueden aportar algunos puntos de partida para una mas
amplia investigacion de algunos aspectos aqui mostrados, sobre todo ahora que a los
estudiantes se les exige cada vez mas una profesionalizacion periodistica para

sobrevivir en esta era de la globalizacion.
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CAPITULO I. EDUCACION PRESENCIAL Y NO PRESENCIAL

El auge que esta teniendo la educacion a distancia (no presencial —Correo postal,
audiocassetes, e-learning, Cd-Rom, etc.) en todos los niveles educativos y en todas
partes del mundo, ha generado un interés y una atencion cada vez mayor entre todos los
involucrados en este proceso. Lo esencial de la ensefianza no presencial, es el
aprendizaje autonomo del alumno sustentado en soportes multimediales-interactivos que
son capaces de competir con la ensefianza presencial tradicional. Desde el siglo XXI nos
enfrentamos al desafio de construir una sociedad de informacion multicultural que
amplie las oportunidades de desarrollo, por lo que la ensefianza a distancia sera la forma

por excelencia de la actualizacién de conocimientos del futuro.

1.1 Educacion Presencial y a Distancia

La educacién es un proceso por el que una persona es capaz de adquirir nuevos

conocimientos y habilidades que posteriormente, en un futuro, podra poner en practica.

A la educacion presencial tradicional, se unié hace varias décadas la ensefianza a
distancia para intentar dar respuesta a las necesidades formativas de aquellas personas
que no se adaptaban o no tenian acceso al sistema educativo convencional. Aunque al
principio se asocio a la ensefianza por correspondencia, hoy en dia con el nacimiento,
desarrollo y popularizacion de nuevas tecnologias, son muchos los soportes de los que se

sirve y a menudo se combina con la ensefianza presencial.
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Estudiar a distancia es una actividad en la que debe primar el orden, la disciplina y la
eficacia. Algunas de las ventajas de esta ensefianza tan popular, son la comodidad, la

libertad de horarios y la posibilidad de compaginarse con la actividad profesional.

La principal diferencia entre la educacion presencial y a distancia esté en el alumno,
ya que el alumno a distancia tiene diferentes caracteristicas y capacidades, porque es él
quien debe controlar el tiempo de que dispone, poseer una gran capacidad de

autoevaluacién, y contar con altas dosis de motivacion y disciplina.

El mayor problema que tiene el estudiante no es, a menudo, el hecho en si de
estudiar, sino los temores que le invaden, el miedo a estar perdiendo el tiempo, a que no
sea proporcional la cantidad de horas invertidas con los resultados conseguidos, la
depresion que le entra al comprobar que, al retomar un tema ya estudiado, ha olvidado

todo aquello que aprendié o quiza el temor a quedarse en blanco.

La causa de todo ello esta en que, a pesar de dedicar gran parte de nuestra vida al

estudio de diferentes disciplinas, no sabemos estudiar.

A lo largo de la historia, los ambientes educativos han sido objeto de diversas
transformaciones a medida que las estrategias y medios de comunicacién han cambiado.
Este hecho revela, sin lugar a dudas, a los procesos comunicativos como fundamentos
primordiales de la educacion. En la actualidad, con el avance de la informética y de las
telecomunicaciones dicho presupuesto no solamente tiene vigencia, sino que ademas

esta influyendo de una manera vertiginosa a cualquier sistema o estructura educativa.
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Los procesos de comunicaciéon mediados por la computadora, permiten modelos
instruccionales de interaccion ya que los usuarios no estan circunscritos a un tiempo ni a
un espacio determinado dando como resultado la instauracion de "nuevos" tipos y
espacios de aprendizaje activo, colaborativo, individual y en comunidades de

aprendizaje.

Asi pues, la tecnologia es una herramienta y la computadora es un soporte que da
acceso a diversas fuentes de informacion, esto lo hace a través de programas multimedia
(software, CD-ROM) vy especialmente por Internet, sus aplicaciones educativas de
desarrollo intelectual y de adquisicion de destrezas de intercomunicacién, de habilidades
del pensamiento, de sintesis o de produccién de argumentos se obtienen a través de
propuestas educativas de uso bien fundamentadas y validadas mediante pruebas piloto,
esto es importante ya que resulta muy riesgoso operar proyectos sin antes haber probado
su eficacia, su oportunidad de instrumentacion o su pertinencia, por solo citar algunos

aspectos.

Resefia Histdrica de la Educacion no Presencial (a Distancia)

La educacion a distancia, desde una perspectiva histérica se puede remontar a
mediados del siglo XIX, con la creacién por Isaac Pitman del primer curso por
correspondencia tras la introduccion del sello de correos en la Inglaterra victoriana. Las
primeras instituciones educativas con financiacion publica aparecen en 1919 en
Melbourne (Australia) y Vancouver (Canada), paises con una gran extension y una
poblacion dispersa. En estas primeras instituciones, la metodologia se basa en el envio

de textos escritos por via postal, y ya en aquellos primeras experiencias se toma
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conciencia de la necesidad de adaptar el material a las especiales caracteristicas del
alumnado, de forma que se le proporcionen actividades complementarias que aumenten

la interaccion con el estudiante y sirvan de guia para los estudios.

La creacion de las primeras Universidades de ensefianza abierta (Open Universities) y
de ensefianza a distancia tiene lugar durante la década de los 70 cuando se crean las
Universidades europeas mas conocidas, como la Open University (1971), la UNED

(1972) vy la Fernuniversitat en Alemania (1974).

Esta educacion a distancia en el ambito universitario constituye una nueva forma de
educacion debido a las especiales circunstancias que concurren en el alumno y en el
profesor. Segun, los cuatro factores que definen la educacion a distancia son los

siguientes:

Separacion del estudiante y del profesor durante la mayor parte del proceso

educativo.

e La influencia de una organizacion de apoyo a la educacién que se compromete a
la evaluacion del alumno.

e EIl uso de medios que permiten la comunicacion entre alumno y profesor y el
intercambio de material educativo.

o Disponibilidad de comunicacion entre el profesor/tutor con el alumno y con la

institucién educativa.

Como consecuencia de lo anterior, la situacion del alumno en una institucion de
ensefianza a distancia tiene como caracteristicas la de ser autoexigente en el aprendizaje,

ser fundamentalmente un aprendizaje individual y el de no disponer de comunicacion
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fluida con el profesor. En consecuencia, el tipo de material que se proporciona al alumno
debe ser adaptado a las circunstancias del mismo, no tanto por la falta de medios de
comunicacion, que pueden estar resueltos desde el punto de vista tecnol6gico, sino
porque la comprension de la materia se facilita en un tipo de material escrito que carece

de adaptabilidad e interactividad con el alumno.

En este sentido, de acuerdo con el analisis acerca de las caracteristicas de un material

escrito para el uso en ensefianza a distancia, este debe tener las siguientes:

Incluir en cada uno de los materiales los objetivos educativos que se pretenden

alcanzar.

e El uso de test, cuestiones y actividades como forma de proporcionar interaccion
con el material.

e Mejorar la adaptabilidad mediante la incorporacion de textos suplementarios para
aquellos alumnos que quieran profundizar en algun aspecto.

e Proporcionar cuestiones de autoevaluacion para ayudar al estudiante a comprobar

Sus propios conocimientos.

Los documentos docentes que incorporan alguna de las caracteristicas descritas son
mas adecuados para una educacion a distancia. Esto se consigue diversificando el
material educativo y proponiendo diversos enfoques sobre el mismo contenido, como

ocurre en las universidades abiertas y también en la UNED.

Con el desarrollo de la Internet, el World-Wide Web y del computador como medio
de acceso masivo, el panorama educativo afronta realmente un primer cambio

tecnoldgico en el aprendizaje. Aungue desde hace tiempo la mayoria de las instituciones
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educativas que imparten educacion a distancia proporcionan material que se distribuye
mediante medios tecnoldgicos clasicos como son la radio y la televisidn, este tipo de
material es de uso pasivo, no proporciona interaccion con el alumno y es asimilable al
desarrollo de una clase magistral. Aln con estas limitaciones, el uso de estos medios
facilita la comprension de las materias en relacion con el uso exclusivo del material

escrito.

Sin embargo la presentacion de los contenidos en el formato electronico hipertexto
que proporciona la Web no constituye realmente una solucién valida al problema de la
creacién de nuevos tipos de material. Las caracteristicas de una ensefianza a distancia, en
la que el contacto con el profesor es reducido debe proporcionar un tipo de interaccion o
de realimentacion al alumno que le permita [como hemos apuntado antes| realizar el
proceso de aprendizaje de forma parecida a la situacion ideal de presencia en clase con
el profesor, en la que se establece un dialogo con el alumno, en el que el profesor guia el
aprendizaje proporcionando elementos de reflexion y de interaccion con el alumno,

adaptando el mensaje a la situacién y argumentando la explicacion.

En Mayes and Coventry, 1994 se describe el aprendizaje como una serie de etapas

ciclicas que conducen a mejorar la comprension de un material. En este modelo, el
alumno comienza con una fase de conceptualizacion que corresponde a una exposicion
del material. Le sigue una fase de construccion de conocimiento a partir de los
elementos de la fase anterior y por ultimo se desarrolla una fase de dialogo en la que se
asientan los conocimientos adquiridos. Un entorno que proporcione un contenido
adecuado a la realizacion de la primera etapa recibe el nombre de primario, el resto

|secundario y terciario| corresponden a las otras dos etapas. A falta de una solucion



CAPITULO I. EDUCACION PRESENCIAL Y NO PRESENCIAL

tecnoldgica basada en el desarrollo de sistemas tutores que permitan la realizacién de un
escenario terciario, es posible adaptar los entornos hacia la realizacién simulada de estas
actividades. Esta propuesta de enriquecer el material con este tipo de interacciones entre
profesor y alumno, aunque sea en forma de un didlogo basico en forma de pares

pregunta-respuesta fue la inicialmente apuntada por Laurillard, 1993 y constituye un

elemento esencial en el aprendizaje en un ambito universitario y la tecnologia educativa
que puede ayudar a los estudiantes que estudian a distancia a suplir de alguna forma esta

carencia basica.

La construccion de un material asi debe enmarcarse en un contexto tecnologico en el
que la tendencia principal esta orientada hacia la sistematizacion de la autoria de
material educativo mediante el uso de componentes reusables y de un marco regulador
que normalice las piezas que componen el material instruccional basado en la tecnologia
de manera que la autoria se acerque mas a una labor de ingenieria que a la creacion

artesana.

El 6 de mayo de 1996, el Consejo de Ministros de Educacion adoptd, a propuesta de
la Comision, una Resolucidn relativa a los software educativos multimedios en el campo
de la educacion y de la formacion vy, el 22 de septiembre de 1997, adopté conclusiones
sobre educacion, tecnologia de la informacion y de la comunicacion (TIC) y formacion
del profesorado en el futuro. Los sistemas de educacién y formacién deberan tener en
cuenta esta evolucion por lo que respecta a la propia definicion de las formas y del

contenido del aprendizaje.
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La aparicion del ordenador personal a principios de los afios 80 permitié que las
escuelas comenzaran a dotarse de equipos y programas informaticos que habian
aparecido en el mercado principalmente para fines profesionales. Estos instrumentos,
generalmente prescritos e impuestos desde instancias superiores, resultaron ser muy
insuficientes para poder responder a las expectativas suscitadas. Sin embargo, sus
capacidades han mejorado considerablemente desde entonces. La aparicién a mediados
de los afios 90 de la dimensién multimedia y de Internet, y en especial de la Web, marcé

una nueva etapa.

Existe una estrecha relacion entre el nivel de desarrollo de las TIC y los usos que
posibilita y a los que progresivamente puede acceder la mayor parte de la poblacion. Sin
embargo, la rapidez de las innovaciones tecnoldgicas apenas permite que pueda
disponerse de la perspectiva necesaria para tener en cuenta las dimensiones organizativa,
social y cultural de los usos. Ahora bien, contrariamente a la rapidez de las multiples
innovaciones tecnoldgicas asi como a la velocidad con que todo se convierte en
obsoleto, el ritmo de evolucidn de la educacion es lento. En este contexto, y a pesar de
que la evolucion técnica no sea ni plenamente previsible ni controlable, es conveniente
alcanzar una mejor comprension de la misma a fin de aprovechar las oportunidades que
ofrece, siendo conscientes al mismo tiempo de sus limites, y de desarrollar estrategias

coherentes en el tiempo.

El ritmo actual de renovacion de la oferta en el ambito de las TIC, que es de
aproximadamente nueve meses, constituye un motor de desarrollo de la sociedad de la
informacion. El uso generalizado de la tecnologia digital, de equipos miniaturizados y

portétiles, y de las posibilidades técnicas de acceso a Internet, asi como la mejora del



CAPITULO I. EDUCACION PRESENCIAL Y NO PRESENCIAL

rendimiento y la disminucion de los costes, facilitaran y diversificaran
considerablemente los usos. Estas evoluciones, que se encuentran en una fase avanzada,
permiten estimular la creacion de aplicaciones multimedia educativas mas atractivas e

interactivas.

Uno de los principales problemas consiste en las limitaciones de los programas
informaticos y de sus interfaces de utilizacion. Los disefiadores siempre han favorecido
el dominio técnico del proceso de desarrollo, habida cuenta de las muy importantes
limitaciones técnicas que les imponen los equipos en un momento dado. Los ambitos de
aplicacion se amplian y las versiones sucesivas de programas informaticos se enriquecen
en funcién de la mejora de las especificaciones técnicas y de la intensidad de los
intercambios con los usuarios. Ahora bien, los programas informaticos educativos deben
cumplir unas exigencias y unas limitaciones mucho mayores que los tratamientos de
texto, las hojas de calculo y los juegos, que siguen siendo los productos mas destacados
de la industria. La reduccion de los costes y el éxito cada vez mayor de Internet y de los
instrumentos que permiten la creacion de aplicaciones multimedia «desde la base»
sugieren que proximamente se franqueara un umbral a partir del cual se multiplicara la

utilizacion de las TIC en el &mbito de la educacién.

El desarrollo de la Web en Internet constituye el principal acontecimiento de los afios
90. Esta permite crear, difundir e intercambiar informaciones, asi como comunicar,
colaborar y acceder a un gran nimero de servicios y de contenidos multimedia sin
limitaciones de tiempo ni de lugar. Por otra parte, los problemas que se le plantean en
cuanto a rendimiento, seguridad, confidencialidad, etc., han originado numerosas

iniciativas de autorregulacion de los agentes, evolucion de las legislaciones, mejora de
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las infraestructuras, asi como desarrollo de sistemas de indizacién e investigacion,

traduccion, seguridad, evaluacion y filtrado de la informacion.

En la actualidad, la Web permite intercambiar contenidos constituidos principalmente
por texto, graficos e imagenes, y acceder a los mismos. Constituye una gigantesca
biblioteca que cada uno puede enriquecer y recorrer en todos los sentidos, y un espacio
de comunicacion sin precedentes. Estamos viviendo una transicion hacia una segunda
etapa con la inclusion del video, lo que requerira la existencia de redes de gran
capacidad con un coste accesible. Las escuelas disponen en la actualidad de conexiones
basadas en la red telefonica con una capacidad de aproximadamente 28,8 Kb/s, o de 64
Kb/s en la red ISDN. Ahora bien, dado que una imagen de television comprimida con la
norma MPEG 2 precisa una capacidad de aproximadamente 4 Mb/s, sera preciso mejorar
las infraestructuras de acceso. Una tercera etapa consistira en la integracion de servicios
multimedia interactivos completos con unos tiempos de respuesta fiables y
satisfactorios. Esta evolucion durara probablemente una decena de afios, lo que
dependera especialmente de las estrategias de los operadores de telecomunicaciones. En
este contexto, desempefia un papel muy importante la liberalizacion de este sector
realizada en Europa en el afio 1998. Si continuaran existiendo importantes diferencias en
la fijacion de los precios de las telecomunicaciones entre los Estados Unidos y la mayor
parte de los paises europeos, podria verse frenada la democratizacién de Internet en

Europa.

El consenso generalizado que existe sobre los beneficios inmediatos y las
posibilidades de Internet ha contribuido a simplificar la toma de decisiones. En la

actualidad, un objetivo principal de las autoridades publicas es dar progresivamente a
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cada individuo los medios para poder familiarizarse con la utilizacion de las TIC y

conectarse a Internet a partir de todos los centros de aprendizaje.

Sin embargo, con una cantidad casi ilimitada de informaciones y recursos accesibles,
entre las que se encuentra lo mejor y lo peor, los alumnos y los profesores corren el
riesgo de desorientarse rapidamente después del entusiasmo inicial. ;Como pueden
distribuir eficazmente su tiempo? La educacion presupone la calidad y la coherencia de
la informacién, que es preciso definir, clasificar, estructurar y combinar de manera
pertinente en un contexto especifico. Es asimismo importante estructurar los
intercambios de informaciones y experiencias si se desea que sean fructiferos. Es
esencial que el proceso tenga una finalidad educativa, al igual que la dimension

pedagdgica de las interacciones a través de la tecnologia.

En Internet, los sitios dedicados a la educacion y la formacién que atraeran al mayor
namero de usuarios deberian ser los que no solamente presenten contenidos y servicios
de calidad, especialmente de comunicacidn, sino que también guien a sus usuarios y les
ayuden a orientarse a través de un volumen gigantesco de informacion. Estos podrian
permitir la obtencidn de las claves de acceso al conocimiento y constituir de esta manera
un recurso ético para las autoridades publicas y el sector privado, ya que, al integrar las
soluciones del comercio electrdnico, estos sitios podrian condicionar su utilizacién al

pago de dinero, la inclusion de publicidad, la explotacion de datos personales, etc.

11
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1.2.  Proceso Ensefianza — Aprendizaje

Muchos sistemas actuales para la ayuda al aprendizaje, se basan en enfoques
enmarcados en la Ciencia del Conocimiento. En la educacion a distancia esta

consideracion es mas importante debido al papel que juegan en ella los profesores.

Es muy importante interpretar adecuadamente tanto el rol de las computadoras como
herramientas para representar el conocimiento como su caracter de instrumento
pedagdgico. La Ciencia del Conocimiento se centra en el andlisis de las estructuras del
conocimiento y el tipo de representaciones (mentales o de datos) en que se expresan, asi
como en los complejos fendmenos de la recuperacion del conocimiento y su produccion
misma. Es en esa direccion donde se produce el vinculo méas importante entre la
Ciencias de la Computacion y de la Educacion y en particular en lo relativo a los

procesos de ensefianza-aprendizaje.

La Psicologia cognitiva considera el aprendizaje como la sucesion de las
modificaciones de las estructuras cognitivas que son causa de la conducta del hombre.
Se han elaborado diversas teorias acerca de la forma en que se crean y desarrollan las
estructuras del conocimiento (en las personas). En el aprendizaje por descubrimiento, los

aprendices son inducidos a descubrir las reglas del objeto de estudio por si mismos.

En cuanto a entornos informaticos que permiten el aprendizaje por descubrimiento, se

distinguen los siguientes:

- Entornos Hipertextuales (Modos no-lineales)

12
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- Sistemas de mapificacién de conceptos (Se ofrecen ayudas y esquemas sobre el objeto

de estudio).

- Micromundos (El aprendiz puede programar).

- Simulaciones (Programas que contienen modelos de la realidad).

- Entornos de modelacién (Permiten la modificacion de propiedades en el modelo por

parte del aprendiz).

Los esquemas psicopedagdgicos también deben considerarse. Un modelo que puede
servir de esquema para concebir el funcionamiento de sistemas computarizados para la
ayuda al aprendizaje por descubrimiento se debe a Norman y Rumelhart. En él, se

distinguen tres etapas que deberian potenciarse:

- Agregacion.- Adicion de nuevos datos en términos de conocimientos y estructuras ya
existentes. Corresponde a la idea del crecimiento de los contenidos sin modificacion (al

menos aparente) de su estructura.

- Estructuracion.- Creacion de una nueva estructura para poder retener y utilizar nuevos
datos que no son incluibles en las estructuras precedentes. Esta seria la forma mas pura y

dificil del aprendizaje.

- Ajuste.- Adaptacion de las estructuras a la ejecucion de nuevas tareas para las cuales no
fueron formadas pero si adaptables. Este tipo de acciones se vinculan con la actividad
practica y son las causas mas importantes de las diferencias entre los novatos y los

expertos.

13
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Este tipo de modelo subraya la importancia de la accion del estudiante sobre los
contenidos a asimilar como medio de perfeccionar sus estructuras cognitivas generales y
particulares del objeto tratado. De ahi la importancia de hacer un disefio adecuado del

sistema.

En los dltimos cincuenta afios se han elaborado diversos modelos tedricos para

expresar los paradigmas de representacion del conocimiento:

- Modelos procedimentales

- Modelos declarativos de la logica

- Modelos estructurados

- Modelos de procesamiento paralelo distribuido y

- Modelos cooperativos.

En los usos instructivos, los sistemas informaticos deben contener conocimiento
relativo al objeto de estudio y ademas conocimiento, digamos, pedagdgico (estrategias
de conduccién del proceso, modos de aprendizaje, etc.). En muchas aplicaciones
actuales se intenta involucrar, explicitamente, conocimiento de ambos tipos. EI modelo
relativo al objeto de estudio debe adaptarse a la propia estructura del sistema de
conocimientos de la ciencia particular que lo sustenta. EI modelo que corresponde al
meta-conocimiento relativo a la conduccion o apoyo al aprendizaje, depende
basicamente de a cudl tipo de estrategia utilitaria se acerque mas (Entornos Abiertos o

Sistemas Dirigidos).
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Desde la aparicion de Visual Basic, las herramientas de desarrollo rapido de
aplicaciones (Rapid Application Developement - RAD) han acaparado una buena parte
de la industria del software. La produccion y utilizacion de componentes esta
permitiendo la creacién eficiente y econdmica de programas que utilizan los recursos
disponibles del hardware (redes, sistemas cliente-servidor, multimedia...) y de la
tecnologia de desarrollo de la programacién (jerarquias de objetos, acceso a diversas

bases de datos, programacion dirigida por eventos, disefio visual...).

La industria de componentes también crece muy rapidamente y abarca a casi todos
los tipos de aplicaciones a la vez que logra niveles de estandarizacion muy elevados. En
menos de tres afios han aparecido versiones "visuales” de los sistemas mas populares,
para 16 o 32 bits y, en tendencia, multiplataformas; los componentes VBX, OLE, OCX 'y

DLL son de uso comun, reutilizables, poderosos y faciles de emplear.

Las estrategias de instruccion asi como las técnicas de aprendizaje actuales, reflejan
en su mayoria un modelo de interaccion entre dos agentes: el alumno y el profesor
(metafora de los dos agentes). Un enfoque poco tratado hasta ahora, pero que se potencia
por ideas debido a los conceptos e instrumentos que provee la red global de
comunicaciones, es el de la metéfora de mualtiples agentes interactuando con el propésito

especifico de aprender.
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1.3. Tendencias de la Educaciéon no Presencial

Sin ser una panacea, las TIC pueden favorecer la aplicacion de pedagogias activas,
contribuir a una ensefianza de mejor calidad y desempefiar un papel de catalizador del
cambio. No obstante, la realidad de los usos no se ajusta siempre a las oportunidades
ofrecidas. Por ejemplo, tal como ha mostrado un estudio realizado sobre el terreno, los
usos multimedia educativos siguen basandose principalmente en el video, los programas
de television y los programas informaticos, con una utilizacibn mucho menor de

Internet, el correo electrénico y la videoconferencia.

Por otra parte, es muy dificil llegar a comprender la situacién, tanto en el plano
cualitativo como en el cuantitativo. En el plano cualitativo, el analisis de los usos sigue
siendo complejo debido a su continua evolucién, a la gran cantidad de experimentos
especificos y, mas generalmente, a las fronteras cada vez menos nitidas entre educacion,
trabajo, cultura y ocio. Asimismo, los usos deben ser objeto de una evaluacion
relacionada con los contextos y los métodos pedagdgicos en los que se inscriben. El
analisis de los usos no recibe siempre la suficiente atencion por parte de los distintos

agentes a todos los niveles.

En el plano cuantitativo, los datos siguen siendo rudimentarios. Las fuentes de
informacion son todavia muy dispersas, y la periodicidad de la recogida y la definicion
de los indicadores siguen siendo muy variables y estan poco definidas. EI informe
estadistico publicado en noviembre de 1998 en el Reino Unido constituye una notable
excepcion. Pero sigue siendo imposible encontrar informacion sobre cuestiones tan

importantes desde el punto de vista de los usos como la localizacion y la accesibilidad
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por los alumnos de los ordenadores con una conexién a Internet en las escuelas, la
comparacion de los usos en los centros de ensefianza y de los usos en el domicilio o en
otros lugares, las tasas de utilizacion de los equipos, los programas informaticos y los

laboratorios informaticos, las actitudes de los profesores en funcion de la edad, etc.

A pesar de que existe una mayor sensibilizacion sobre los desafios relacionados con
los usos, seria necesario un esfuerzo adicional a fin de disponer de indicadores fiables
que permitan informar regularmente a los responsables, la comunidad educativa, la
industria y los ciudadanos sobre los progresos realizados, asi como determinar y difundir

las mejores practicas.

En el ambito de la ensefianza superior y post-universitaria, se estan enlazando
progresivamente las fronteras entre oferta de formacion a distancia y oferta de formacion
clasica, lo que contribuye a la aparicion de un modelo mixto. Resultan especialmente
atiles las inversiones conceptuales y metodoldgicas efectuadas anteriormente en el
marco del desarrollo de la educacion abierta y a distancia. Asi pues, se esta
experimentando una mayor convergencia, a medida que se hacen realidad la movilidad
virtual y nuevas formas flexibles de acceso al conocimiento como consecuencia de la
progresiva desaparicion de las barreras técnicas y de la multiplicacion de asociaciones y

experiencias piloto a nivel europeo.

Si bien se han realizado progresos claros en las instituciones mas prestigiosas, la
debilidad de las estrategias institucionales sigue siendo preocupante, tal como sefiala la
asociacion de universidades europeas. Las facultades y los departamentos universitarios

desarrollan estrategias especificas para las aplicaciones multimedia educativas, lo que
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mantiene la tradicional segmentacion entre materias y refuerza las rivalidades dentro de
una misma universidad. Por otra parte, no se ha dado en todos los casos una respuesta
clara a la cuestion de la certificacion y las equivalencias. No obstante, el 19 de junio de
1999, los ministros de veintinueve paises firmaron en Bolonia una declaracion conjunta
en la que se preveé la creacion progresiva de un espacio europeo de la ensefianza superior

y se propone un plan de accion que se aplicara en la proxima década.

Con las posibilidades de interaccion que permite Internet y la generalizacion
progresiva del correo electrdnico, los usos ya no estan simplemente determinados por el
acceso a programas informaticos y recursos multimedia, sino que estan relacionados con
las nuevas posibilidades de intercambio entre alumnos, profesores, socios exteriores,

expertos y otras personas que son fuente de recursos.

Si por un lado se ve reforzada la autonomia del alumno, corresponde al profesor
motivar y enmarcar los intercambios entre alumnos, tanto si estan cerca como si estan
lejos desde un punto de vista geografico, para que se conviertan en uno de los resortes
del proceso educativo. El profesor debe asimismo utilizar el efecto catalizador que
aporta la utilizacion y creacion de recursos en Internet por los alumnos. En este sentido,
parece estar desarrollandose un amplio consenso sobre el hecho de que las TIC pueden
favorecer un aprendizaje basado en la curiosidad, el descubrimiento y la
experimentacion. Sin embargo, tal como subrayan los profesores que participan en el
programa ACOT, para ello es preciso el trabajo en equipo, realizar numerosas

adaptaciones y adoptar enfoques rigurosos por proyectos.
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Las condiciones adecuadas para que evolucione la funcién del profesor se hacen
realidad lentamente. Los proyectos méas innovadores son a menudo el resultado de la
iniciativa de equipos de profesores entusiastas que han aceptado invertir un tiempo
considerable en estos experimentos. La utilizacion individual y periddica del ordenador,
el trabajo en equipo y los intercambios entre colegas constituyen los medios mas
eficaces para desarrollar las competencias de los profesores. Sin embargo, los medios
destinados a los profesores con este fin siguen siendo muy limitados en muchos paises, y
en pocos casos se tiene en cuenta el incremento de la carga de trabajo que representa. Un

gran nimero de proyectos son de caracter voluntario y desinteresado.

Ademas, si bien existe en la actualidad en Europa un relativo consenso sobre la
necesidad de una redefinicién de los programas escolares, todavia no se aborda la
naturaleza ni la amplitud de los cambios que deberan aportarse a los contenidos y a la
organizacion de la clase. Si bien es cierto que el contenido de la ensefianza primaria no
estd vinculado con los examenes, no puede decirse lo mismo del contenido de la
ensefianza secundaria. Habida cuenta de que las TIC se utilizan de manera transversal
entre las diferentes materias, tienen una dificil cabida en una perspectiva orientada hacia

los exdmenes.

En este aspecto, la cuestion de la certificacion de competencias es fundamental. La
Comunicacion de la Comision "Estrategias para el empleo en la Sociedad de la
Informacién" apunta la necesidad de identificar, adoptar y valorar sistemas de
acreditacion especificamente adaptados a las necesidades de los profesores, para

ayudarles a aprender a usar las TIC.
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Asi pues, tras los usos de las TIC se perfilan debates sobre las perspectivas, las
prioridades y las finalidades de los sistemas educativos que superan el marco de este
informe. La educacion y la formacion son terrenos en los que se elaboran y se afirman
maneras diferentes de pensar el futuro en Europa y de prepararse para el mismo. Seria
preciso profundizar estas perspectivas, y que fueran regularmente objeto de intercambio
y concertacion, en particular, en el marco de las actividades de prospeccién realizadas
por los Estados miembros y la Comisidn, especialmente en colaboracién con el Consejo

de Europa, la OCDE y la UNESCO.

Los indicadores que se citan con mayor frecuencia siguen siendo el nimero de
alumnos por ordenador y el porcentaje de establecimientos conectados a Internet. En los
paises escandinavos, que son los mas avanzados de Europa, la cifra media tiende a ser de
8 alumnos por ordenador y 2 profesores por ordenador, y la mayor parte de los centros
de ensefianza secundaria estan conectados a Internet. Los datos estadisticos se presentan

en anexo.

Sin embargo, estos indicadores son imperfectos. Uno de ellos incluye diferentes
generaciones de equipos, de los que solamente una pequefia parte posee funciones
multimedia. Por ejemplo, mas del 45% de los microordenadores instalados en las
escuelas britanicas tienen mas de cinco afios de antigiiedad. Otro incluye niveles muy
diferentes de calidad de las infraestructuras. Cubren situaciones muy diferentes por lo
que respecta a la frecuencia y la duracion de utilizacion por alumnos y profesores. Por
altimo, ocultan en cada pais y en cada region disparidades crecientes. Se observan
grandes diferencias en Europa en cuanto a las infraestructuras ofrecidas a las escuelas

primarias. Por ejemplo, a principios de 1999, aproximadamente el 10% de las escuelas
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primarias de Francia estaban conectadas a Internet, mientras que en Finlandia estaban
conectadas el 90% de las escuelas. Asimismo, entre el 12% vy el 83% de las escuelas
alemanas estan conectadas a Internet, segin el Estado Federado de que se trate. Por otra
parte, los Estados Unidos tienen como objetivo conectar todas las aulas a Internet en el
afio 2000, mientras que la mayoria de los Estados miembros se han fijado como objetivo
conectar a todas las escuelas en el 2002. A finales de 1998, en los Estados Unidos habia
una media de 6 alumnos por ordenador, y estaban conectadas a Internet el 89% de las
escuelas y el 51% de las aulas. Sin embargo, siguen existiendo grandes diferencias entre

los diversos Estados.

A ambos lados del Atlantico, las practicas pedagdgicas innovadoras siguen siendo en
gran medida experimentales en la ensefianza primaria y secundaria. Por el contrario, en
la ensefianza superior y post-universitaria, los Estados Unidos poseen una notable
ventaja, dado que la mayor parte de las instituciones tradicionales europeas solo han
emprendido en general la fase exploratoria, mientras que sus homélogas americanas ya
se encuentran en la fase de aplicacién y se estan constituyendo nuevas empresas
comerciales en asociacion con las universidades mas prestigiosas. Por ejemplo, la
empresa UNEXT agrupa a las Universidades de Chicago, Columbia, Stanford, Carnegie
Mellon y la London School of Economics, asi como a numerosos premios Nobel. A
pesar del dinamismo de las universidades europeas de educacion abierta y a distancia,
esto sigue siendo preocupante en un contexto de mayor competencia en el ambito de la
oferta de educacion y formacion a nivel internacional y de la elaboracién de un modelo
de «franquicia». El incremento de las posibilidades de eleccidn y la mayor autonomia de

los estudiantes haran que se cuestionen las situaciones establecidas.
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El mercado de los programas informaticos educativos para los centros de ensefianza
progresa paso a paso en funcion de la irregularidad que todavia impera en la adquisicion
de equipos. En consecuencia, no se justifica la introduccion de innovaciones en los
periodos de baja demanda, ya que los costes de funcionamiento absorben la parte
principal de los presupuestos disponibles. Si bien las politicas méas actuales de las
autoridades publicas permiten dotar progresivamente a los establecimientos con equipos
multimedia, el mercado sigue siendo muy fragmentado en funcién de los grupos de
edad, las lenguas y las materias. El desarrollo de una oferta de programas informaticos y
servicios multimedia educativos de calidad presupone una asociacion entre las
autoridades publicas y la industria, mayores inversiones y una evolucion de las practicas.
Se trata de un proceso complejo, que es a la vez técnico, cultural, econémico, social e

institucional.

A largo plazo, uno de los modelos econémicos posibles podria ser bastante similar al
de la industria audiovisual. Existen similitudes en cuanto a la importancia de las
inversiones en la creacion multimedia, la estructura atomizada del sector, en el que cada
actor debe poseer una competencia precisa, y la gestion compleja de los derechos de
propiedad intelectual. Esto podria apuntar a una evolucion hacia un mercado de tipo
oligopolistico. Por tanto, deberia analizarse en detalle la cuestion del control de los
«circuitos de distribucién», es decir, las condiciones de acceso de los ciudadanos a los
recursos y los servicios multimedia educativos, lo que deberia asociarse a la reflexion

sobre las bibliotecas digitales.

Al mismo tiempo, existe una tendencia a que los costes de la distribucion digital se

reduzcan a un minimo, y los consumidores pueden acceder progresivamente a los
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programas informaticos de concepcion. Se estan desarrollando rapidamente espacios
exteriores al mercado, que podrian desempefiar un papel muy importante en los
proximos afios debido a la creacién en muy diversas formas de programas informaticos y
recursos que no se basan en una l6gica comercial. En este marco, la mutualizacion de los
recursos y la confrontacion de los conocimientos tedricos y practicos a todos los niveles
encuentran en Internet un apoyo muy adecuado. El desarrollo de estos espacios «libres»
presupone el apoyo y un reconocimiento por las autoridades publicas del trabajo notable

que ya se ha efectuado en este ambito.

1.4. Educacion Tradicional

La pedagogia es muy compleja y se dice que cada maestro y cada escuela es un
mundo aparte con sus propias creencias basadas en sus estrategias de ensefianza diaria.
La posicion mas comln tomada por los directores de las escuelas tanto como por los
maestros es la que describiremos a continuacién, conocida como La Educacién

Tradicional, y que se basa fuertemente en la teoria conductista.

Un maestro de la educacion tradicional cree en lo siguiente:

o Todo estudiante necesita ser calificado con notas, estrellitas, y otros
incentivos como motivacién para aprender y cumplir con los requisitos
escolares.

o Cada estudiante debe ser calificado en base a los estandares de
aprendizaje, que la profesora traza para todos los estudiantes por igual.

o EIl curriculo debe estar organizado por materias de una manera

cuidadosamente y en secuencia y detallado.
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Los maestros que aceptan la perspectiva conductista asumen que el comportamiento
de los estudiantes es una respuesta a su ambiente pasado y presente y que todo
comportamiento es aprendido. Por tanto cualquier problema con el comportamiento de
un estudiante es visto como el historial de refuerzos que dicho comportamiento ha
recibido. Como para los conductistas el aprendizaje es una manera de modificar el
comportamiento, los maestros deben de proveer a los estudiantes con un ambiente

adecuado para el refuerzo de las conductas deseadas.

Las conductas no deseadas de los estudiantes en el aula pueden ser modificadas

utilizando los principios bésicos de modificacion de conducta.

Las siguientes son técnicas aplicadas en la educacion tradicional para eliminar

conductas no deseadas en los estudiantes:

1. Refuerzo de las conductas deseadas, que de esta manera competira con la
conducta no deseada hasta reemplazarla por completo.

2. Debilitar las conductas no deseadas eliminando los refuerzos de estas.

3. La técnica de la "saturacién" que implica envolver a un individuo en la
misma conducta no deseada, de manera repetitiva hasta que el individuo
se sienta hastiado del comportamiento.

4. Cambiando la condicion del estimulo que produce la conducta no
deseada, influenciando al individuo a tomar otra respuesta a dicho
estimulo.

5. Usando castigos para debilitar la conducta no deseada.
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Una importante aplicacion del condicionamiento operante utilizado en la educacion
tradicional es la de Aprendizaje Programado. En esta técnica las materias son divididas
en pequefios simples pedazos o marcos de referencia, en que en cada parte al estudiante
se le bombardea con una cantidad de preguntas a las que el estudiante conoce la
respuesta y probablemente conteste correctamente; luego de una en una se van

agregando preguntas al repertorio, dando premios e incentivando las respuestas

correctas.

1.5.  Principales diferencias entre la Educacion a Distancia y la Presencial

CAPITULO I. EDUCACION PRESENCIAL Y NO PRESENCIAL

EDUCACION PRESENCIAL

EDUCACION A DISTANCIA

El profesor y los estudiantes
estan fisicamente presentes
en un mismo espacio-tiempo

(durante las clases).

La voz del profesor y su
expresion corporal son los
medios de comunicacion por
excelencia. Se les llama
presenciales a éstos medios
porque restringen la
comunicacién a un aqui y a
un ahora.

Otros medios visuales y
SONOros son muy poco

utilizados en la clase

El profesor y los estudiantes
pueden no estar presentes
fisicamente en el mismo espacio
ni en el mismo tiempo. Para

gue la comunicacién se produzca
es necesario crear elementos
mediadores entre el docente y

el alumno.

Lavoz y el esquema temporal, o
son sustituidos por otros medios
no-presenciales, o seran registrados
en grabaciones sonoras y visuales
para ser transmitidos luego a otro
espacio y en otro tiempo. Los

medios no son simples ayudas
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convencional y sélo sirven de
apoyo didactico o para
complementar la accion del

profesor.

CAPITULO I. EDUCACION PRESENCIAL Y NO PRESENCIAL

didacticas sino portadores de
conocimiento que sustituyen al

profesor.

La comunicacion oral,
caracteristica en la ensefianza
convencional, estd acompafiada
normalmente por gestos y
movimientos de la comunicacion

no verbal.

Adquieren gran importancia los
medios como ser la palabra escrita
(dominante por antonomasia),
ademas de la radio, la televisiéon y

otros medios audiovisuales.

La relacion directa presencial,

de los que se comunican hace
que el didlogo pueda producirse
también aqui y ahora, de manera

inmediata.

La relacién no presencial de los
gue se comunican, es una forma
de didlogo que por no acontecer
aqui y ahora, puede llamarse
"dialogo diferido". O sea, el
comunicador debe continuar un
mensaje completo y esperar un
tiempo para recibir la comunicacion
de retorno en forma similar, al igual

que ocurre con una carta.

Asi pues, tanto la Educacién Presencial como la Educacion a Distancia nos permiten
tener acceso a diversas fuentes de informacién y, aungue en ambos métodos de
ensefianza existen ventajas y desventajas de consideracion, lo importante es que el

alumno no pierda el interés por acceder a la Ciencia del Conocimiento.
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Para ello, es importante que se tomen en cuenta los avances tecnolégicos que sirven
como herramienta para la ayuda del conocimiento y son un vinculo indispensable en los

procesos de ensefianza-aprendizaje.

Con el nacimiento de la Educacion a Distancia, en la década de los 70°s se abre una
nueva opcion de estudio y se crea un primer cambio tecnoldgico en el aprendizaje que
brinda nuevas y mejores opciones de adquirir conocimientos. Si a esto agregamos
herramientas multimedia interactivas, tendremos resultados éptimos que nos llevaran al

camino del éxito.
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CAPITULO Il. ENSENANZA-APRENDIZAJE HIPERMEDIAL INTERACTIVA

La utilizacién de los sistemas de computo y las nuevas tecnologias educativas,
asociadas a distintos programas didacticos, han permitido el desarrollo de la informatica
educativa hipermedial, desde el nivel basico al superior. El hipermedia es la primera
tecnologia educacional capaz de competir con el actual concepto de ensefianza de

manera efectiva.

El aprendizaje asistido mediante hipermedia permite adentrarse en la verdadera
hipertextualidad. La plenitud del dialogo, que sigue la estructura l6gica del pensamiento
humano. Con él se pueden crear nuevos enlaces a medida que se avanza en la
navegacion y se advierte la relevancia o la pertinencia de un enlace potencial y crear asi
un nuevo recorrido. La relevancia y la utilidad de un sistema hipermedial residen
fundamentalmente en su flexibilidad y en los recorridos de los que dispone el usuario
final para la consulta, el acceso y el diadlogo facil con los conceptos objeto de la

comunicacion.

Ante el gran reto de fin de siglo, los nuevos entornos de comunicacion tales como la
red Internet se caracterizan por la inmediatez en la transmisién de la informacién,
capaces de hacer viable cualquier proyecto que hasta hace pocos afios exigia grandes

esfuerzos y era impensable.

La importancia adquirida por Internet y el ritmo al que lo ha hecho implica, que los
interesados en el mundo de las comunicaciones estan obligados a asimilar infinidad de

conocimientos a un ritmo vertiginoso. El crecimiento explosivo de este nuevo espacio de
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comunicacion ha generado un gran debate sobre las posibilidades que los nuevos medios
de comunicacién pueden ofrecer para la divulgacion y el aprendizaje en todos los niveles

educativos.

2.1. Hipertexto y Multimedia

Antes que nada, tenemos que tener definidos ambos conceptos para lograr una mejor

comprension del tema.

Multimedia es la suma de texto, graficos, sonido, animaciones y video, para lograr
una comunicacion mas efectiva a través de una sola maquina, lo que permite sencillez en

su uso, ademas de ser méas creativo y utilizable.

Mientras que Hipertexto es un conjunto de informacion escrita (o en forma pictorica)

interconectada de una forma compleja que no puede representarse sobre el papel.

La suma de Hipertexto y Multimedia dan como resultado: HIPERMEDIA.

La Hipermedia se puede aplicar:

o Con ordenadores:

v" Documentacién on-line

v Asistencia a los usuarios

v Creacion de Redes de Recursos

v Desarrollo de Entornos de Trabajo

v Desarrollo de Entornos de Aprendizaje
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o Enel Mundo de la Empresa:

v Manuales on-line de uso compartido.

v' Diccionarios, glosarios y libros de referencias.

v" Manuales de procedimientos.

v Auditorias: documentos generados en distintos departamentos con un
objetivo comun.

v’ Catalogos electrénicos.

o Como Herramienta de Trabajo:

v" Organizacion de ideas
v" Apoyo a Técnicas de Grupo
v' Periodismo. En el proceso de elaboracion de las diferentes Publicaciones.

v" Apoyo a la Investigacion.
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a En el Mundo Educativo:

v' Aprendizaje de idiomas

v" Museos virtuales

v" Cursos de Formacion a Distancia
v" Autoformacion

v Materiales Didéacticos.

Cuando se habla de hipertexto parecen obligadas dos referencias historicas. La
primera es a Ted Nelson, que describid la "escritura no-secuencial” como "un grupo no-
lineal de nodos enlazados". Si Nelson es el padre del hipertexto, el abuelo es Vannevar
Bush. En 1945, Bush describidé un dispositivo denominado "memex", que almacenaria
vastas cantidades de informacién y en el que el usuario podria crear "pistas" o
"senderos": conexiones entre textos e ilustraciones relacionados. Estas "pistas" podrian
almacenarse y servir para futuras exploraciones. Bush sostenia que este método
asociativo de busqueda y estructuracion de la informacion era mas parecido a cémo la
mente humana realmente la organiza que los dispositivos secuenciales y jerarquizados

de almacenamiento al uso.

Hemos definido "hipertexto” como "un grupo no-lineal de nodos enlazados".
"Hipermedia" haria referencia a hipertextos, algunas de cuyas lexias serian gréaficos,
sonido, segmentos de video, etc. Veamos algunas de las caracteristicas relevantes del

hipertexto. Frente al texto impreso tradicional, que es lineal, secuencial y jerarquico, el
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hipertexto estd formado por bloques textuales o "lexias" interrelacionados entre si
mediante enlaces o "links" que permiten "viajar" entre lexias. La relacion entre lexias no
es secuencial ni lineal, sino que depende del contenido. Una lexia, por ejemplo, un texto,
puede tener "links" a, digamos, términos de un glosario, otros textos explicativos de
conceptos que, por ser colaterales, no figuran en el primer texto, una imagen, un sonido,
una animacion, etc. "Leer" un hipertexto implica explorar lexias en funcion de los
intereses del lector y de las relaciones predefinidas por el autor (algunos tedricos han

saludado el hipertexto como la muerte de la tirania del autor sobre el significado).

Puede establecerse una evolucion en las tecnologias del almacenamiento,
estructuracion, reproduccion y difusion de la informacién que comienza en la narracién
o relato oral (lineal, Unico, irrepetible en su literalidad, volatil, etc.) y pasa por la
escritura (lineal, durable, imposible de producir en masa), el texto impreso (lineal pero
con ayudas para la navegacion como indices, capitulos y parrafos, titulos, glosarios,
notas al pie, etc., reproducible en masa, durable, etc.) para terminar en el hipertexto
electrénico (no lineal, des-centrado, "sin principio, ni fin, ni centro, ni periferia".
Algunos autores han visto en el hipertexto la posibilidad de someter a prueba varios
conceptos de la teoria critica post-estructuralista. Conceptos tan arraigados como

"autor", "argumento”, "conocimiento" e incluso "texto™ son desafiados por el hipertexto
(colateralmente también seria necesario redefinir otros conceptos como "derechos de
autor", "unidad de la obra", "propiedad intelectual”, etc.). Las visiones mas radicales

predicen que la escritura electrénica provocara una revolucién en la cultura y los habitos

similar a la que produjo la imprenta de tipos moviles.
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Los entornos hipermedia han recibido considerable atencion en medios educativos en
los Gltimos tiempos. Frente al enfoque tradicional de la EAQ, los sistemas hipermedia
permiten que el estudiante ejerza mayor control sobre lo que estd aprendiendo, ejercite
habilidades de mas alto nivel y se comprometa en mayor medida con su propio
aprendizaje. HUTCHINGS etal. (1992) utilizan un modelo tridimensional para
diferenciar ambos enfoques. Las tres dimensiones son: control (estudiante vs. Profesor /

sistema), sintesis (presentacion vs. creacion) y "engagement”(activo vs. pasivo).

Algunos autores han sefialado el cambio de habitos y actitudes que implica el
hipertexto para los estudiantes. Las antiguas habilidades (recordar y repetir) no sirven en
un ambiente en el que para sobrevivir se necesita participacion activa y curiosidad. El
hipertexto proporciona "el medio perfecto de informar, ayudar e inspirar al estudiante no
convencional”, "libera a los estudiantes de las constricciones del programa sin destruir la

estructura y coherencia de un curso” y exige que los profesores "recapaciten sobre los

examenes y otras formas de evaluacion”.

Sin embargo, la investigacién sobre la potencialidad educativa de los sistemas
hipermedia esta todavia en sus fases iniciales. La razén es que se dispone desde hace
poco tiempo de la potencia informatica necesaria para desarrollar sistemas funcionales.
Es necesario implementar no s6lo nuevos sistemas hipermedia que superen las
limitaciones de los actualmente disponibles, sino ademas elaborar teorias sobre el disefio
hipertextual orientado a la ensefianza, evaluar su efectividad en contextos educativos,
analizar la interaccién entre el usuario y los materiales hipermedia y especialmente sus

pautas de navegacion por el hiperespacio.
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En nuestro pais se han publicado algunos articulos divulgativos sobre las
posibilidades del hipertexto e hipermedia en educacion y en campos afines como la

documentacion y se han realizado diversas experiencias educativas.

Multimedia, es un término que se usa en educacion para cualquier tipo de producto
que tenga referencia con la imagen y el sonido. Asi se habla de multimedia para designar
los diaporamas, proyeccion de diapositivas acompafiadas de la reproduccién de una cinta
de audio con musica o comentarios sobre las mismas. Se habla de “paquetes
multimedia” a los que utilizan texto, cintas de audio, video, etc. Por ejemplo, el curso de
idiomas “That’s English!” consta de un paquete multimedia compuesto por el libro, el
cuaderno de actividades, las cintas de audio y las cintas de video de los programas

televisivos.

Etimolégicamente el vocablo media significa varios medios, por lo que el término

multi-media es redundante.

En el campo de las Nuevas Tecnologias podemos acotar el concepto de multimedia al
sistema que integra o combina diferentes medios: texto, imagen fija (dibujos,
fotografias) sonidos (voz, musica, efectos especiales) imagen en movimiento

(animaciones, videos), a través de un Unico programa (software).

Estos programas pueden tener diversos soportes, desde el propio ordenador personal,
al CD-ROM, DVD, etc. En los préximos afios nos espera un alud de productos diversos,
desde pequefias terminales de Internet, a equipos especialmente pensados para utilizarlos

a través de la red, la television digital, etc.
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Rios y Cebrian diferencian el concepto de multimedia de otros dos que se vienen

utilizando actualmente, como son hipertexto e hipermedia.

El hipertexto es un documento donde solo se presenta informacién en bloques de
texto unidos entre si por nexos o vinculos que hacen que el lector elija o decida en cada
momento el camino de lectura a seguir en funcién de los posibles itinerarios que le
ofrece el programa. Por ejemplo, podemos tener el siguiente texto: “Ledn. Mamifero
carnivoro que vive en las zonas esteparias de Africa y etc, etc.” Podemos, en este caso,
leer el bloque completo o activar los nexos o vinculos que estén programados que
podrian ser la palabra mamifero, que al activarla nos lleve a otro bloque de texto distinto
donde nos explique este contenido. Otros nexos o vinculos podrian ser carnivoro, Africa,
etc. A su vez dentro de estos nuevos blogues habria también otros nexos o vinculos que
nos llevasen a bloques distintos. De esta forma el lector va eligiendo el camino de

lectura que quiere en cada momento.

Cuando al hipertexto se le empiezan a afiadir dibujos, imagenes, sonidos, etc. aparece
el concepto de hipermedia. Ambos son documentos no lineales, cuya informacion esta
unida por vinculos que configuran una red o malla de informacién, estando la diferencia
entre ellos en que en el hipertexto tenemos solo informacién textual, mientras que el

hipermedia incluye aparte del texto, iméagenes y sonidos.

Un documento hipermedia es siempre un multimedia, pero no al revés. Podemos

tener un documento multimedia pero que nos presente la informacién de forma lineal,
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secuenciada, sin que tengamos la posibilidad de usar interconexiones para movernos y

localizar la informacidn por el documento.

Quintana (1997) presenta las caracteristicas que deberia de reunir un entorno

multimedia:

1. La integracion de diferentes tipos o formas de informacion: gréfica,
sonora, textual y visual.

2. La presentacion y el tratamiento de la informacién no es de forma
lineal o secuencial, sino en forma de red y con multiples ramificaciones y
diferentes niveles.

3. La ampliacién de las posibilidades de interaccion hasta hacer posible la
inmediatez de las respuestas.

4, La sencillez de su uso, muy ligada a la intuicion.

Estas caracteristicas son importantes, ya que considero que el cambio que introducen
en la produccion de la informacion y la comunicacion, al dar lugar a una modificacion
de la edicién de diferentes materiales y contentidos y al ampliar las posibilidades que las
formas tradicionales de edicion no tienen. Se acelera el proceso (que no se altera en sus
formas sustanciales) y propicia ahorro en recursos de tiempo, técnicos, humanos y

econdmicos.

La tecnologia multimedia hace posible que cualquiera sea productor de una

presentacion multimedia, si dispone de una computadora personal con programas
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especificos de multimedia y algunos periféricos basicos, lo que equivale a contar con un

pequefio estudio de produccién.

Rios y Cebrian presentan las ventajas pedagogicas del uso de programas multimedia,

destacamos de entre ellas:

s Mejora el aprendizaje ya que el alumno explora libremente, pregunta
cuando lo necesita, repite temas hasta que los haya dominado, ... Se
puede hablar de un “aprendizaje personalizado”.

% Incrementa la retencién al presentar los contenidos a través de textos,
imagenes, sonidos,... y todo ello unido a las simulaciones y a la
posibilidad de interactuar.

% Aumenta la motivacion y el gusto por aprender debido a la gran
rigueza de animaciones y sonidos, que resultan muy atractivos para el

alumnado.

También nos presentan diversos modos de aplicarlos en la educacion:

v Como apoyo al profesor.

v Para explorar informacién.

v Como simulaciones de fendmenos complejos.
v Para la realizacién de proyectos de trabajo.

Las posibilidades de los multimedia son tales que las empresas editoriales han
comenzado a realizar proyectos implicando a profesionales de diversa procedencia:

ilustradores, fotografos, disefiadores, documentalistas, guionistas, etc. Unos se
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encargaran de crear los contenidos, otros de la manera de presentarlos, unos terceros de

realizar el trabajo informético necesario para hacerlos accesibles, etc.

Todo esto esta produciendo que cada vez haya mas materiales multimedia en el
mercado con la etiqueta de didacticos y recomendados para la ensefianza. Esta
abundancia nos da la posibilidad de elegir, de examinar, de comprobar lo que realmente
puede sernos Util en nuestro contexto especifico (contenidos a transmitir, nivel de
nuestros alumnos, situacion, etc.). Al igual que con otros recursos, como por ejemplo los
libros, donde nos encontramos con libros muy buenos, pero también con malos libros, lo

mismo sucede con los multimedia.

Ante esta situacion, me gustaria presentar las conclusiones del articulo de Quintana

citado anteriormente:

“La revolucion de los multimedia implica una revolucion informatica, pero no
educativa. A priori, los multimedia no aportan nada nuevo a la educacion, so6lo
maquillaje (sonidos, colores, animaciones, ...) e inmediatez.

Ni multimedia ni CD-ROM son simbolos ni sindnimos de calidad. El valor educativo de
los programas informéaticos no radica en si son multimedia sino en las concepciones

psicopedagogicas subyacentes, en los contenidos y en el estilo de interaccion™.

Debemos examinar si los multimedia comerciales que existen en el mercado se
adaptan a nuestra situacion de ensefianza, pero debemos dar un paso mas y no

convertirnos en meros consumidores de estos productos, debemos pasar a ser
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productores, ya que nosotros si sabemos lo que realmente necesitamos en un momento
determinado y gracias a los continuos avances de la informatica nos encontramos con
programas muy sencillos de utilizar y que nos dan la posibilidad de realizar nuestros
propios multimedia. Estos no seran tan vistosos y técnicos como los comerciales, pero si

seran mas educativos y su resultado final en el aula sera mas efectivo.

En este sentido presentamos en este CD-ROM, un tutorial de uno de estos programas:
PowerPoint, que es una herramienta del paquete Microsoft Office. Hemos elegido éste
por su sencillez y porque podemos aprovechar lo aprendido en otras herramientas del
mismo paquete, como el procesador de textos Word, y aunque se disefid para realizar
presentaciones comerciales, nos puede servir también para iniciarnos en el manejo de
entornos multimedia y comenzar a comunicarnos con estos nuevos lenguajes. Cuando
hayamos perdido el miedo y necesitemos programas mas potentes, podemos pasar a los

lenguajes de autor.

Para saber mas sobre las Nuevas Tecnologias en la ensefianza es recomendable la

lectura de Bartolomé (2000)

2.2. Fundamentos de la Hipermedia

Sanchez J. (1999), en su Libro “Construyendo y Aprendiendo con el

Computador”, define el concepto genérico de Software Educativo como cualquier
programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de

apoyo al proceso de ensefiar aprender y administrar. Un concepto mas restringido de
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Software Educativo lo define como aquél material de aprendizaje especialmente

disefiado para ser utilizado con un computador en los procesos de ensefiar y aprender.

Entre la variada gama de tipos de software se destacan los software en los cuales
el rol esencial del computador es participar como herramienta; otros tipos serian aquellos
en los cuales el computador juega un rol de alumno y el aprendiz se convierte en
profesor del computador y para finalizar, existen aquellos software donde el rol
preponderante del computador es de apoyo al aprendiz, como ocurre con los juegos

educativos, software de ejercitacion y préactica, tutoriales y de simulacion.

Clasificacion:

1. Segun la forma como se articulan con el aprendizaje y nivel cognitivo
desarrollado. Se clasifican en:
e Software de Presentacion
e Software de Representacion
e Software de Construccion
2. Segun sus caracteristicas fundamentales se clasifican en:
e Ejercitacion
e Tutorial
e Simulacién
e Juegos Educativos
e Material de Referencia
e Edutainment
e Historias y Cuentos
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e Editores
e Hiperhistorias

e Otros

1. Segun la forma como se articulan con el aprendizaje y nivel cognitivo

desarrollado.

Software de Presentacion:

Es un programa que presenta informacion y conocimientos bajo un modelo
tutorial de aprendizaje, donde usualmente la modalidad de interaccion con el usuario se
basa en un ciclo contenido — preguntas — presentacion — preguntas. Este software es la
evolucion de aquellos tipos CAIl, CAL, CBI, basado ahora en tecnologia medial. Su
modelo implicito es que con sOlo presentar la informacién y los conocimientos, estos
seran idealmente incorporados por el aprendiz. En este modelo de accion, el control, el

ritmo y la interaccion estan determinados mas por el software que por el usuario.

Software de Representacion:

Trata la informacion y conocimientos de la misma forma como éstos
hipotéticamente se organizan y representan en las en las estructuras mentales de los
usuarios. Es decir, la forma de organizar los contenidos se asemeja a modelos de
organizacion de memoria. La estructura del software, su navegacion y la interaccion con
el usuario intentan imitar la forma como se almacenarian la informacion en la memoria.
La idea es que la informacion pueda ser representada mediante una comparacion

metaférica de la relacién estructural entre conceptos del programa y posibles estructuras
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mentales formadas por el aprendiz. Algunos ejemplos de este tipo de software que
usualmente se catalogan como de tipo hipermedial, en el cual se incluyen mapas
conceptuales o redes semanticas para el disefio y estructuracion de contenido,
navegacion a través de mapas y evaluacion del rendimiento del usuario usando mapas

conceptuales.

Software de Construccion:

Es mas flexible que los anteriores, estd centrado en el aprendiz y entrega
herramientas, materiales, elementos y estrategias para que este construya y reconstruya
su conocimiento. Esto es principalmente sustentado por helecho que el aprendiz para
trabajar con el software debe hacer cosas, construir, reconstruir, resolver, crear, corregir
y reparar los errores. El aprendiz hace cosas con el software y no el software hace cosas
con él. En este tipo de software, ademas de considerar un tratamiento flexible y
dinamico, existe una intencionalidad de desarrollar o estimular el uso de algun proceso

cognitivo y su transferencia.

2.3. Aplicaciones de la Hipermedia en el proceso Ensefianza — Aprendizaje

Diversos autores han ofrecido visiones de las actividades tipicas de un estudiante en
una "clase electronica”". BARCELO y PASTOR (1991), por ejemplo, sitGian la accion en
el afio 2001 vy, en el contexto de una clase electronica multimedia sobre la Guerra del
Golfo, nos presentan un profesor y un grupo de estudiantes que se comunican mediante
ordenadores y que interactian en un ambiente rico en informacién multiformato (i.e.,

textos, imagenes, video clips, discursos con traduccion simultanea, etc.). El profesor
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monitoriza continuamente las actividades de los estudiantes (un programa de ordenador
lo hace automéaticamente) mientras éstos recorren las distintas lexias de un documento

hipermedia, hacen anotaciones textuales y comentarios sonoros.

La vision de LEMKE (1993) comienza cuando el estudiante llega por la mafiana y se
sienta frente a un ordenador en cualquier lugar del Campus, desde su casa, llama a través
de su modem a un ordenador de la Universidad. Navegando a través de las bases de
datos de su Universidad y de otras instituciones educativas e investigadoras de la
Internet!, busca informacidn para realizar un ensayo multimedia sobre la pobreza en las
ciudades coreanas. Necesita textos, imagenes y estadisticas independientes para apoyar
su argumentacion. En un archivo de masica popular encuentra canciones populares

coreanas, cuyas letras le serviran de hilo conductor del trabajo.

"Recuperando la informacién que necesita, el estudiante utiliza un programa
hipermedia de authoring, selecciona una serie de videoclips, fotos, mdsica, citas
textuales y material estadistico, situandolo en el contexto de la inmediatez de las vidas
de sus sujetos, escribe un andlisis de las letras de las canciones y una critica de los
prejuicios del reportaje de video tanto en sus comentarios como en su edicion visual,
sintetiza la informacion, cruza la informacion para el usuario mediante marcas
hipermedia (que también conducen a las fuentes citadas), proporciona algunos caminos
alternativos a través de la obra emergente, y escribe, usando un programa auxiliar para
sintetizar musica, un nuevo verso final, esperanzador, para una de las canciones sobre la
pobreza. Finalmente, anima el titulo y el mapa visual de la hiper-estructura de la obra y

almacena el informe en la base de datos de la universidad".

43



CAPITULO Il. ENSENANZA-APRENDIZAJE HIPERMEDIAL INTERACTIVA

La vision termina cuando el estudiante recibe por correo electronico los comentarios
del profesor a la tercera versién de su trabajo y lo incluye en una base de datos local para
que otros estudiantes puedan utilizarlo en el futuro. En los tres afios siguientes 117
personas de todo el mundo consultan en la base de datos su ensayo.

Estas visiones del aprendizaje y la ensefianza, que pudieran parecer futuristas (y algo
simplistas), s6lo contienen referencias atecnologias ya existentes: muchos de nuestros
Campus poseen redes locales que, a su vez, forman parte de redes nacionales e
internacionales; existen bases de datos full text, que pueden almacenar e indexar no sélo
textos sino iméagenes, animaciones y sonidos; el correo electronico es una forma
extendida de comunicacion en la comunidad cientifica; finalmente, los programas de

authoring e hipermedia son habituales ya en los ordenadores personales.

Algunas de las actividades que realizan los estudiantes del aula electronica estan
pasando ahora mismo, de tal modo que ya se habla de la network classroom. Sin
embargo, la introduccién de los ordenadores en la vida de los centros docentes no es la
panacea prometida una década atras y su integracién coherente en el curriculum no esta
exenta de problemas. En esta comunicacion se presenta un proyecto en marcha. Un
proyecto cuyo objetivo es experimentar el potencial formativo de documentos
hipermedia en la ensefianza universitaria aprovechando la inmensa cantidad de
informacién disponible en la Internet. Para ello se utilizaran los Gltimos desarrollos en
hipertexto distribuido (el proyecto World Wide Web) y las facilidades en materia de

comunicacion que ofrece una amplia red local conectada a la Internet.
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El Departamento de Educacion de la Universitat Jaume | ha instalado recientemente

un servidor World Wide Web experimental, el primero del Estado espafiol, cuyo
objetivo es servir hipertextos a todos los ordenadores dela red del Campus. Mediante
este sistema es posible utilizar desde cualquier aula informatica las unidades didacticas
que contendra el servidor. Se trata de un proyecto naciente y los primeros hipermedia
estaran disponibles a mitad del presente curso académico. Actualmente sélo contiene
algunos documentos experimentales. Las lineas basicas del proyecto no son reproducir
electronicamente material didactico cuyo soporte ideal es el impreso, sino aprovechar la
enorme cantidad de informacion disponible en la Internet e integrarla en la ensefianza de

disciplinas diversas.

Las lineas basicas del proyecto son:

1. Elaborar materiales multimedia para la ensefianza de diversas disciplinas. Los
documentos hipermedia contienen no s6lo texto sino imagenes, sonido e incluso
secuencias de video, permitiendo presentar realidades complejas, simular fenémenos
dificiles o imposibles de observar en la realidad y aprovechar toda la potencia de los

ordenadores en la elaboracion de gréficos, simulacion y representacion de datos.

2. En la elaboracion de dichos materiales se utilizara la informacion disponible en la
Internet, especialmente aquella que haga referencia al estado del arte en una
disciplina 0 que por su naturaleza dinamica sea actualizada periddicamente. Un
ejemplo ayudara a comprender la potencia de este disefio. Un grupo de estudiantes
podra seguir una unidad de climatologia y recuperaren tiempo real la Gltima imagen

del Meteosat llegada a la Tierra 0 una animacion de las imagenes del dia anterior. El
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profesor no tendra que preocuparse de conseguir dichas imagenes ya que existen
archivos en la Internet donde se actualizan automaticamente cada media hora. Este
tipo de documentos, que denominamos documentos vivos, pueden incluir conexiones
a bases de datos tematicas que, mantenidas por grupos de expertos, se actualizan
regularmente. En dichas conexiones, el documento hipertexto puede preformar la
cadena alfanumérica o las palabras clave a buscar.

Por otra parte, dado que los documentos distribuidos pueden estar almacenados
fisicamente en cualquier ordenador conectado a la Internet, es posible el trabajo
cooperativo entre equipos docentes de instituciones diferentes que compartiran los

materiales elaborados.

3. El dltimo objetivo que citaremos aqui (por cuestiones de espacio) esta
relacionado con el trabajo auténomo de los estudiantes. En el WWW es posible crear
hiperdocumentos personales que incluyan textos, imagenes conexiones a
hiperdocumentos interesantes e incluso anotaciones verbales. Esta posibilidad
permite la elaboracion de unidades didacticas hipertextuales personales (que pueden
compartirse con el resto de la Internet incluyéndolas en un servidor) que recojan la
experiencia y los hallazgos de anteriores viajes por el hiperespacio. El estudiante
puede crear sus hipertextos, sin necesidad de escribir sus propias lexias, usando las
disponibles en la red. El profesor, por su parte, puede seguir este "hilo de Ariadna™ y
reconstruir el camino seguido en el hiperespacio por el estudiante, sacando
consecuencias sobre las pautas de busqueda de informacion y sobre la optimizacion

de sus documentos.
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En resumen, la elaboracion de materiales hipermedia para la ensefianza y el
aprendizaje en diversas materias de nivel universitario, la utilizacion de la Internet
como "biblioteca electrdnica”, la colaboracién con equipos docentes de diferentes
instituciones en la elaboracion de materiales docentes multimedia, la creacién de
habitos de blsqueda activa y organizacion de la informacion en los estudiantes, el
estudio colaborativo, el aprendizaje de destrezas y habilidades para el manejo de
herramientas para la exploracion del ciberespacio, etc. son los objetivos
fundamentales del proyecto que hemos esbozado. Un equipo multidisciplinar de la
UniversitatJaume |, abierto a la colaboracion con otras instituciones, tiene la
pretension de desarrollar las posibilidades de los sistemas hipermedia distribuidos en

la ensefianza universitaria.

2.4. Software Hipermedial

La Informéatica Educativa es una disciplina que estudia el uso, efectos y
consecuencias de las tecnologias de la informacion y el proceso educativo. Esta
disciplina intenta acercar al aprendiz al conocimiento y manejo de modernas
herramientas tecnolégicas como el computador y de como el estudio de estas tecnologias
contribuye a potenciar y expandir la mente, de manera que los aprendizajes sean mas
significativos y creativos. El desafio que presenta la informatica educativa en el sector
educativo sera la aplicacion racional y pertinente de las nuevas tecnologias de la

informacion en el desarrollo del quehacer educativo propiamente.
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Podemos concluir entonces que la Informatica Educativa es concebida como la
“sinergia entre la educacion y la informatica, donde cada una de estas ciencias aporta sus

mas excelsos beneficios en una relacién ganar-ganar”.

La informatica suele ser muy dinamica y los procesos de introduccion en la
ensefianza se ven afectados no sélo por problemas tecnoldgicos, sino mas bien, por
problemas de adaptar estos recursos a nuestros habitos de trabajo. En cualquier caso, la
informética se ha visto interesante para mejorar los procesos de ensefianza por varias

razones y posibilidades.

Existe la creencia que los ordenadores sirven para almacenar datos. Esto es
cierto, pero unas de sus nuevas posibilidades son: a) la comunicacion entre usuarios, y b)

entre usuario maquina.

En el primer caso, esta nos permite comunicarnos con nuestros alumnos,
compafieros,... a cualquier distancia y tiempo -nos referimos a la introduccion de la redes

en los procesos de ensefianza, como veremos mas adelante.

En el segundo caso, podemos establecer procesos de relacion entre el usuario y
la maquina con distintos objetivos (para autoevaluacién de los alumnos, para diagndstico
de estudiantes, para tomar decisiones en situaciones peligrosas, arriesgadas o dificil de
reproducir en la realidad -nos referimos aqui a los espacios virtuales y a los programas

de ensefianza asistida por ordenador, a los simuladores, etc.

Si la informética suele disponer de unas posibilidades comunicativas, las

conocidas posibilidades de almacén de datos han mejorado también. Hoy es muy facil
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registrar datos de diversos sistemas de simbolos (imagenes, video, texto, sonido,...) y
reestructurar segun interés. También es frecuente utilizarse para introducir y tratar datos

estadisticos, o bien, para establecer protocolo de analisis de datos cualitativos.

El ordenador nos permite elaborar muchos de nuestros materiales de clase y tareas
académicas. Desde realizar una base de datos con nuestros alumnos donde disponemos
de todo tipo de datos (su fotografia, ejercicios, etc.), hasta realizar una ficha o una
presentacion con gréaficos para la clase. Esta posibilidad de auto-elaboracion de
materiales es cada vez mas cdmoda y posible gracias a la estructura abierta de los
programas, a la facilidad para tratar los datos de cualquier naturaleza o formatos, y a la
disponibilidad de recursos existentes en el mercado. Hechos que nos permiten, por
ejemplo, pasar una imagen, una secuencia de video o un sonido -una vez digitalizados y
tratados- a un procesador de texto, y este, si lo deseamos, a una pagina web. También,
muchos de los datos, graficos o imagenes podemos almacenarlos en bases de datos, y
elaborar con posterioridad diferentes presentaciones, exposiciones o modificaciones de

un mismo material original, segun nos interese o nos exija las necesidades de la clase.

La presentacion de materiales con animaciones (en 3D, 2D,...), y con formatos
diversos (video, imagen, sonido,..) en una clase, es un elemento que atrae
poderosamente la atencion del grupo. Cuando se habla de un ordenador multimedia, se
entiende que este equipo tiene la posibilidad de representar sus mensajes bajo diferentes
cddigos o sistemas de simbolos propios de otras tecnologias o de varios y diferentes

medios. Por ejemplo, quiere decir que un ordenador tiene posibilidad de ofrecer un
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mensaje a la vez y de forma integrada: musica, voz humana o sonidos diversos -efectos

especiales, sonidos de la naturaleza, imagenes fijas, imagenes en movimiento, etc.

La informatica nos permite flexibilidad y adaptabilidad a los ritmos, intereses y
posibilidades de los estudiantes. La atencion que deciamos antes no es sinbnimo de
comunicacion o aprendizaje, es requisito fundamental pero no la causa que lo produce.
En los casos en que esta comunicacion no ha sido buena o existen otras razones
individuales y personales de los estudiantes, los materiales de clase -datos o apuntes-
pueden ser guardados en una base de datos con acceso a red, o en CD-Rom disponibles a
cualquier tiempo en los laboratorios o salas informaticas de usuarios. De esta forma, el
aprendizaje y la ensefianza que establezcamos se adapta mas al ritmo y posibilidades de

los estudiantes.

El ordenador se ha visto muy eficaz para acompariar las exposiciones de clase,
bien con presentaciones y pantallas multimedia, o0 como una gran pizarra electrénica, al
cual accedemos -segun el debate en clase- para mostrar un video digitalizado, una
imagen, un texto. Esto es cada vez mas facil con la ampliacion de los soportes de
almacén -disco duro, disco externo, CD-Rom con nuestros programas o datos mas
utilizados. Esta posibilidad aumenta al existir en el mercado ordenadores portatiles,
grabadoras de CD-Rom o la aplicacion de la red a los centros educativos. No es una
practica muy usual, pero es posible almacenar toda nuestra informacion en un ordenador
central desde el cual se accede a través de puntos de conexion puestos en cada clase, y

ayudados de proyectores de video mostrar estos recursos a toda el aula.
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El ritmo e itinerario del aprendizaje también se ha visto reforzado por las
posibilidades hipertextuales del ordenador. Es un nuevo término que alude mas al tipo de
comunicacion, acceso y estructura organizativa de como se presenta la informacion a los
usuarios, que al combinado de cddigos, de sistemas de simbolos (multimedia) o de
equipos técnicos unidos entre ellos (sistema multimedia). La idea quiere definir un
proceso no lineal para acceder a la informacion (como el caso de una cinta de video que
debemos ver linealmente desde el principio hasta el final para entender el mensaje), y
que aqui, por el contrario, en cualquier momento podemos seleccionar una informacién
o porcién del conjunto del mensaje, segun nos interese una informacion dentro de un

gran conjunto de informacion o datos.

Este nuevo concepto esté revolucionando la literalidad y la relacion de la maquina
con el usuario (en cuanto almacenaje y recuperacion de informacion, procesamiento de
informacidn,...), y han mejorado los productos de los conocidos programas de Ensefianza

Asistida por Ordenador (EAO).

Ventajas de la Informética Educativa:

v Las principales ventajas que la Informatica Educativa ofrece son:

= La interaccion que se produce entre el computador y el alumno. El
computador permite que el estudiante participe activamente en el proceso de
aprendizaje.

» La posibilidad de dar una atencién individual al estudiante. Partiendo de que

cada aprendiz tienen su propio ritmo de aprendizaje y experiencias previas, el

o1



CAPITULO Il. ENSENANZA-APRENDIZAJE HIPERMEDIAL INTERACTIVA

computador facilitara el problema de estas diferencias individuales a la hora de
aprender, pues tan pronto como el estudiante ingresa a una pregunta formulada por el
computador, ésta es analizada por el mismo, el cual toma la decisiones que se basan
en respuestas previas e inmediatas.

= La potencialidad de amplificar las experiencias de cada dia. EI computador
puede crear experiencias con la finalidad de enriquecer el medio ambiente de
aprendizaje formal actual y futuro con la intencion de construir en el estudiante
procesos mentales que serviran de base para aprendizajes abstractos futuros.

= EIl aporte del computador como herramienta intelectual. EI computador se
convierte en una potente herramienta con la cual el alumno puede pensar y aprender
creativamente, estimulando el desarrollo de estructuras mentales logicas y
aritméticas en los aprendices.

= La capacidad que otorga al estudiante para controlar su propio ritmo del
aprendizaje. Una de las ventajas de la aplicacion del computador en la educacion es
la posibilidad de adecuarse a ritmos variados, aceptando estudiantes con diferentes
experiencias previas; esto permite hacer el proceso educacional mas flexible, eficaz y
eficiente.

= El control del tiempo y la secuencia de aprendizaje. Esto es la habilidad del
estudiante para ser capaz de controlar su movimiento a través del material de
aprendizaje, controlando la secuencia del flujo de material dentro de una secuencia
de aprendizaje y el tiempo de presentacion.

= La capacidad que otorga al alumno en el control del contenido de

aprendizaje. EI computador puede proveer una gran variedad de experiencias de
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aprendizaje interactivo, permitiendo dar mayor flexibilidad al proceso, controlando
los tipos de frecuencia y presentando diferentes vias para un solo material.

= La posibilidad que ofrece el computador para utilizar la evaluacion como
medio de aprendizaje. Esta evaluacion se basa en el aprendizaje para el dominio,
que no es mas que la posibilidad que tienen los estudiantes para aprender lo mismo;
permitiendo que mediante el computador se refuercen inmediatamente las respuestas
correctas, ademas de hacer un desarrollo auxiliar de la pregunta; por lo contrario si la
respuesta es equivocada no solo se identifica como tal, sino que ademas es posible
determinar por qué la respuesta es erronea y ofrecer secuencias inmediatas de

aprendizaje al estudiante.]

El usuario, ante un nodo (por ejemplo, una pagina web), realiza un barrido visual de
éste, ojeando "a saltos" la pantalla, discriminando automaticamente la informacion que
no le interesa y centrando su atencién en la que si. Un buen disefio de la informacién,
desde el punto de vista organizativo y de su usabilidad, serd aquel que ayude al usuario a

encontrar la informacion que busca de la forma mas facil, rapida y comoda posible.

Uno de los aspectos mas importantes en el disefio de la informacion es evitar la
sobrecarga informativa: demasiada informacion (textual, visual...) en un mismo nodo
confunde y agota al usuario. Asimismo, la legibilidad del texto (tipo y tamafio de fuente,
contraste entre el color de la fuente y el fondo...) es un factor muy importante al que

prestarle especial atencién.
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La redaccion de los contenidos debe realizarse en un lenguaje entendible facilmente
por los potenciales usuarios del sistema, huyendo de tecnicismos complejos, abreviaturas

innecesarias 0 acronimos poco comunes.

Para facilitar la exploracién de la informacion por parte del usuario debemos

jerarquizarla:

v" Aumentando el tamafio de los textos de mayor importancia (titulos, subtitulos...)

v Agrupando la informacién que esté relacionada

v’ Utilizando efectos tipograficos (negrita, cursiva...) para enfatizar contenidos

v"Utilizando el contraste en el color para discriminar y distribuir informaciones

v Posicionando la informacién mas relevante en zonas visuales superiores. Si el
usuario no se ve obligado a utilizar la barra de desplazamiento para encontrar la
informacion que busca (o el enlace que le lleve hacia ella), ahorrara tiempo en su

busqueda y tendra mas probabilidades de encontrarla.

Disefio de la Navegacion

El disefio de la navegacion consiste en definir la arquitectura de nuestro hipermedia:
elementos de interaccion entre el usuario y el sistema, enlaces y tipos de enlaces entre
los nodos, agrupacion de los nodos por categorias o propiedades, y respuestas del
sistema ante peticiones del usuario.

Para disefiar la navegacion podemos usar el vocabulario gréafico propuesto por Jesse
James Garrett para la descripcion de la arquitectura de la informacion y el disefio de la

interaccion.

54



CAPITULO Il. ENSENANZA-APRENDIZAJE HIPERMEDIAL INTERACTIVA

Mediante diagramas documentaremos el disefio de la navegacion: organizacion de la
informacion en nodos, los enlaces y sus tipos, acciones permitidas al usuario, etc...
Una vez definida la arquitectura, debemos implementar los elementos de interaccion en
nuestro hipermedia: enlaces, opciones o mends de navegacion, componentes de

interaccién (botones, cajas de texto...), etc.

La interaccion usuario-hipermedia debe poder realizarse con la menor carga cognitiva

para el usuario, por lo que se recomienda:

Evitar la sobrecarga memoristica: Los menls o barras de navegacion deben

contener un maximo de 7 opciones diferentes.

o El usuario debe poder predecir la respuesta del sistema ante su accién, para ello
el nombre de los enlaces y componentes de interaccion debe ser significativo y
preciso. Los globos de texto pueden ser de mucha utilidad en este sentido.

e Se debe ofrecer asistencia al usuario en procesos de interaccion complejos
(formularios, etc...).

e Los mensajes de error deben ser explicados de forma clara y no alarmista,

indicando al usuario vias alternativas para resolver el problema.

Cuando se habla de cultura impresa no sélo se trata de la circulacion de libros, sino
de todas las técnicas y mafias asociadas al trabajo creativo de elaboracion de
conocimientos a través de documentos, individualmente y en grupo, en sistemas

dindmicos y complejos.
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La digitalizacién de la cultura tiene que superar el sindrome del ordenador como
maquina en la que pasar a limpio los documentos, en la que las operaciones que en la
vida real estan interrelacionadas, informaticamente aparecen como actividades

especializadas que luego se juntan.

El trabajo con papeles y boligrafos y notas amarillas y rotuladores para resaltar, y
grapas y clips, y fotocopias, y mesas y carpetas, y teléfonos, y un larguisimo etcétera,
aporta una riqueza sobre todo a la hora de la elaboracion continua de documentos, el
trabajo basico de toda organizacion, que alin no son capaces de igualar y potenciar los

sistemas informaticos basados en aplicaciones ofimaticas.

El impulso informético sistematico que ha tenido el campo de las bases de datos, o la
explosion de aplicaciones internet, no ha sido parejo en el campo de la elaboracion
inmediata y en grupo de documentos cognitivos, multimedia e hipertextuales. Cuando
vemos las tristes funciones afiadidas que aportan los "editores de HTML", podemos
apreciar que la concepcion que se tiene de elaboracion de documentos no es la de un

proceso creativo, dinamico, grupal, sino la de formatear unos textos.

Tenemos que hacer avanzar la informética hacia aspectos culturales olvidados, tales
como la creacion de documentos, donde se combina la estructuracion con la
desestructuracion, la individualidad con el grupo, el texto con las imagenes, las
jerarquias con las asociaciones, y muchos de los armazones que han hecho avanzar la

cultura humana.
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CAPITULO Ill. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION EN
PERIODISMO

Podemos entender por método el sistema o procedimiento que un periodista sigue
para lograr una meta u objetivo, o bien el camino que recorre en la investigacion a fin de
obtener conocimientos fiables y altamente probables. La palabra método se deriva del
griego méthodos, que significa “modo de investigar; busqueda de conocimientos; accion

de ir detras”.

Los diferentes programas académicos de nivel profesional incluyen dentro de sus
catedras la materia de Metodologia de la Investigacion, procedimiento riguroso,
formulado de una manera légica, que el investigador debe seguir en la adquisicion del
conocimiento. Sin embargo, en la practica, al culminar sus estudios, el alumno se
enfrenta al problema del disefio de investigacion, lo cual limita en gran medida sus
posibilidades de desarrollo profesional. Es por ello que el Tutorial Hipermedial
Interactivo (THI) para la ensefianza de Metodologia de la Investigacion en Periodismo,
permite al estudiante conocer los procesos y técnicas de investigacion, que lo habilitaran
para desarrollar y evaluar trabajos de caracter académico y de divulgacion general, de
acuerdo con el método cientifico, orientado hacia su aplicacion en comunicaciones y

periodismo.

Por lo anterior, este trabajo pretende hacer aportaciones practicas de un aspecto muy
concreto sobre el aprendizaje de las destrezas basicas para la ensefianza de Metodologia

de la investigacion en Periodismo mediante un software adecuado que sirva como
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complemento de asignaturas cuyo contenido tenga que ver con la investigacion

periodistica.

3.1. Importancia del Periodismo como actividad social

Periodismo es dar a conocer o enjuiciar los hechos de interés publico, entendiendo
como el interés publico todo aquello que repercuta o pueda repercutir en la vida

colectiva.

Esta actividad implica informar sobre los asuntos de interés publico conforme a
reglas de objetividad, y participar en el juego de opiniones evitando la unilateralidad y la

intolerancia.

Ademas de ello, como entidad social, el periodismo es el conjunto de vasos capilares
por los que circula la informacién, sobre los hechos relevantes para la sociedad y los
estratos sociales que tienen acceso a los medios y un minimo de interés en los temas

relativos a la propia sociedad.

El periodismo es la actividad de recolectar y publicar informacion relativa a la
actualidad, especialmente a hechos de interés colectivo. La difusion de la informacién
recabada se realiza a través de distintos medios o "soportes" técnicos; asi, hay
periodismo grafico (escrito), oral (radio), visual (television) y multimedia (Internet).
Comprende diversos generos, entre ellos la cronica, el reportaje, la entrevista

periodistica, el documental, el cortometraje y el articulo de opinion.

El periodismo es también el oficio o la profesion que tiene como fin buscar noticias e

informacién para que la sociedad siempre esté enterada de lo que ocurre a su alrededor.
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Si se define como oficio o profesion es porque puede ser cualquiera de las dos, ya que,
anteriormente, para ser periodista no era necesario estudiar una carrera universitaria, y
aunque en la actualidad esto sucede en muchos casos, hoy en dia en muchas
universidades existe la carrera de comunicacion social, en donde, ademas de estudiarse

las bases del periodismo, se ensefia todo lo concerniente a los medios de comunicacion.

No obstante, es importante tener en cuenta que para hacer un excelente periodismo no
basta con estudiar, pues se necesita practica, mucho trabajo y, sobre todo, mucha pasion
y amor por lo que se esta haciendo, pues si bien es cierto que conseguir una noticia
puede ser relativamente sencillo, la dificultad que implica el oficio del periodismo reside

en darle un adecuado manejo, en saber cdmo comunicarla, cudndo y en dénde.

Aunque el objetivo del periodismo, como anteriormente se menciond, es el de relatar
lo que ocurre en la sociedad, hay varias formas de hacerlo; es decir, existen diversos
tipos de periodismo dependiendo del tema que se toque y de la manera como se exprese.
Las dos grandes clases de periodismo existentes son la del periodismo informativo y la

del periodismo de opinion.

La primera, como su nombre lo indica, consiste basicamente en informar hechos
actuales que tienen importancia para un determinado grupo de personas o para el publico
en general. Su interés primordial es localizar sucesos presentes sobre un personaje o
sobre un acontecimiento. La tarea mas importante que ha de cumplir esta clase de
periodismo es lograr que lo que se narre sea actual, a la vez que genera cierto impacto en
el pablico, pues de lo contrario el caracter noticioso del periodismo informativo se

perderia.
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Por su parte, el periodismo de opinion, aunque también busca dar a conocer algo
especifico, tiene como principal caracteristica que no sélo tiene en cuenta al presente
sino que también se remite al pasado, a las causas que generaron un hecho en particular.
Su punto de partida es la investigacion, la busqueda de datos, de consecuencias, de
pistas, de personajes, de testimonios. Esta clase de periodismo no necesita como materia
prima una noticia, pues aunque a partir de ésta pueda igualmente desarrollarse, el
periodismo investigativo puede, por si solo, generar una noticia. Para ser mas claros,
puede crearse noticia a partir de una investigacion sobre un tema que en determinado
momento no tiene importancia en la sociedad, ya sea porque dicho tema resulta ser
relevante para una situacién que se vive en la actualidad a pesar de que ello no se sabia,
0 porque se habia olvidado y el periodista, mediante su investigacion, le da la
importancia que se merece y logra que la comunidad en la que acontece dicho tema tome

conciencia acerca de él.

En cuanto al tema sobre el cual hablé, el periodismo puede abarcar distintos ambitos
tales como el cultural, deportivo, politico, social, econdmico y de entretenimiento, entre

otros. Hay tantas areas de especializacién periodistica como temas en la sociedad.

El periodismo es, entonces, una especie de espejo donde se puede intentar entender lo
que le pasa al ser humano en cualquier parte del mundo; es una manera de saber qué
ocurre en lugares lejanos que no es posible visitar, en las ciudades que ni siquiera
sabemos que existen; es, en Gltima instancia, la forma méas préctica de conocer el mundo

y lo que sucede con él.
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Por ser el periodismo un fendmeno complejo que se vincula con numerosas

actividades de la sociedad moderna, este ejercicio profesional se divide en tres areas:

4+ La que tiene que ver con el lenguaje y caracteristicas de los medios, (periodismo
escrito, radio, television, audiovisuales, comunicacidn persuasiva).

+ La relacionada con la atencién de la comunicacion en sectores especificos del
pais, asi como la comunicacion educativa, rural, popular, de salud, entre otras.

+ La que comprende la docencia y la investigacion.

En general, el periodista enfrenta el reto de contribuir a la adecuada difusion de
mensajes en la sociedad, de forma tal que ésta disponga de los elementos necesarios

para el desarrollo de la opinidn publica.

3.2. Necesidad de la profesionalizacion Periodistica

El periodismo como actividad encargada de encontrar informacién, procesarla,
analizarla y transmitirla a través de los medios masivos de comunicacion, estd mas
presente que nunca, y lejos de debilitarse, busca hoy delinear perfiles mas

profesionalizados.

Es claro en estos dias que son los periodistas que se preparan en universidades los
que cuentan con una formacion mas sélida amparada en un método de trabajo, y en
una capacitacion mas agil y dindmica para innovar. Sin embargo todavia no genera
los talentos necesarios. En muchas redacciones sobran universitarios y faltan
periodistas eficaces, lo que evidencia la necesidad de profesionalizar a los egresados

de educacion superior.
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A pesar de que todavia falta avanzar en esta linea, el camino esta abierto y parece
irreversible, la profesionalizacion no s6lo es una necesidad sino también la mayor

exigencia para hacer periodismo en el siglo XXI.

Asi, se podra cumplir con la exigencia que los grandes medios exigen a los
periodistas para que se desempefien de manera polifacética: el reportero debe ser
capaz de tomar la foto, subir la informacion a los sistemas informaticos, disefiar la

pagina y, en algunos casos, elaborar subproductos para mas de un medio a la vez.

En el presente, la ensefianza del periodismo parece una tarea mucho mas dificil
que hace una década, tanto en el plano instrumental como en el teérico: mientras el
mercado empuja preferencialmente hacia la formacion de técnicas multimedia, las
realidades social, econdmica, politica y cultural de las localidades requieren de

mayor analisis y acercamientos criticos.

La especializacion en el ambito periodistico parece irse imponiendo como via
irreversible para avanzar en la profesionalizacion [...] Periodistas doctos en campos
especificos [...] es lo que méas escasea y de lo que mayormente se requiere en los

medios de comunicacion.

3.3 Elementos para la Metodologia de la investigacion en Periodismo

El periodismo forma parte de las ciencias sociales, las cuales constituyen los
conocimientos sobre la sociedad, las leyes de su aparicién y desarrollo, su estructura,
los elementos de la misma y las diversas facetas de la vida social; el hombre y las

comunidades y sus relaciones entre ellos; la cultura material y espiritual.
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Desde que somos nifios hasta el Gltimo dia de nuestras vidas, nos preguntamos
cosas de la realidad que estdn constantemente en nuestra conciencia. Para poder
responderlas, necesitamos primero conocer los diversos temas; esto lo hacemos por
medio de la indagacion, para lo cual escogemos un camino que creemos nos llevara a
la respuesta, y cuando la tenemos estamos en el proceso de transformar el problema

en solucioén.

El reflexionar sobre la realidad e interpretarla para poder incidir en ella son los

pasos del conocimiento hacia la ciencia.

El conocimiento es el puente entre la realidad y la percepcion de la misma. Es una
habilidad humana por medio de la cual se relacionan un sujeto que conoce y un

objeto por conocer.

Para llegar pues al conocimiento, debemos investigar. Investigacion es un proceso
cientifico de auto-descripcion. Es preguntar para aprender. Por esta razon, la
investigacion aplicada a la educacion adquiere el caracter de evaluacion -diagnostica

o de balance-.

Requisitos esenciales de la investigacion social:

e "Control empirico™ o coaccién empirica" de los argumentos tedricos. Este
requisito restringe la investigacion social al campo de la investigacién empirica.
o Validez del disefio de investigacion como confiabilidad de los datos y registros

recolectados. Esto querria decir que cualquier otro investigador podria verificar
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la validez de los datos, y someter a critica los analisis e interpretaciones

realizadas.

La investigacion como proceso tiene cinco etapas sucesivas:

a. Construccién del problema de investigacion

b. Disefio auxiliar de la investigacion

c. Trabajo de campo: recoleccion, registro y almacenamiento de datos.
d. Organizacion, andlisis e interpretacion de la informacion.

e. Presentacion de resultados.

a) Construccidén del problema de investigacion

Esta primera etapa del proceso de investigacion inicia cuando un actor o actores se
proponen, explicita y sistematicamente, construir conocimiento cientifico. Ocurre ante
una situacion percibida como problematica en algun nivel del sistema educativo. Lo
primero que debe hacer el investigador es iniciar una busqueda bibliografica para
enriquecer la primera representacion de su objeto. Esto nos permitird enriqueces los
conocimientos sobre el tema, saber sobre lo que se ha escrito sobre el y en qué estado
estd su investigacion. EIl objetivo es concretar los conocimientos cientificos que se
refieren a la pregunta inicial tratando de explotar al maximo cada minuto de lectura.
Situacion problemética inicial: Una investigacion cientifica consiste en: identificar,
formular y solucionar problemas practicos, manifiestos, latentes, tedricos, actuales,
coyunturales, estructurales, etc. Los problemas de investigacion son construidos a través
de una compleja serie de decisiones fundamentalmente teoricas, porque los problemas

no se encuentran ya formulados. Un dato, por ejemplo, habla de una situacion "x". Las
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preguntas-guia (conjunto reducido y preciso de interrogantes) orientan la
conceptualizacion y delimitacion del objeto de estudio. Se hace investigacion para
responder una pregunta. La construccion de un problema de investigacion es el proceso
de delimitacion de una situacion problematica desde un punto de vista teérico, social y
temporal o histérico. Comte dejé bien cimentada la primacia de la teoria en
direccionalidad de un proceso de investigacion social cuando afirma que "toda
observacion empirica aislada es esencialmente indtil e incluso infundada”. La jerarquia
epistémica que existe entre los distintos niveles implicados en la investigacion es la que
determina, de alguna manera, el disefio metodoldgico y las técnicas que se han de
emplear. También en las conclusiones estan presentes las premisas o presupuestos
epistemoldgicos. Delimitar el tema objeto de estudio implica fraccionar la realidad, ya
que ésta es una totalidad concreta compuesta de multiples fendbmenos, procesos y objetos
organicamente interrelacionados, que da cuenta de su complejidad, sobre todo si nos
referimos a una parte de la realidad como es la sociedad humana. Fraccionamos la
realidad para poder estudiarla mejor, de esta manera nuestra investigacion abarcara
solamente un ambito especifico de aquella, es decir, cierto conjunto de fendmenos o
procesos presentes en determinado momento historico. El tema se expresara por escrito a
manera de un enunciado, el cual puede abarcar un parrafo que indique el nombre del

tema, su delimitacion de tiempo y espacio, asi como sus caracteristicas.

Marco tedrico de una investigacion: es el resultado de una seleccion hecha por el
investigador, sobre el tema de interés. Su funcion es relacionar el problema de
investigacion con las preocupaciones mas generales y permanentes de la Teoria Social,

lo cual ayudara al investigador a ubicar (no disgregar) su pensamiento dentro de estos
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marcos teoricos. El paso siguiente en la adopcion de un marco teorico es la re-
conceptualizacion ya que las categorias usadas en la investigacion no son univocas.
Todos los términos requieren, generalmente de un apartado especial, y los conceptos -
generalmente complejos como el aprendizaje, evaluacion, colegialidad, gestion, clima
educativo, etc.- ordenan nuestras primeras ideas, establecen relaciones y distinciones.
Ahora bien, la formulacion de un concepto nos permite articular un concepto con un
marco teorico de referencia y sefialar lo especifico del término en el tema de estudio.
Para una mejor precision y especificidad de la investigacion sera necesario diferenciar
sistematicamente los conceptos implicados en cada concepto (multidimensionalidad de
los conceptos) como dimensiones del mismo. Después de una conceptualizacién se
obtiene un esquema de relaciones relativas entre conceptos. Dichas relaciones deben
transmitir una actitud de "duda metddica" o de "vigilancia epistemoldgica por parte del

investigador.

Justificacion: Indica los motivos y necesidades que llevan al investigador a seleccionar
el tema para desarrollarlo, las cuales deben ser de orden extremo u objetivo y de orden
interno o subjetivo. Justificar es la “accion de respaldar o fundamentar una propuesta de

un modo convincente”. (Baena Paz, Guillermina. Metodologia de la Investigacion. P136)

El objeto de la investigacion: Es el resultado de una reconstruccion y delimitacion
conceptual sobre la situacién problematica. Constituye un cruce entre la teoria y el aqui-
ahora de la investigacion. Los objetivos planean hasta donde queremos llegar con la

investigacion.
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Las hipdtesis de trabajo: Una hipOtesis es una respuesta provisoria al problema
identificado y formulado en la primera etapa del proceso de investigacion. El
fundamento de la hipotesis esta en el marco tedrico y es la metodologia la que vincula
los datos con la teoria. Las caracteristicas de las hipotesis son las siguientes: tienen que
ser conceptualmente claras, deben tener referentes empiricas, tienen que ser especificas,
deben estar relacionadas con técnicas disponibles y deben estar relacionadas con un

cuerpo de teoria. Una hipotesis es condicidn necesaria para el éxito de la investigacion.

b) Disefio auxiliar de la investigacion

Tipo de disefio: Este va a depender de dos factores. En primer lugar del problema
construido, es decir, dependera de los objetivos especificos de la investigacién
(hipdtesis). Cuando las hipotesis apunten a describir o caracterizar un problema, el
disefio resultante sera de tipo descriptivo; cuando se trata de identificar y seleccionar
qué aspectos empiricos del problema resultan mas relevantes desde un punto de vista
mas bien tedrico o se trata de contrastar qué teorias explican mejor un fenémeno, se
empleara un disefio exploratorio pero cuando el objetivo sea probar que un fendmeno se
comporta tal como lo predecia una teoria, el disefio sera de tipo demostrativo. En
segundo lugar, el disefio va a depender también de las restricciones externas: el
presupuesto, el tiempo, el momento social, politico y cultural de la investigacion
(coyuntura) asi como de los recursos: humanos, materiales, soporte tecnoldgico...
Finalmente hay que decir que un disefio, relaciona un nivel de anélisis (tedrico) con un
nivel de observacion (empirico). Un paso fundamentalmente importante es determinar a
qué nivel de analisis se refiere el problema y qué unidades de observacion seran tenidas

en cuenta en la investigacién. Estos niveles pueden ser: las interacciones, los grupos, los
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roles de papeles o funcionales, las organizaciones, los sistemas sociales, estructuras

sociales, sociedades.

Las técnicas de recoleccion: La cuestion de fondo es definir de qué manera se podra
obtener informacidn para controlar empiricamente la hip6tesis formulada. Los tipos de
informacidén pueden ser: numérica o textual. Mientras que las fuentes, origen o formas
como se producen esos datos es primaria (como la encuesta, entrevista, observacion,
pruebas y técnicas proyectivas, grupo de discusion, etc.) o secundaria: datos
cuantitativos (estadisticas, censos..) o bien cualitativos (actas, diarios, registros,

memorias, documentos...)

Es la hipotesis la que debe controlar y seleccionar los datos y no al revés.
Se llama informacién primaria a la directamente producida por y para la investigacion
utilizando cualquier tipo de técnicas (cuantitativas o cualitativas) es la produccién
original de datos. La informacion secundaria se refiere a todo dato que existe
previamente al interés del investigador por lo que ha sido producido con los mas

diversos propositos.

Una vez definida la manera como se va a obtener la informacidn se pasa a determinar la
estrategia de la investigacion. De acuerdo al objeto de dicha investigacion, algunos

autores propusieron un cuadro de relaciones donde:

T. Cualitativas. Para pocos casos, en un contexto de descubrimiento de hipotesis.

T. Cualitativas. Pocos casos, en un contexto de demostracion de hipotesis.

T. Cuantitativas. Muchos casos, en un contexto de descubrimiento.
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T. Cuantitativas. Muchos casos, en un contexto de demostracion.

T. Cualitativas son aquellas que estan destinadas basicamente a producir u ordenar
datos del tipo palabras o simbolos Las mas usadas son la observacion, la entrevista y el

grupo de discusion.

Las T. Cuantitativas producen informacion asignando valores numéricos, entre las
estrategias mas usadas que utilizan técnicas cuantitativas tenemos: encuesta por

muestreo, censo, estudios longitudinales)

Formas de almacenamiento de la informacién: Del concepto a la variable es un paso
que esta presente en varios momentos del proceso ya que cada disefio y cada técnica
requiere especificidades particulares para operacionalizar los conceptos. La definicién
operacional de un concepto consiste en definir ya sea las operaciones que permiten
medir el concepto o bien las manifestaciones observables. Consiste en sefialar el criterio
a través del cual va a ser medido, la pregunta clave seria: ¢esta variable mide lo que yo
quiero medir? Ahora bien, por variable se entiende un criterio de clasificacion
exhaustivo y excluyente. Una variable es un criterio, uno y solo uno; es un criterio de
clasificacion puesto que ordena referentes, los distingue o separa en clases a las que se
denomina categoria de la variable (es cada una de las clases en que es ubicado un
referente). Los tipos de variables varian segun los criterios de clasificacion que se haga.
A estos tipos se les llama también niveles de medicién de una variable y son los
siguientes: las variables nominales clasifica las unidades segin poseen un determinado

atributo (sexo, tipo de escuela, forma de administracién); variables ordinales: implican
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orden o jerarquia conceptual entre las unidades de observacién (nivel educativo,
estabilidad familiar, nivel socioeconémico) y variables intervales son aquellas que
permiten establecer clases de unidades entre las que se pueden realizar comparaciones de
grado o nivel de tenencia del atributo o propiedad en cuestion (edad, afios de

escolaridad, gasto publico pro alumno...)

c) Trabajo de campo: recoleccion, registro y almacenamiento de datos

La recopilacion de datos en ciencias sociales cuenta con una cantidad abundante de
técnicas tanto documentales como de campo que difieren en el rigor de construccion del
instrumento, asi como en el rigor de su aplicacion. La investigacién social tiene dos
propuestas diferentes: la investigacion dominante y la investigacion accion. La
diferencia entre ambas se da en el grado de compromiso social que tiene cada una;
mientras que la primera puede terminar en un articulo de investigacion del autor, la
segunda coadyuva a la transformacién de la comunidad donde trabaja, no tratando a las
personas como conejillos de indias sino participandoles en su propio cambio. Las
técnicas especificas de la investigacion de campo tienen como finalidad recoger y
registrar ordenadamente los datos relativos al tema escogido como objeto de estudio.
Equivalen, por tanto, a instrumentos que permiten controlar los fendmenos. Las técnicas

del trabajo de campo se dividen en dos tipos principales:

a) La observacion y la exploracién del terreno, que en realidad es el contacto directo con

el objeto de estudio.

b) La interrogacion, que consiste en el acopio de testimonios, orales y escritos,

sentimientos, pensamientos, estados de &nimo de personas vivas.
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d) Organizacién, analisis e interpretacion de la informacion

Organizacion: Hoy la organizacion de los datos es uno de los principales problemas de
la investigacién. Un gran nimero de instancias generan informacién que muchas veces
no se utiliza suficientemente mas que con  fines  burocraticos.
Los indices, la modelizacion y la tipologia como esquemas organizadores. Un indice es
una suma de variables que permite resumir elocuente y rigurosamente el
comportamiento asociado de varios de ellos en un solo nimero. Es una forma facil de
organizar la informacion. Uno de los mas utilizados para analizar la influencia de los
contextos sociales sobre las organizaciones escolares y los aprendizajes es el indice de
Necesidades Baésicas. Se entiende por modelo de analisis cuando se utiliza algln
procedimiento especial. EI modelo mas simple es el de asociacién o correlacion entre
dos variables en tanto que en los mas complejos se utilizan técnicas de factorizacion, de
regresion; analisis jerarquico o el de Cluster. En otros términos, un modelo seré siempre
el resultado de combinar la definicion del problema educativo situacional con buenas
referencias bibliograficas consultadas, con un suficiente eso de la informacién
secundaria disponible y con una inteligente produccién de datos primarios. Una
tipologia parte de la combinacion de variables, generalmente nominales u ordinales y se

rige muy fuertemente por parte de las hipétesis de trabajo...

Plan de Analisis: es una secuencia de operaciones a realizar y de productos a obtener en
el procesamiento de los datos. El plan puede ser mas o menos estructurado segln la
estrategia de investigacion formulada durante el disefio auxiliar. Cuando existe una
elaborada red de hipdtesis vinculada al tipo de datos de que se dispone, el analisis es un

procedimiento casi mecanico. Pero si las hipotesis son escasas o débiles, sera
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conveniente adoptar un marco de referencia general para dicho analisis, aplicable a
diversas investigaciones de cardcter cuantitativo. La eleccion de las técnicas debe
responder a dos condiciones: la isomorfia (el requisito de adecuar las técnicas de analisis
al tipo de proposiciones teoricas o hipotesis elaborada) y la calidad de los datos. Las
técnicas cualitativas de andlisis se fundamentan genéricamente en el analisis de los
simbolos y de la organizacion de los signos en "sistemas". En el analisis cualitativo es
comun considerar cada palabra como un signo con dos dimensiones correlacionadas: el
significante (aspecto manifiesto) y el significado (aspecto latente a que remite cada

palabra).

Tipo de Analisis e interpretacion: El estructural tiene como objetivo la descripcion de
las formas internas de significacion de un texto. Es el contenido y no la expresion del
texto lo que se percibe en la lectura como sentido. Saussure y Greimas afirman que s6lo
hay significacion en la diferencia. La segunda afirmacidn de este analisis es el principio
de la inmanencia del andlisis por la cual la unidad de observacion, el texto, se abstrae de
cualquier otro contexto. Todo texto puede organizarse analiticamente en tres niveles
diferentes: el discursivo, el narrativo y el l6gico-semidtico o generativo. A. Semiotico:
Discrepa con el anterior en el concepto de signo y en el concepto de significacién. El
signo es siempre tres y uno: Supone un objeto (o significante), un representamen
(significado) y un interpretante. El resultado final es la construccion de una red infinita
de significacion o semiosis ilimitada. Su objetivo es acceder a reconstruir fragmentos de
esta semiosis a partir del analisis del interpretante de todo signo. A. Hermenéutico, su
postulado (choca frontalmente con las afirmaciones de la semibtica y del analisis

estructural) consiste en que los signos indican una realidad mas fundamental y esencial
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que esta "detrds" de ellos, y que no es un signo. A. Cualitativo con el paquete
informatico NUDIST. Otros modelos de analisis: A. de varianza, A. factorial y A. de

regresion.

Otros conceptos empleados: Una primera forma de presentar ala informaciéon
disponible es a través del uso de la estadistica. Los porcentajes y las tasas son
estadisticos muy usados para describir como se distribuyen las observaciones en las
variables de interés. El porcentaje estandariza la distribucion definiendo como cociente
el namero de casos observados para variable y el numerador los casos clasificados en
una categoria "x" de la variable. Una tasa estandariza la distribucion de observaciones

sobre un criterio distinto. Aqui lo que interesa es otra variable considerada como patrén.

Media aritmética, estadistico sumamente utilizado en el tratamiento de datos.

e) Presentacion de resultados

El momento de sentarse ante la computadora genera aprehension y hasta miedo. Si se
dispone de tiempo suficiente, lo ideal es escribir cuantos borradores sean necesarios,
pero si esto no es posible, se escribird uno sélo, el cual debera editarse con el mayor
cuidado posible. La estructura que se escoja para redactar la informacion dependera del
objetivo. Si se trata de una informacion puramente noticiosa, el inicio, el cuerpo y el
final responderan a estas expectativas: de lo mas importante y sustancial que tiene que
conocer el lector a lo menos relevante. Los reportajes, las cronicas, las columnas y otras
expresiones periodisticas ofrecen mas libertad de expresion, no solo en el lenguaje sino
también en su estructura. Se debe recordar que la entrada y los parrafos subsiguientes

constituyen un todo, y que no son unidades independientes e inconexas. El texto bien
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redactado fluye sin tropiezos. Esta fluidez se logra mediante: la unidad, el uso de las
palabras y frases de transicion entre los parrafos y una narrativa coherente y bien
articulada. El final es lo ultimo que lee el lector, y por ello es insustituible para apuntar
la historia en su recuerdo.

Editar es la Gltima tarea. Una vez que se han reescrito los borradores las veces
necesarias, se procede a editar con meticulosidad el texto final. Pretender editar y
escribir al mismo tiempo suele atrasar y entorpecer la elaboracién del texto. Es preferible

aprender a separar los dos procesos y visualizarlos como complementos.

3.3.1. Principios de la redaccion periodistica

Los principios didactico-pedagdgicos de la redaccién periodistica vienen
determinados por dos parametros: el objeto o contenido abarcado, que impone ciertas
condiciones al docente en funciobn de sus caracteristicas epistemoldgicas, y la
expectativa teleoldgica, es decir, el conjunto de competencias que se espera adquieran
los receptores del proceso educativo. En consecuencia, tendremos en cuenta los

objetivos reales que puedan plantearse para establecer una adecuada metodologia.

a. Un buen método en la ensefianza de la redaccion periodistica es aquel que
consigue que los alumnos se interesen por el fendémeno de la informacion de
actualidad hasta el punto de adentrarse en el estudio de sus mecanismos,
elaboracién y consecuencias iniciando investigaciones a su alcance que revelen
mejor los inconvenientes de tales mecanismos, de modo que lleguen a

apasionarse por el periodismo.
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No es lo mismo un método docente que un método de investigacién, aunque ambos
cuentan con una idéntica raiz ya que son, al fin y al cabo, sistemas de trabajo cientificos

que se entenderan mejor si hacemos referencia al concepto de método:

"Un buen método sera aquel que permita cumplir el objeto del analisis emprendido,
delimitando, con precision y claridad el campo del mismo. No deja de ser un sintoma
que en la desmembracion semantica de la etimologia de la palabra método (del griego
méthodos: "metd"= a lo largo, y "hodd6s"=camino, a lo largo del camino) los
epistemdlogos se sientan obligados a introducir un elemento extrafio pero, al parecer,

necesario: "ir a lo largo del (buen) camino.

Esta relativizacion del método no indica pérdida de su importancia. Lo que significa
es que, en el método, lo importante es conseguir el fin que se pretende. En nuestro caso,
la ensefianza de la asignatura redaccion periodistica. Aqui lo que en realidad se relativiza

es el concepto de método Unico mejor.

Ademas, se hace necesario conocer los distintos modelos docentes para adecuarlos a
la necesidad de una disciplina como redaccion periodistica, de los alumnos y del

espacio. Dichos modelos son: miticos, cientificos, ideologicos y educacionales.

La naturaleza de una disciplina como redaccion periodistica impone sus condiciones
al modelo de docencia: su mayor o menor dimension tedrica, préactica o mixta, el nimero
de alumnos, los horarios, los materiales y medios disponibles para instrumentar los
procesos. Existen cuestiones enddgenas y exdgenas, que tienen su plasmacion en la
eleccion de unos u otros modelos docentes. Dicha eleccion o seleccion esta también en

relacion con el tipo de realidades introducidas en la clase y con la cosmovision que
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impulsa a profesor y alumnos. Escudero Mufioz reconoce la existencia de modelos y
afirma que el "concepto modelo es bastante complejo y éstos deben evaluarse por su
utilidad". Gimeno define el modelo docente "como un recurso para el desarrollo técnico
de la ensefianza, para la fundamentacion cientifica de la misma, evitando que

permanezca siendo una forma de hacer al margen de toda formalizacién cientifica.

Ateniéndonos a los principios existentes sobre modelos docentes, podemos decir que

estos son:

1. Esquemas a través de los cuales se intentan dar interpretaciones de qué es, cOmo es y

por qué es asi la ensefianza.

2. Esquemas en los que queda plasmada y cristalizada una teoria.

3. Esquemas interpuestos entre la practica y la teoria. Una teoria toma los datos de la
practica y los explica dando con ello un fundamento mas racional y cientifico a la misma

practica de la que surgio.

4. Marcos organizativos o representaciones esquematicas que identifican 1o0s elementos

del campo de investigacion.

La ensefianza se puede definir como un sistema complejo, probabilistico, abierto.
Podemos agrupar los modelos bajo la denominacion de "aprendizaje para el dominio™,
incluyendo los modelos de Carrol, Bloom, Harnischfeger y Wiley y Kaufman. Segun
esto, un modelo docente tiene que tener una dimension comunicativa y otra instituyente.
Existe también la siguiente taxonomia: modelos formales, modelos psicolégicos,

modelos estructurales y modelos procesuales. Se habla de modelos o tacticas para llevar
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adelante la docencia y se sefiala que se deberian incluir los siguientes puntos: fijacion de
objetivos del sistema, determinacion de la solucion propuesta para alcanzar tales

objetivos, evaluacion de los procesos y resultados.

Entre los principios aplicables en la ensefianza universitaria de la redaccion

periodistica, destacamos:

1. "Aprender a aprender”, como exigencia primera de la ensefianza en la época en que la
universidad espafiola, como la sociedad a la que corresponde, ha experimentado una

evolucion.

2. Adaptacion de la ensefianza al aprendizaje. Este principio implica la adaptacion de los
objetivos, contenidos y métodos a las necesidades, posibilidades e intereses del alumno,
asi como a su estilo cognitivo o de aprendizaje. Con este fin se analiza y evalla la
situacion concreta y se ofrecen diversos procedimientos de ensefianza. La

contextualizacién de que hemos hablado cobra aqui pleno sentido.

3. El principio de la libertad. Cada alumno, una vez analizada la programacion y
acordadas las decisiones conjuntamente, puede luego decidir sobre las cuestiones

siguientes:

- Los autores de su preferencia y accesibilidad.

- La cantidad de sus lecturas a partir de un minimo fijado/acordado.

- Sus logros maximos. Los minimos son acordados por consenso.
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- Las opciones de su preferencia, lo cual es posible gracias a que el programa presenta el
espectro completo conocido, que le permite optar juiciosamente, sabiendo las

posibilidades de opcidn que existen.

4. Interaccién didéactica, que pretende provocar el desarrollo del pensamiento critico. El
proceso de evaluacion continua contempla la necesidad y propone el medio para solicitar

expresamente la aportacion critica del alumno.

5. El principio de la cooperacién. La investigacion en equipo es un aspecto que parece
imponerse. Preparar al alumno para esta realidad supone formarle en ella. La
programacion propone un trabajo de investigacion en equipo, a fin de que el alumno
pueda asimilar los valores de la cooperacion mediante la propia accion cooperativa,

cultivando la interacciéon alumno-alumno.

6. El principio del realismo. El primer paso para la mejora de la realidad personal,
profesional o contextual es el conocimiento de la realidad. Se trata de conocer nuestros

limites y posibilidades a fin de acortar la distancia que separa la universidad de la vida.

7. El principio de creatividad, que se cultiva desde el momento en que se otorga un
margen de libertad que permite al alumno adoptar decisiones a su manera de ser. Otro
aspecto que demuestra la importancia que se concede a este principio puede verse en la

opcion metodoldgica.

8. La interrelacidn teoria-practica, segin se desprende de los métodos y objetivos que el

modelo que proponemos trata de mostrar en su doble vertiente. Estos son de
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conocimiento y de ejecucion y aquéllos, los métodos, contemplan esa interdependencia

entre teoria y practica, tan importante en nuestra disciplina.

9. El principio de la actividad, que aparece asumido en varios de los principios ya

citados.

10. El principio de la motivacién. Las técnicas propugnadas por la teoria de la
motivacion en educacion superior consisten en el conocimiento y aceptacion de los
objetivos por los alumnos, la participacién y la realizacion de las practicas, la adaptacion
del profesor a las diferentes individualidades de los discentes, todo lo cual recogemos en

nuestro modelo docente.

Podriamos finalizar mencionando que los géneros periodisticos aportan variedad y
creatividad a los medios de comunicacion, y que es deber de los profesores relacionar al
estudiante con todas las ventajas que ofrecen. EIl periodista que puede manejar y
producir todo tipo de textos periodisticos, y que puede convertirse en un buen editor, es

muy apreciado en todas las salas de redaccidn.

La ensefianza del género informativo es la mas ardua porque éste abarca los extremos
mas exigentes del periodismo moderno: la noticia pura y el texto creativo. Al estudiante

se le debe ensefiar el proceso correcto para producir una informacion.

El paradigma es el siguiente:

Idea —> reportar —» evaluar y organizar —» escribir y reescribir —> editar
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Asi pues, la impactante transicion tecnolégica que actualmente existe en el mundo de
las comunicaciones desde hace algunas décadas, ha convertido el oficio del periodismo
en una profesibn moderna con una brillante proyeccion. El futuro de los periodistas
demanda una mejor formacion universitaria y el uso de técnicas mas creativas para
satisfacer la demanda que actualmente se exige dentro de la docencia, ya que no hay

espacio para periodistas ni profesores improvisados.
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CAPITULO IV. PLANEACION Y DISENO DE UN CD-ROM “THI PARA LA

ENSENANZA DE METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION EN

PERIODISMO”

4.1. Justificacion y estudio de factibilidad de un proyecto de Software Educativo

Hipermedial.

La necesidad de crear un Tutorial Hipermedial Interactivo para la ensefianza de
Metodologia de la Investigacion en Periodismo, nace por la necesidad de crear nuevas
herramientas que permitan a los profesionales en el area apoyarse en un CD ROM que

les ayude a elaborar trabajos de investigacion sin recurrir a la educacion presencial.

A través de dicho Tutorial, los alumnos interesados podran guiarse paso a paso para

llevar a cabo una investigacion completa y de calidad.

No se requiere de una vision informatica de los expertos en sistemas computacionales
para el empleo de este Tutorial Educativo, ya que en este proyecto se pretende atender el
caracter mediador de la tecnologia en el proceso de la ensefianza de Metodologia de la
Investigacion en Periodismo, para después representar una de las nuevas opciones que la

ciencia cognitiva ofrece para dicha relacion.

Se pretende representar lo que se sabe de la materia y lo que esta en proceso de
aprenderse. Desde esta perspectiva, encontramos que en educacién, tecnologia es disefio
y construccién de ambientes propicios para que el estudiante se comprometa en el

aprendizaje. Es también método y es técnica que estimulan ese compromiso.
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La actividad cientifica no escapa tampoco de esta influencia. Las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) propician nuevas formas de gestion del
conocimiento, que transforman los modos de pensar y desarrollar la investigacion y la

evaluacion educativa.

En el &mbito de los estudiantes, el &rea de conocimientos tiene la responsabilidad de
elaborar una oferta curricular que integre las herramientas y lenguajes tecnologicos en el

proceso de investigacion y produccion cientifica.

Esto va a suponer nuevas competencias para el profesorado que trabaje en el ambito
de la Investigacion Periodistica. Por un lado, requiere la atencion a la identidad cultural
del alumnado, posibilitando la necesaria individualizacion de la ensefianza en materia
tecnoldgica. Por otro, articular una interpretacion de las TIC desde las diferentes areas
del conocimiento cientifico-educativo. En mi propuesta se conjuga dicho tipo de

formacién con la alfabetizacion cientifica.

Una reflexion critica sobre este fendmeno sugiere que las aplicaciones de las TIC en
el contexto cientifico se plantean en un nivel basico, como herramienta Util para las
actividades de investigacion extensamente reconocidas e instituidas. Esto supone un
primer paso en el aprovechamiento de las TIC para transformar la actividad cientifica,
generando nuevos desarrollos. La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicaciéon (TIC) en la vida social supone la redefinicion de los contextos

disciplinar, institucional, politico-cientifico y sociocultural de la formacion universitaria.
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En la actualidad vivimos un momento idéneo para desarrollar modelos educativos y
dotarnos de una nueva Optica de la alfabetizacion cientifica y tecnoldgica. Tres

referentes se muestran fundamentales para esta nueva perspectiva:

a) Una reinterpretacion de los medios tecnoldgicos de investigacion

b) el surgimiento de nuevos enfoques de aprendizaje y

c) la interpretacion de los procesos de mediacion tecnoldgica en términos de

construccion de la identidad cultural y personal.

Se propone un modelo de evaluacion de software que responda a las caracteristicas de

comprensivo e integral.

Es comprensivo por el hecho de que pretende abarcar, en la medida de lo posible, la
mayoria de los escenarios educativos asi como los aspectos que los constituyen; e
Integral, ya que tiene como pretension incorporar todos aquellos aspectos que conforman

el objeto de estudio tales como: procesos, variables, categorias y criterios.

En la conformacion de este modelo, he partido de una revision exhaustiva de la

literatura sobre el tema.

Los beneficiarios de este modelo, por tanto, son los estudiantes que estan
involucradas de alguna manera en la Investigacion Periodistica y que esperan un apoyo

para conducir y llevar a buen término su tarea.
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4.1.1. Estructuracion global del dominio de la aplicacion

Al igual que el hardware (equipo computacional) el software (programas) ha
invadido los espacios educativos, sin embargo, por no contar con una tecnologia propia
de produccion de programas computacionales educativos, se han venido utilizando en
forma indiscriminada software disefiados para otro tipo de poblaciones, con necesidades
y caracteristicas educativas diferentes, sin existir de por medio una adecuada adaptacion;
una seleccién conforme a una valoracion técnica, psicopedagdgica y de impacto social
que facilite su uso o la produccién nacional de programas computacionales de alta

calidad educativa.

Lo que también se ha ido transformando, es la utilizacion individual de las
computadoras y el uso restringido en cuanto a espacios fisicos, creandose las redes
locales y los sistemas multiusuario, en los cuales se dispone de una computadora central
con estaciones de trabajo o con terminales, permitiendo el acceso simultaneo de varios
usuarios a programas y bases de datos con el uso de sistemas de circuitos impresos
(modems) para conectar las microcomputadoras a lineas telefonicas con redes
computacionales de gran alcance, cuya utilizacion en forma personal resultaria mas

costosa.

Sin duda, la computadora introduce un elemento diferenciador importante respecto a
los restantes medios de comunicacion: la posibilidad de interaccién, lo que impide que el
usuario pueda permanecer pasivo ante él, ni mental ni fisicamente, llegando en

ocasiones, a desplazar al propio televisor.
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Sarramona (1988) alude a diversos autores que enfatizan algunas de sus potencialidades.

e La dimension programable de la computadora permite fomentar la capacidad
I6gico-constructiva del sujeto, en especial lo que se refiere a la organizacion del

espacio.

e La dimensidn interactiva, unida al dinamismo de la programacién, hace de la
computadora un medio idéneo para la simulacion, en donde las posibilidades de
substitucién de situaciones reales complejas hacen que la computadora pueda

emplearse eficazmente para la resolucién de problemas.

e También se puede argumentar que la computadora es un medio idoneo, tanto
para adquirir conocimientos y habilidades como para desarrollar la capacidad
creadora, dado que el acto creativo es precisamente la resoluciéon de problemas

mediante procedimientos no habituales.

e AUn con estas ventajas que ofrece la computadora, todavia no se ha descubierto
la gran gama potencial de usos educativos, las investigaciones sobre los efectos
de las computadoras sobre las aptitudes de los sujetos, todavia son insuficientes y
limitadas. Algunos estudios realizados han coincidido en torno a los siguientes

ejes:

o Los efectos sobre los estilos cognitivos y estrategias de pensamiento

e Incremento de facilidad para el analisis y comprension de problemas, la

planificacion y la organizacion.
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e Incremento de procesos de transferencia.

Cada vez méas y de forma acelerada, se incorporan nuevas posibilidades educativas
con el uso de la computadora. Sin embargo, en la actualidad se siguen manteniendo los
juegos electronicos, los procesadores de textos y los archivos de datos como las tres
posibilidades de uso son méas extendidos. En esta realidad, se evidencia que las personas
se interesan por las computadoras en la medida que son fuente de entretenimiento y

herramientas Utiles en la solucion de problemas concretos.

Admitiendo como un hecho que la computadora se ha incorporado a los sistemas
educativos, es necesario cuestionar ahora cuadl debe ser su uso mas adecuado,
aprovechando avances tecnoldgicos tanto en hardware como en software educativo en la

formacidn de las futuras generaciones.

En el caso especifico del software (programa), como elemento fundamental de
interaccion educativa en el que se sintetizan las posibilidades del medio, uno de los
aspectos que se debe analizar con mayor detenimiento, es la dificultad de contar con
criterios y/o lineamientos que permitan una adecuada valoracion de sus posibilidades
educativas, conforme su disefio, seleccion, desarrollo y evaluacion, asi como la

estructuracion de una taxonomia que permita un uso mas adecuado y pertinente.

Este Tutorial penetra en el significado real de las tareas y actividades de los procesos
académicos, asi como que contextualiza el aprendizaje del aula, tomando en cuenta los
significados negociados por los protagonistas del proceso educativo. Basicamente es un

modelo que se erige en el intercambio de las actuaciones-calificaciones.
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Segun el modelo ecoldgico de Doyle:

"el aula es un sistema complejo de relaciones e intercambios en el que la informacion
surge de multiples fuentes y fluye en diversas direcciones. Esta diversidad y pluralidad
de fuentes y la abundancia de informacién generada requiere el desarrollo de
capacidades y esquemas de interpretacion. El alumno como individuo dentro de un
grupo se presenta a un intercambio académico rodeado de ambigiiedad y riesgo. Reducir
el riesgo y la ambigtiedad y resolverse con éxito en el intercambio académico seran los

motores de su comportamiento y la base para comprender su actuacion en el aula".

En esta definicion del espacio &ulico, se evidencian una serie de categorias

psicopedagdgico-comunicacionales tales como:

-- sistema complejo de relaciones e intercambios

-- multiples fuentes de informacién

-- afluencia de informacidn de diversas direcciones.

-- desarrollo de capacidades y esquemas de interpretacion.

-- alumno en grupo

-- intercambio académico
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Los programas computacionales para educacion, como todo material que es
elaborado para apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje, cumplen con una serie
de caracteristicas. Sin embargo, como un soporte electronico digital, el software también

revela un conjunto de caracteristicas muy particulares.

Este software educativo tiene las siguientes caracteristicas:

1. Toma en cuenta las caracteristicas de la poblacion destinataria.

2. Es un nivel basico de dominio para los usuarios.

3. Tiene la capacidad de llenar vacios conceptuales, detectandolos y teniendo la forma

de satisfacer a los usuarios.

4. Tiene la capacidad de desarrollar habilidades, conocimientos y destrezas

circunstanciales en el logro de los objetivos de aprendizaje.

5. Explota sus propias potencialidades técnicas y de interaccion.

6. Promueve la participacion activa de los usuarios en la blsqueda, generacion,

apropiacion y reconstruccion del conocimiento.

7. Permite vivir y reconstruir experiencias a los usuarios, lo cual seria dificil o imposible

de lograr a través de otros medios.

Este Sistema Tutorial muestra al alumno lo que se quiere que aprenda, en un ambiente

amigable y entretenido.
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4.2. Disefiar el Software Educativo Hipermedial

4.2.1. Disefio y estructuracion pedagdgica de la aplicacién

Antes de dar pie al desarrollo de este punto, el cuél se considera parte medular de la
propuesta, es necesario aclarar que el Tutorial propuesto se aplicard exclusivamente en
la elaboracion o construccién de un reportaje, por ser éste el género periodistico
considerado de mayor envergadura y cuya caracteristica principal es justamente la linea

metodoldgica que implica el compromiso de la investigacion rigurosa.

El disefio de este software educativo se basa en los ambientes constructivistas de

aprendizaje.

Hablar de ambientes de ensefianza constructivistas significa concebir el conocimiento
desde la perspectiva de Piaget [1989] mediante desarrollos cognitivos basados en una
fuerte interaccion entre sujeto y objeto, donde el objeto trata de llegar al sujeto, mediante
cierta perturbacion de su equilibrio cognitivo, quien trata de acomodarse a esta nueva
situacion y producir la asimilacion del objeto, con la consecuente adaptacion a la nueva
situacion. La postura constructivista psicogenética acepta el entrelazado entre el sujeto y

el objeto en el proceso de conocimiento.

Tanto el sujeto, que al actuar sobre el objeto, lo transforma y a la vez se estructura a

si mismo construyendo sus propios marcos y estructuras interpretativas.
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Algunas de las habilidades a adquirir en este Tutorial son: la capacidad de identificar
la informacidn relevante para un problema dado, interpretarla, clasificarla en forma util,

buscar relaciones entre la informacion nueva y la adquirida previamente.

Este Tutorial es un recurso basico, didactico complementario que se debe usar

adecuadamente en los momentos adecuados y dentro de un proyecto docente amplio.

1.- Aspectos a considerar en la seleccion de un multimedia. Conviene utilizar este
Tutorial cuando su empleo aporte mas ventajas que la aplicacion de otros medios
didacticos alternativos. Y en cuanto a la forma de utilizacion, nuevamente sera la que

proporcione mas ventajas.

En cualquier caso, la utilizacion de los medios debe venir condicionada por los

siguientes factores:

A) Las caracteristicas del material: Es un CD ROM que contiene los pasos a
seguir para la elaboracién de un trabajo de Investigacién Periodistica. Consta
de ventanas sencillas y vinculos que le facilitan al estudiante la tarea de

trabajos que requieran utilizar la Metodologia de la Investigacion.

B) La adecuacion del material a las circunstancias. Esta dedicado a los
alumnos interesados, quienes se beneficiaran del material ya que serd una
herramienta Gtil para la elaboracién de sus trabajos de Metodologia de la

Investigacion.
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2.- Diseflo de actividades con soporte multimedia. Para el disefio de actividades
formativas con soporte multimedia (cuya duracion puede ser variable en funcién del

contexto de utilizacion y demas circunstancias) se tomaron en cuenta diversos aspectos:

C) Los objetivos educativos que se persiguen. Se pretende que los
estudiantes interesados en Investigacion Periodistica logren mejorar sus
trabajos de Metodologia de la Investigacion, sin necesidad de acudir a la
educacion presencial, aspecto considerable si tomamos en cuenta que la
Investigacién es una parte fundamental de los estudiantes en esta area del

conocimiento.

D) Los contenidos que se tratardn. EI CD ROM trata temas que abarcan la

Investigacion Periodistica y los pasos para llevar a buen término un trabajo.

F) La funcion que tendré el material. Segun las caracteristicas del material y

la manera en que se utilizard, este Tutorial realiza diversas funciones:

- Motivacion del alumno (inicial, mantenimiento del interés...)

- Fuente de informacion y transmision de contenidos (funcién

informativa, apoyo a la explicacion del profesor...)

- Entrenamiento, ejercitacion, practica, adquisicion de habilidades de

procedimiento, memorizar...

- Instruir (conducir aprendizajes)

- Introduccion y actualizacion de conocimientos previos.
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- Nucleo central de un tema

- Repaso, refuerzo

- Recuperacion

- Ampliacion, perfeccionamiento...

- Entorno para la exploracion (libre o guiada), descubrimiento...

- Entorno para experimentar, Investigar (explorar el conocimiento)

- Medio de expresién personal (escrita, oral, grafica...)

- Medio de comunicacion

- Instrumento para el proceso de datos

- Entretenimiento

G) El entorno en el que se utilizara.

- Espacio: El Tutorial se puede utilizar tanto en el aula normal (rincon
del ordenador, uso del profesor en la tarima), como en la biblioteca o
sala de estudio, en el aula informatica (ordenadores independientes o

en red), en la empresa, en casa.

- Tiempo: escolar/laboral, extraescolar, en casa.
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- Otras caracteristicas. Se requiere el interés del alumno para lograr

la efectividad del Tutorial.

H) La organizacion de la actividad. Se considera especialmente:

- Agrupamiento: Individual

- Ambito de aplicacion: Estudiantes

1) La metodologia. La manera en la que se va a utilizar el programa:

- Papel del programa:

- La informacion que facilitara al estudiante su desempefio en el
Tutorial estara vinculada con los aspectos de la Metodologia de la

Investigacién en Periodismo.

- La tarea que propone es seguir los pasos propuestos para el buen

logro de los objetivos planteados.

- Los pasos deben seguirse cuidadosamente y si es necesario regresar

para comprender completamente el tema que se trata.

- Papel de los estudiantes:

- Los estudiantes deben trabajar cuidadosamente y realizar una
busqueda bibliografica y digital sobre el tema que desea utilizar en su

investigacion.
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- Nivel de autonomia en el uso del programa:

- Libre, segin su iniciativa, realizando las actividades por la que

siente mas interés.

- Semidirigido: puede utilizar el material como quiera pero con la
finalidad de desarrollar un trabajo concreto o un proyecto encargado

por el profesor.

- Dirigido, siguiendo las instrucciones especificas del profesor.

- Interacciones de cada estudiante:

- Con el programa

- Con otros compafieros: consultas, opiniones, comentarios...

- Con el profesor: consultas, orientaciones, ayudas...

- Con otros materiales: fuentes de informacion diversa, guias...

- Técnicas de aprendizaje que se utilizaran:

-Repetitivas (memorizando): copiar, recitar...

-Elaborativas (relacionando la nueva informacion con la anterior):
subrayar, resumir, esquematizar, elaborar diagramas y mapas

conceptuales...
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-Exploratorias: explorar, experimentar (verificar hipdtesis, ensayo-

error...)

-Regulativas (analizando y reflexionando sobre los propios procesos

cognitivos, metacognicion)

- Papel del profesor:

- Informacidn inicial a los estudiantes (objetivos, trabajo a realizar,

materiales y metodologia, fuentes de informacién...)

- Orientacion 'y seguimiento de los trabajos (dinamizacion,

asesoramiento y orientacion).

- Técnicas de ensefianza que se utilizaran:

- Motivacion

- Ejercicios de memorizacion

- Précticas para la adquisicion de habilidades de procedimiento

- Ensefianza directiva

- Exploracion guiada

- Experimentacion guiada

- Descubrimiento personal
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- Expresion personal

- Comunicacidn interpersonal

- Metacognicion

4.2.2. Disefio y organizacion del dominio de aplicacion.

Este Tutorial es eficaz, facilita el logro de sus objetivos, y ello es debido, a una serie
de caracteristicas que atiende a diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagdgicos, y

gue se comentan a continuacion:

1.- Facilidad de uso e instalacion. Es agradable, facil de usar y autoexplicativo, de
manera que los usuarios puedan utilizarlo inmediatamente sin tener que realizar una

exhaustiva lectura del manual ni largas tareas previas de configuracion.

En cada momento el usuario debe conocer el lugar del programa donde se encuentra

y tener la posibilidad de moverse segln sus preferencias: retroceder, avanzar...

Por supuesto la instalacion del programa en el ordenador también es sencilla, rapida y
transparente. También es de apreciar la existencia de una utilidad desinstaladora para

cuando llegue el momento de quitar el programa del ordenador.

2.- Versatilidad (adaptacion a diversos contextos). Otra buena caracteristica de este
Tutorial desde la perspectiva de su funcionalidad, es que es facilmente integrable con
otros medios didacticos en los diferentes contextos formativos, pudiéndose adaptar a

diversos:
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- Entornos (aula de informatica, clase con un Unico ordenador, uso doméstico...)

- Estrategias did4cticas (trabajo individual, grupo cooperativo o competitivo...)

- Usuarios (circunstancias culturales y necesidades formativas)

3.- Calidad del entorno audiovisual. El atractivo de este Tutorial depende en gran
manera de su entorno comunicativo. Algunos de los aspectos que, en este sentido, se han

cuidado mas son los siguientes:

- Disefio general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto y que resalte a

simple vista los hechos notables.

- Calidad técnica y estética en sus elementos:

- Titulos, menus, ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen...

- Estilo y lenguaje, tipografia, color, composicion, ...

4.- La calidad en los contenidos (bases de datos). Al margen de otras consideraciones
pedagdgicas sobre la seleccion y estructuracibn de los contenidos segln las

caracteristicas de los usuarios, se tomaron en cuenta las siguientes cuestiones:

- La informacidn que se presenta es correcta y actual, se presenta bien estructurada

diferenciando adecuadamente: datos objetivos, opiniones y elementos fantasticos.

- Los textos no tienen faltas de ortografia y la construccién de las frases es correcta.
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- No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no son negativos ni
tendenciosos y no hacen discriminaciones por razon de sexo, clase social, raza, religién

y creencias...

- La presentacion y la documentacion.

5.- Navegacion e interaccion. Los sistemas de navegacion y la forma de gestionar las
interacciones con los usuarios determinan en gran medida su facilidad de uso y

amigabilidad, por lo que se tomaron en cuenta los siguientes aspectos:

- Mapa de navegacion. Buena estructuracion del programa que permite acceder bien a

los contenidos, actividades, y prestaciones en general.

- Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite que el usuario tenga el
control eficaz pero sin llamar la atencion sobre si mismo. Pueden ser: lineal, paralelo,

ramificado...

- La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones, lectura de datos...) resulta

adecuada.

6.- Originalidad y uso de tecnologia avanzada. El Tutorial presenta entornos
originales, bien diferenciados de otros materiales didacticos, y utiliza las crecientes
potencialidades del ordenador y de las tecnologias multimedia e hipertexto en general,
de manera que el ordenador resulte intrinsecamente potenciador del proceso de
aprendizaje, favorezca la asociacion de ideas y la creatividad, permita la practica de
nuevas técnicas, la reduccion del tiempo y del esfuerzo necesarios para aprender y

facilite aprendizajes mas completos y significativos.
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7.- Capacidad de motivacién. El contenido es potencialmente significativo para el
estudiante que tenga la voluntad de aprender significativamente, relacionando los nuevos

contenidos con el conocimiento almacenado en sus esquemas mentales.

Asi, para motivar al estudiante en este sentido, las actividades de este Tutorial
despierta y mantiene la curiosidad y el interés de los usuarios hacia la tematica de su
contenido, sin provocar ansiedad y evitando que los elementos ludicos interfieran
negativamente en los aprendizajes. También atrae a los profesores y los anima a

utilizarlo.

8.- Adecuacién a los usuarios y a su ritmo de trabajo. Tiene en cuenta las
caracteristicas iniciales de los estudiantes a los que va dirigido (desarrollo cognitivo,
capacidades, intereses, necesidades...). Cada sujeto construye sus conocimientos sobre

los esquemas cognitivos que ya posee, y utilizando determinadas técnicas.

Esta adecuacion se manifiesta en los siguientes &mbitos:

- Contenidos: Los contenidos son significativos para los estudiantes y estan relacionados

con situaciones y problemas de su interés.

- Entorno de comunicacién: pantallas, sistema de navegacién, mapa de navegacion...

9.- Potencialidad de los recursos didacticos. Utiliza potentes recursos didacticos para

facilitar el aprendizaje de sus usuarios. Entre estos recursos destaca:

- Propone diversas formas de utilizacién y de acercamiento al conocimiento.
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10.- Fomento de la iniciativa y el auto-aprendizaje. Potencializa el desarrollo de la
iniciativa y el aprendizaje autonomo de los usuarios, proporcionando herramientas
cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso de su potencial de aprendizaje,
puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad

de los temas y puedan auto-controlar su trabajo.

En este sentido, facilita el aprendizaje, ademas de estimular el desarrollo de
habilidades meta-cognitivas y estrategias de aprendizaje en los usuarios, que les permite
planificar, regular y evaluar su propia actividad de aprendizaje, provocando la reflexion

sobre su conocimiento y sobre los métodos que utilizan al pensar.

11.-Enfoque pedagdgico actual. El aprendizaje es un proceso activo en el que el sujeto
tiene que realizar una serie de actividades para asimilar los contenidos informativos que
recibe. Segun repita, reproduzca o relacione los conocimientos, realizard un aprendizaje

repetitivo, reproductivo o significativo.

Las actividades del Tutorial estdn en consonancia con las tendencias pedagdgicas
actuales, para que su uso en las aulas y demas entornos educativos provoque un cambio

metodoldgico en este sentido.

Por lo tanto el Tutorial evita la simple memorizacién y presenta entornos heuristicos
centrados en los estudiantes que tiene en cuenta las teorias constructivistas y los
principios del aprendizaje significativo donde ademas de comprender los contenidos
pueden investigar y buscar nuevas relaciones. Asi el estudiante se siente constructor de
sus aprendizajes mediante la interaccion con el entorno que le proporciona el Tutorial

(mediador) y a través de la reorganizacion de sus esquemas de conocimiento.
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Ya que aprender significativamente supone modificar los propios esquemas de

conocimiento, reestructurar, revisar, ampliar y enriquecer las estructura cognitivas.

12.- Esfuerzo cognitivo. Facilita el aprendizaje significativo y transferible a otras
situaciones mediante una continua actividad mental en consonancia con la naturaleza de

los aprendizajes que se pretenden.

Asi, desarrollan las capacidades y las estructuras mentales de los estudiantes y sus

formas de representacion del conocimiento.
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Se debe desarrollar el conocimiento en el mas alto nivel con sentido critico, creativo e

interdisciplinario, estimulando la permanente busqueda de la verdad.

Este trabajo de investigacion apunta a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
promoviendo el protagonismo del sujeto como ser que elabora activamente el
conocimiento y facilitando el trabajo que para alumno y profesor supone la tarea de

formacion.

Se busca encontrar mecanismos que permitan integrar la interactividad que
proporcionan las TICs en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y facilitar la construccion
de material didactico y herramientas educativas, aplicando los conceptos modernos de la
ingenieria de software y de la tecnologia orientada a objetos, que pone énfasis en la

reusabilidad y flexibilidad de las soluciones.

La existencia de nuevas tecnologias en el campo de la informética y su amplia
difusion, lleva a que la juventud conozca las posibilidades de éstas por medio de videos,
juegos virtuales, chats, navegacién por Internet, plantedndose en todo momento la
comunicacion por medio de imagenes y de la interaccion con ellas con la consiguiente
pérdida de la ejercitacion de la lectura. Es éste uno de los motivos por los que el alumno
que ingresa a la universidad lo hace con una predisposicion y preparacion cada vez
menor para afrontar el ritmo universitario, el que tradicionalmente exige lectura de

profusa bibliografia, comprension de textos, capacidad de sintesis, integracion de
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conceptos, etc. Ese mismo alumno sin embargo, presenta gran interés en investigar un
tema navegando por Internet, una obra hipermedial o siguiendo los pasos de un tutorial,

por ejemplo.

Se presenta asi una rivalidad entre los conocimientos adquiridos fuera de la
universidad (con medios mas llamativos que brindan las nuevas tecnologias) y los
adquiridos en las clases (con instrumentos tradicionales y que posiblemente sean menos

atractivos y mas aburridos).

Esto nos permite plantear el analisis de la situacion desde dos dpticas:

e Desde el punto de vista del profesor: debemos considerar que la modernizacion de la
ensefianza es un proceso continuo y aceptar que la progresiva introduccion de los medios
informéticos en las actividades educativas provoca cambios, tanto en la forma de
plantear los problemas como en el modo de resolverlos, debido a que las herramientas
disponibles son cada vez mas potentes y versatiles.

e Desde el punto de vista del alumno: tenemos que ser conscientes que, especialmente
en el &mbito educativo, las nuevas técnicas comunicacionales requieren un nuevo tipo de
alumno: mas preocupado por el proceso que por el producto, preparado para la toma de
decisiones y la eleccion de su ruta de aprendizaje, en definitiva preparado para el

autoaprendizaje.
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Por otra parte, a nivel mundial se observa que las universidades estan planteando la
necesidad de acortar sus planes curriculares, promoviendo una capacitacion permanente
por medio de postgrados, maestrias y doctorados, lo que provoca una reduccion en la
carga horaria y sin embargo los conceptos basicos son los mismos de siempre 0 mas.
También es importante destacar que las universidades estdn creando una nueva
propuesta para la sociedad: la realidad virtual, esta propuesta brinda la posibilidad de
contar minuto a minuto con toda la informacion actualizada posible, poder contactar sin
limites de espacio a los mas destacados pensadores para enriquecer las ideas, es decir,
estan generando la necesidad de informacion veloz, creativa y ordenada que permita

acortar la brecha entre el atraso y la modernidad, entre el futuro y el presente.

Como dice Galvis Panqueva (2002) “La educacion para el Siglo XXI, permanente (a
lo largo de toda la vida) y abierta (a todas las personas), inmersa dentro de una
sociedad en la que el conocimiento sera una de las fuerzas que haran peso en el balance
socio-econdmico que conlleva el desarrollo (o el subdesarrollo), tendra como uno de
sus grandes aliados potenciales las tecnologias de informacion y de comunicacion
(TICs). No se puede simplemente ponerle tecnologia a la educacion para estar a tono

con la sociedad en la que se da, hay que repensarla.”

En este escenario y conjugacion de realidades, es donde el Software Educativo (SE)
se perfila como la herramienta base de las préximas generaciones de educandos. Esto
exige, a su vez, el disefio de herramientas adecuadas para satisfacer los nuevos

requerimientos.
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Por Silvio Waisbord*

NUmero 22

Durante la década de 1970, los reporteros desempefiaron un papel decisivo en revelar
lo que llegd a ser el escandalo politico mas grave de Estados Unidos del periodo
posterior a la Segunda Guerra Mundial. Los periodistas de Washington siguieron la pista
de un hurto menor en el edificio de oficinas de Watergate, hasta llegar a la Casa Blanca.
Este reportaje llevo a investigaciones en el Congreso y finalmente a la renuncia del

presidente Richard Nixon.

El desempefio de la prensa durante el caso Watergate se considerd el espejo que
refleja lo mejor que el periodismo puede ofrecer a la democracia: hacer que el poder
rinda cuentas. Esta funcién se convirtié en una tendencia en las redacciones de los
periddicos de Estados Unidos. En los afios siguientes la profesion gozo6 de un alto grado

de credibilidad y hubo un aumento notable en el numero de estudiantes de periodismo.

Ahora, casi tres décadas después, la situacion ha cambiado. El periodismo de
investigacion no parece ser la estrella mas brillante en del firmamento de la prensa
estadounidense. Si el tono de la prensa fue de alabanza a si misma en los afios
posteriores a Watergate, actualmente el pesimismo en cuanto al estado del periodismo
estadounidense es generalizado. Los observadores afirman a menudo que la creciente
concentracion de la propiedad de los medios de informacién en pocas manos y el
apremio por el sensacionalismo en el reportaje de las noticias han agotado el vigor que el

periodismo de investigacion requiere. Las presiones comerciales también disuaden del
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periodismo de investigacién. Frecuentemente su necesidad de una gran cantidad de
tiempo y de recursos humanos y financieros esta en conflicto con las expectativas de
ganancias y el control de los costos de produccion. Ademas, el hecho de que los
articulos pueden tener como resultado juicios costosos pone nerviosas a las empresas

propietarias de los medios de informacion cuando se trata de apoyar investigaciones.

A pesar de estos factores, en la dltima década no ha habido escasez de articulos
producidos por el periodismo de investigacion. Los principales periddicos urbanos de
Estados Unidos han publicado articulos que revelan la corrupcion, la injusticia y la mala
administracion del medio ambiente. Los noticiarios de televisién locales y de cadenas
televisivas frecuentemente producen reportajes de investigacion que generalmente
cubren diversos tipos de fraude al consumidor, en terrenos como el cuidado de la salud,

los servicios sociales y las hipotecas residenciales.

¢En qué consiste el periodismo de investigacion?

El periodismo de investigacion se distingue en que publica informacién sobre
infracciones que afectan el interés del publico. Las denuncias son el producto de la labor

de reporteros no el resultado de informacion secreta divulgada a la redaccion.

Aun cuando el periodismo de investigacion era antes tarea de reporteros solitarios
independientes, con poco o ningln apoyo de sus Organos de prensa, los ejemplos
recientes han demostrado que el trabajo en equipo es fundamental. Se necesitan
diferentes tipos de conocimiento para producir articulos bien documentados y
completos. Estas investigaciones requieren reporteros, jefes de informacion, asesores

juridicos especializados, analistas de estadisticas, bibliotecarios e investigadores de
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noticias. El conocimiento de las leyes de acceso a la informacion publica es
indispensable para encontrar informacién potencialmente disponible y obtenible en
virtud de la legislacion sobre "la libertad de informacion" y para anticipar problemas
legales que pueden surgir cuando se publica informacion perjudicial. Las tecnologias
nuevas son sumamente valiosas para descubrir datos y familiarizar a los reporteros con
cualquier tema complejo. Gracias a la sistematizacién en formato electrénico de los
documentos gubernamentales y la disponibilidad de cantidades extraordinarias de

informacion en linea, el reportaje asistido por computadora es de gran ayuda.

Democracia y periodismo de investigacion

El periodismo de investigacion es importante debido a su contribucion mdaltiple al
ejercicio del gobierno democrético. Su funcién puede comprenderse en consonancia con
el modelo del Cuarto Poder de la prensa. Segln este modelo, la prensa debe hacer
responsable al gobierno mediante la publicacién de informacion sobre asuntos de interés
publico, incluso cuando dicha informacion revela abusos o delitos perpetrados por las
autoridades. Desde esta perspectiva, el reportaje producto de investigacion es una de las
contribuciones mas importantes de la prensa a la democracia; esta vinculado a la l6gica
de limitacién y equilibrio de poderes de los sistemas democraticos. Ofrece un
mecanismo valioso para vigilar el desempefio de las instituciones democréticas, en su
definicion mas amplia, la cual incluye entidades gubernamentales, organizaciones

civicas y sociedades anénimas.
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La posicion central que ocupan los medios de informacion en las democracias
contemporaneas hace que la élite politica sea sensible a las noticias, en particular a las
"malas" noticias, que a menudo producen conmocion publica. La publicacién de noticias
sobre fechorias politicas 0 econémicas puede provocar investigaciones en el congreso y

los tribunales.

Cuando las instituciones gubernamentales no hacen mas averiguaciones o las
investigaciones se ven plagadas de problemas y sospecha, el periodismo puede
contribuir al rendimiento de cuentas mediante la vigilancia del funcionamiento de tales
instituciones. Puede examinar la forma en que realmente llenan su mandato
constitucional de gobernar responsablemente frente a informes de prensa que revelan
mal funcionamiento, falta de honradez o fechorias en el gobierno y la sociedad. Cuando
menos, el periodismo de investigacién mantiene influencia importante, ya que puede
sentar la pauta de lo que debe hacerse, al recordarles a los ciudadanos y la élite politica
la existencia de determinadas cuestiones. Sin embargo, no hay garantia de que la
atencién continua de la prensa dara como resultado que el Congreso y el sistema judicial

investiguen y procesen a los responsables de las fechorias.

El periodismo de investigacion también contribuye a la democracia mediante el
fomento de una ciudadania al tanto de los hechos. La informacién es un recurso vital
para habilitar a un pablico vigilante que, en ultima instancia, haga responsable al
gobierno mediante su voto y participacion. En las democracias contemporaneas, donde
la politica gira alrededor de los medios de informacion, éstos han eclipsado otras
instituciones sociales como fuente principal de informacion sobre asuntos y procesos

que afectan la vida de los ciudadanos.
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Acceso publico

El acceso a documentos publicos y las leyes que garantizan que los asuntos pablicos
se ventilen en sesiones abiertas son indispensables para la labor del periodista
investigador. Cuando censura previa o leyes de difamacion se ciernen en el horizonte, es
poco probable que los érganos de informacion aborden temas sujetos a controversia,
debido a la probabilidad de juicios costosos, Por consiguiente, las democracias deben
reunir ciertos requisitos para que el periodismo de investigacion sea efectivo y ofrezca

informacion diversa y completa.

Etica del periodismo de investigacion

Cada equipo de reporteros investigadores trabaja en un articulo en circunstancias
diferentes, por tanto, la preparacién de un manual de normas éticas para uso en todos los
casos es problematica, aunque se han aceptado generalmente ciertas pautas. Las
implicaciones legales de las actividades de los reporteros son, con mucho, mas precisas
que las cuestiones de ética. Si la ley lo permite, es legal; si no, no lo es. La ética, en
cambio, trata de la forma de distinguir entre el bien y el mal, con principios filosoficos
que se emplean para justificar un curso de accion determinado. Cualquier accion puede
ser juzgada ética, dependiendo del marco ético que se utilice para justificarla y de los
valores que tienen prioridad. Lo que los periodistas y los directores necesitan determinar

es quién se beneficia como resultado del reportaje.

Si el periodismo se compromete a la responsabilidad democratica la interrogante que
queda por formularse es si el publico se beneficia como resultado de los reportajes de

investigacion. ¢Qué intereses promueve el periodismo de investigacién al publicar un
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determinado articulo? ;Cumple la prensa con su responsabilidad social al revelar la
fechoria? ;Qué intereses se afectan? ;Qué derechos se violan? ¢El asunto en cuestion es
de legitimo interés publico? ¢Se invade el derecho a la intimidad cuando no se trata de

un asunto de vital interés publico?

La mayoria de los debates sobre ética en el periodismo de investigacion se ha
concentrado en la metodologia, es decir, ¢es cualquier método valido para revelar una
fechoria? (Es licito el engafio cuando el objetivo del periodista es informar sobre la
verdad? ¢(Es cualquier método justificable no importa las condiciones de la tarea y las
dificultades para conseguir informacién? ;Pueden los reporteros de television utilizar
camaras ocultas a fin de obtener material para un articulo? ;Pueden los periodistas

utilizar identificacion falsa para lograr acceso a la informacion?

A este respecto hay un factor importante que debe considerarse, el publico parece
menos dispuesto que los periodistas a aceptar cualquier método para revelar una
fechoria. Las encuestas indican que el pablico es receloso de la invasion de la intimidad,
no importa cual sea la importancia publica del articulo. Generalmente el publico parece
menos inclinado a aceptar la idea de que los periodistas deben utilizar cualquier método
para lograr la informacion. Dicha actitud es significativamente reveladora en momentos
en que la credibilidad de la prensa es baja en muchos paises. La prensa necesita ser
digna de confianza a los ojos del publico. En ello consiste su capital principal, pero con
demasiada frecuencia sus acciones socavan mas su credibilidad. Por tanto, el hecho de
que generalmente los ciudadanos creen que los periodistas se proponen lograr material

para un articulo a cualquier precio, tiene que ser una consideracion importante. Las
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revelaciones que dependen de métodos dudosos para obtener la informacion pueden

disminuir ain mas la legitimidad y el prestigio publico del reportaje y el periodista.

Las cuestiones de ética no se limitan a los métodos. La corrupcién es también otra
cuestion de ética importante en el periodismo de investigacion. La corrupcién incluye
una variedad de practicas, que van desde el periodista que acepta soborno o reprime una
revelacion hasta el que paga por informacién. También debe considerarse el dafio que
puede causarse al ciudadano privado con el reportaje. Generalmente las cuestiones que
tienen que ver con la intimidad pasan a primer plano, ya que frecuentemente el
periodismo de investigacion debe cuidar de no sobrepasar el limite impreciso entre el
derecho a la intimidad y el derecho del publico a la informacion. Generalmente se
presume que el derecho a la intimidad de una figura publica se interpreta en forma

diferente al de un ciudadano comun.

No hay respuestas faciles y especificas a las cuestiones de ética. Los cddigos de ética,
a pesar de sus méritos, no ofrecen soluciones bien definidas que puedan aplicarse a todos
los casos. La mayoria de los analistas estan de acuerdo en que los periodistas deben estar
siempre conscientes de cuestiones como la justicia, el equilibrio y la exactitud. Los
reporteros tienen que hacerse preguntas éticas continuamente, en todas las etapas de una
investigacion, y deben estar preparados para justificar sus decisiones ante directores,
colegas y el pablico. Les es preciso tener en cuenta los intereses que se afectan y realizar

su tarea de acuerdo con la normas de su profesion.
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Periodismo de investigacion en América Latina

América Latina contemporanea ofrece una variedad de ejemplos que explican por qué
la democracia necesita el periodismo de investigacion, asi como la forma en que éste
contribuye al ejercicio del gobierno democrético. Durante las dos ultimas décadas, el
periodismo de investigacion, sin excepciones, ha tomado fuerza en todos los paises a
medida que se consolida la democracia en toda la region. Relegado a publicaciones
partidistas y marginales en el pasado, Ultimamente ha ganado aceptacion en los
principales 6rganos de prensa. Hay muchas razones por las cuales se ha afirmado el
periodismo de investigacion, entre ellas principalmente la consolidacion de los
gobiernos democréticos, la transformacion fundamental del aspecto econdémico de los
medios de informacion, la existencia de publicaciones comprometidas a revelar abusos
especificos y los enfrentamientos entre algunas compafiias de noticias y algunos

gobiernos.

Al igual que en otras regiones del mundo, el valor principal del periodismo de
investigacion para las democracias latinoamericanas es su contribucion a una creciente
responsabilidad politica. Esto es especialmente importante, ya que se considera que la
debilidad de los mecanismos de rendicién de cuentas es uno de los problemas mas
graves a que se enfrentan las democracias de la region. El letargo, ineficacia e
insensibilidad institucionales a las necesidades publicas legitimas se citan con frecuencia
como una debilidad importante. La existencia de empresas noticiosas comprometidas al
periodismo de investigacion ha llegado a ser sumamente importante. Aun cuando otras
instituciones no han verificado las revelaciones de la prensa o no han realizado sus

propias investigaciones, la prensa ha mantenido vivas las alegaciones de conducta ilegal

112



ANEXO: REPORTAJE DE APLICACION

0 poco ética y, a la postre, en algunos casos, ha forzado a los organismos legislativo y

judicial a actuar.

El periodismo de investigacion tiene un poder inigualado para vincular a funcionarios
con determinados delitos, pero también puede crear en el pablico una percepcion errénea
de la existencia de fechorias. Es una espada de doble filo. El reportaje de fechorias llama
la atencién del pablico a supuestos delitos, pero también puede llevar a juicios
precipitados sobre la responsabilidad de los individuos, sin que medien las instituciones
constitucionalmente designadas para investigar y llegar a un veredicto legal. En este
caso la responsabilidad ética, una vez mas, es en extremo importante: las acusaciones no
respaldadas que hace la prensa pueden tener efectos perjudiciales para la reputacion de

individuos e instituciones.

La corrupciéon gubernamental ha sido el enfoque central de las investigaciones de la
prensa en las democracias latinoamericanas. Otros temas (por ejemplo la corruptibilidad
y précticas laborales ilicitas de las corporaciones) han atraido atencion
considerablemente menor. El hecho de que numerosas encuestas indican que la
corrupcion figura constantemente entre las tres preocupaciones mayores de la poblacién
en toda la regién, puede ser un indicio de la influencia del periodismo de investigacion

en hacer de las fechorias gubernamentales una preocupacion principal.

El caso de América Latina indica entonces, que la existencia del periodismo de
investigacion es importante por si misma. El alcance y equilibrio de los proyectos de
investigacion son también significativos. La prensa dirige la atencion de ciudadanos y

legisladores a cuestiones especificas. Muchas esferas sociales y gubernamentales
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necesitan atencion en las democracias contemporaneas. El periodismo de investigacion

es mas eficaz cuando utiliza una red amplia que cubre una variedad de asuntos.

¢ Silvio Waisbord
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