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RESUMEN

En este documento se comparte la experiencia
tenida con el curso Metodologias Multimedia,
ofrecido a estudiantes de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad del Valle, al utilizar, para su
desarrollo, las nuevas tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (NTIC) con una
estrategia pedagdgica que favorece el
aprendizaje activo. Se presentan los principios
basicos del aprendizaje activo, la estrategia
utilizada y las NTIC usadas en las diferentes
actividades, los resultados observados en los
estudiantes del curso y la evaluacién que éstos
hicieron de la estrategia.
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ABSTRACT

The purpose of this paper is to share the acquired
experience during the development of the
Multimedia Methodologies Course, offered to
Computing -Systems Engineering students at
the Universidad del Valle, in which the New
Tecnologies of Information and Communication
(NTIO), and a pedagodic strategy that helps the
Active Learning are used. The basic principles of
the Active Learning, the pedagogic strategy and
the NTIC used in differents activities, the results
observed on the course students, and the
strategy evaluation made by them are also
presented.

ANTECEDENTES

A finales de 1995 se cred, en la Universidad del
Valle, el grupo GIDSE (Grupo de Investigacién y
Desarrollo de Software Educativo), con el
propdsito de investigar acerca de modelos de
desarrollo de software educativo, apoyado en las
nuevas tecnologias informaticas y de
comunicacion; desarrollar material educativo
computarizado; vy contribuir al proceso de
innovacion pedagdgica en el pais. La Universidad
aprobd la realizacion del proyecto de
investigacion "Multimedia e Hipermedia v
Aplicaciones Educativas en Ingenieria y Ciencias"
y en Agosto de 1996 Colciencias cofinancio la
segunda fase de este proyecto. [Gid99]

Considerando que entre los objetivos del grupo
estaban desarrollar aplicaciones hipermedia vy
contribuir al proceso de innovacion pedagdgica,
se establecié la necesidad de incorporar los
resultados del avance investigativo al proceso de
formacion de los estudiantes del programa de
estudios de Ingenieria de Sistemas y adoptar el
enfoque del aprendizaje activo apoyado con las
nuevas tecnologias informaticas y de la
comunicacion (NTIC) de que se dispone.
Conscientes de que el desarrollo de productos de
software, entre los que se cuentan las
aplicaciones hipermedia, constituye uno de los

pilares de la formacién de esos estudiantes, y que
ellos se convertirian en desarrolladores
potenciales de muchas aplicaciones hipermedia,
el curso electivo de Metodologias Multimedia se
ha ofrecido durante cinco periodos académicos,
buscando promover el aprendizaje activo vy
utilizando las MTIC.

CONSTRUCTIVISMO Y APRENDIZAJE
ACTIVO

El constructivismo:

Es considerado por autores como von Glasersfeld
(1998, 1989, 1990) y von Foester (citado por
Segal, 1986-1994) [Oro97] una posicion
floséfica que abarca mdltiples campos. Los
principios constructivistas responden preguntas
béasicas de la filosofia sobre cdmo conocemos, las
cuales se pueden formular desde tres
perspectivas: la ontolégica: {Qué puede ser
conocido?, la epistemoldégica: ¢Cudl es la relacion
del sujeto que conoce con lo que puede ser
conocido? y la metodolégica: ¢ComMo
conocemos?. Para el objeto de este documento,
interesa la perspectiva metodoldgica.

El paradigma constructivista se basa en principios
de construccion y apropiacion. El conocimiento
se construye no solo a partir de la actividad del
sujeto, sino de las interacciones y de los
encuentros con los otros y con el entorno.
Apropiarse del conocimiento significa
comprenderlo, interiorizarlo y relacionarse con él
y COMO consecuencia, ser capaz de enfrentar
situaciones variadas y complejas con capacidad
de analisis y de resolucién de problemas,
buscando causas y previendo las consecuencias
de las acciones propias y de las ajenas [Pri93]. La
construccion del conocimiento es un proceso
Ciclico que parte de la motivacion y el interés del
individuo por conocer un fenbmeno dado, que
involucra procesos no lineales de observacion /
reflexion / accién / discusion tanto individual
como colectiva para lograr autoexplicar,
comprender o aceptar el comportamiento del
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fendmeno, al tiempo que modifica la percepcion
y la conducta del sujeto. Construir conocimiento
significa que el individuo logra interiorizarlo por
medio de procesos constructivos propios, darle
sentido vy significado, incorporarlo vy
compatibilizarlo con sus conocimientos previos,
y dotarlo de una estructura semantica logica y
coherente con ellos.

La posicion constructivista nos lleva a entender el
aprendizaje como cualquier adquisicion que no
es hereditaria y que se obtiene en funcion de la
experiencia y se desarrolla con el tiempo [ISi75].
Esta definicion tiene en cuenta la actividad
estructurante del sujeto, considerada importante
para explicar nuevas adquisiciones, la
interdependencia entre procesos cognitivos tales
como, abstraccion, generalizacion y toma de
conciencia; igualmente, pone especial énfasis en
la actividad del sujeto quien interactua
permanentemente con los datos externos, e
internos. [MAR93].

Aprendizaje activo:

En el campo educativo, los principios
constructivistas encuentran en las tesis del
aprendizaje activo una de las aplicaciones mas
utiles. Gonzalez, en [Gon98, p.14], presenta una
definicion de aprendizaje activo a partir de sus
caracteristicas:

'para que exista aprendizaje activo los
estudiantes deben hacer mucho mas que
simplemente oir; deben leer;
cuestionarse, escribir, discutir, aplicar
conceptos, Utilizar reglas y principios,
resolver problemas. El aprendizaje activo
implica que el estudiante debe estar
expuesto continuamente, bien sea por
voluntad propia o porque la estrategia
uitlizada por el profesor asi lo exige, a
situaciones que le demanden operaciones
intelectuales de orden superior: analisis,
sintesis, interpretacion, inferencia vy
evaluacion".

Ingenieria

Para el aprendizaje activo se requiere cambiar ese
modelo de roles, en el cual el estudiante va a que
le ensenen y el profesor tiene como su papel
profesional el ensenar, por uno en el cual el
estudiante va a estudiar y a aprender y el profesor
disena y administra (motivando, guiando,
cuestionando y evaluando) experiencias de
aprendizaje que facilitardn al estudiante la
construccion de su propio conocimiento.

Las caracteristicas asignadas al aprendizaje activo
tienen una fuerte incidencia en |la
conceptualizacion de las estrategias pedagdgicas
a ser utilizadas, en las modalidades educativas
seleccionadas para la realizacion de las practicas
docentes dentro y fuera del salén de clase, en el
diseno del material instruccional, en el papel que
debe jugar cada uno de los actores en el proceso
de construccion del conocimiento, y en el
ambiente o entorno en el cual se desarrollan las
actividades de la practica docente.

Para el diseno y ejecucion de las estratedias
docentes que propicien el aprendizaje activo por
parte del estudiante, se hace necesario tener en
cuenta tres elementos: primero, el estudiante
debe comprender las ventajas del aprendizaje
activo y la conveniencia de adoptarlo; segundo, el
profesor debe entender que el planteamiento de
interrogantes y la formulacién de preguntas
constituyen su papel primordial en el aprendizaje
activo del alumno; tercero, el profesor debe
reconocer que las personas aprenden por
diferentes medios y por lo tanto existen
diferentes estilos de aprendizaje.

Autores como Felder [Fel96] Soares y Resin
[SR99] proponen modelos de clasificacién de los
estudiantes de acuerdo con los estilos de
aprendizaje y recomiendan métodos vy
actividades para satisfacer las caracteristicas vy
preferencias de cada uno de esos estilos.

g

Competitividad

c
N
U
©
v,
)
=
L




EL CURSO “METODOLOGIAS
MULTIMEDIA”

Objetivo General:

Propiciar una experiencia de capacitacion en
planeacion, diseno, produccién y evaluacion de
aplicaciones hipermedia.

Objetivos Especificos:

» Apropiar conceptos y planteamientos tedricos
basicos sobre multimedia, hipertexto e
hipermedia.

> Establecer especificaciones minimas de
plataformas computacionales tanto para el
desarrollo como para la utilizacién de productos
multimedia.

» Utilizar al menos una herramienta basica para
realizar procesos de digitalizacion y edicién de
sonido, de imagenes, de graficas, de video.

» Aplicar una metodologia de desarrollo de
aplicaciones hipermedia.

» Desarrollar un producto hipermedia de acuerdo
con los estadndares de produccion vy
recomendaciones de diseno presentados en el
Curso.

» Establecer relaciones conceptuales y de
aplicacion con otras areas como Ingenieria de
Software, Informatica Educativa y Bases de
Datos.

Contenido

Conceptos Generales Basicos: Definiciones de
Multimedia, hipertexto, hipermedia y sistemas
multimedia. Elementos de un hipertexto. Historia
y Evolucion. Aplicaciones de HT y HM. Arquitectura
de Hipertextos. Forma de almacenamiento de
Datos H.T MNavegacion y recuperacion de
informacion. Ayudas de navedacion. Modelos de
lectura y escritura.

Procesos Multimedia: Captura - Reproduccion.
Almacenamiento - Recuperacion. Transmision de
datos. Plataformas para desarrollo y para uso de
M.M.

%

Proceso de Autoria: Bases y Criterios para el
disefio y produccion de Hiperdocumentos.
Modelos de desarrollo de aplicaciones
hipermedia. Herramientas de autoria MM. El
equipo humano de desarrollo MM.

Los Medios: Conceptos Fundamentales sobre los
Medios (texto, sonido, imagenes, video) y sus
procesos de digitalizaciéon, almacenamiento vy
edicion. Principios de animacién. Estandares de
produccion de video, formatos de grabacién y de
compresién de video. [Mm99].

LAS NTCIY SU APOYO A LA
ESTRATEGIA UTILIZADA PARA
PROMOVER EL APRENDIZAJE

A continuacién se describe la estrategia utilizada
en el curso de Metodologias Multimedia y se
indican los elementos de las nuevas tecnologias
de la Informacién y la comunicaciéon utilizadas
para apoyar esa estrategia. Todos estos
elementos (hardware y software) se presentan en
esta parte del documento en italica y negrilla.

Dada la importancia de concientizar al estudiante
sobre las ventajas del aprendizaje activo, en la
primera clase, se ordanizan dgrupos de dos
estudiantes para que lean un material donde se
explica en qué consiste ese tipo de aprendizaje,
Sus ventajas y las actividades que lo favorecen.
Se les pide que reflexionen, de manera individual,
sobre l0 que ha sido el aprendizaje pasivo que
tradicionalmente han tenido frente a lo que se
presenta como aprendizaje activo y que expresen
sus comentarios. Esto propicia un debate e
intercambio de experiencias que en todos los
casos ha llegado a la misma conclusién: si los
estudiantes participan y son activos en el proceso
de aprendizaje los resultados que obtienen son
mejores. El profesor complementa con la
presentacion de las diferentes actividades que se
realizaran a lo largo del curso y que favorecen ese
aprendizaje. Se indaga sobre las expectativas que
tienen sobre el curso y se aclara cuales seran
satisfechas y cuales no. Se presenta el contenido
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del curso, la forma de evaluarlo y las reglas que
rigen su desarrollo.

Se establece como canal de comunicacion
inmediato entre el profesor y los estudiantes, el
correo electrénico, a través del cual los
estudiantes pueden hacer consultas al profesor y
enviarle los archivos con los trabajos que deben
presentar vy, como medio de consulta sobre la
informacion del curso, su correspondiente pagina
web. En ella se encuentran: los objetivos, los
prerrequisitos, el contenido, la metodologia de
trabajo, la bibliografia y los porcentajes de
evaluacién del curso; el material de apoyo a las
clasesy la mayor parte de los articulos que deben
ser leidos, para que el estudiante pueda bajarlos a
Su cuenta; la agenda de actividades por sesiones
donde se programan los temas que seran
discutidos, las lecturas asignadas vy las fechas en
que seran discutidos; enlaces al correo
electrénico del profesor, a su pagina web, a la
pagina web del grupo GIDSE v a otros sitios web
relacionados con el tema, que pueden ser de
interés.

Para lograr los objetivos propuestos, el estudiante
debe construir conocimiento relacionado con: a)
las tecnologias de la informacién vy la
comunicacion, como objeto mismo de estudio;
b) con criterios de disefio y metodologias para
realizar procesos de desarrollo y de evaluacion de
aplicaciones hipermedia, que hacen parte de
esas NTIC y; <) con la utilizacién directa de estas
Ultimas, para llevar a cabo procesos multimedia
y de autoria.

El estudiante construye su conocimiento, sobre
lo que en el contenido del curso se ha
denominado conceptos generales basicos,
procesos multimedia y proceso de autoria,
mediante la lectura de articulos; estableciendo
relaciones con conocimiento previo y con
situaciones, hechos o ambientes que le son
familiares; dando respuesta a preguntas
formuladas por el profesor acerca de informacion,
interpretacién, consistencia, precision,
implicacién, suposiciéon, entre otras; con las

Ingenieria

explicaciones y presentaciones del profesor; con
el debate sobre el tema que da con sus
compaferos y; con la interaccion, en el
laboratorio multimedia, con aplicaciones
hipermedia y con herramientas de autoria, en
las cuales debera reconocer elementos de esos
conceptos basicos e identificar criterios de
diseno presentes.

Los estudiantes se organizan en equipos de
trabajo, cada uno de ellos conformados por
cuatro personas, con el fin de llevar a cabo tareas
tales como investigar sobre un medio (texto,
sonido, graficas, animacién, video, etc) vy
preparar una presentacion sobre los resultados
de la investigacion; orientar una practica de
laboratorio cuyo objetivo es adquirir destreza en
la utilizacion de una de las herramientas de
software disponibles para captura y edicion de
medios y; desarrollar una aplicacion hipermedia,
como proyecto del curso.

El profesor, a través de la pagina web del curso,
proporciona a los diferentes grupos de
estudiantes o equipos de trabajo la lista de
topicos sobre los cuales deben investigar y la lista
de herramientas de software para captura y
edicion de medios con las cuales deben trabajar
en las practicas de laboratorio. Cada grupo elige el
tema de exposicion y la practica de laboratorio
de las cuales serd responsable, y esta
informacion es actualizada en la pagina web.

A cada uno de los grupos se le distribuye la
herramienta de software correspondiente, los
manuales v las guias de laboratorio, producidas
en el periodo anterior, para que se familiarice con
SuU uUso, genere una nueva guia con actividades
que favorezcan el aprendizaje y que sera utilizada
por el resto de sus companeros en la practica de
laboratorio a su cargo.

Para la preparacion de la exposicion, cada grupo
lleva a cabo una investigacion bibliografica. Para
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ello hace consultas en la biblioteca, a través de
internet, por medio de los navegadores como
Nestscape o Internet Explorer, utilizando los
motores de busqueda que ofrece la red, vy la
conexion con las paginas web de instituciones
académicas, centros de investigacion etc., que
ofrecen informacién relacionada. Consultan
también profesionales especialistas en el temay
visitan algunas empresas donde se realiza
produccién multimedia. Preparan una
presentacién utilizando PowerPoint, o
generando, a través de editores de HTML como el
Composer de Nestcape, por ejemplo, paginas
web del tema. Estas presentaciones son
generalmente ricas en ilustraciones, ya sea del
hardware que se utiliza, como de resultados de
los procesos que se realizan, constituidas por
imagenes que digjtalizan a través del escaner,
videos que pueden adquirir en servidores
remotos a través del servicio de ftp, o sonidos
que digitalizan usando alguna tarjeta de sonido y
el software de captura correspondiente. El
proceso de generar la presentacion implica poner
en practica conocimiento adquirido en el mismo
curso.

Tanto los archivos con el material de la
exposicion como los que contienen la quia
preparada por el arupo, se enlazan a la pagina web
del curso y asi quedan disponibles para que
puedan ser consultados en linea o guardados en
diskette por quien consulte la pagina.

El desarrollo de un proyecto final implica que se
debera identificar un problema, planear, disefnar y
producir una aplicaciéon hipermedia que le de
solucién. Esto constituye una de las tareas mas
importantes porque, a través del desarrollo del
proyecto, los estudiantes aplican, de manera
integral, todo el conocimiento adquirido alo largo
del curso; interactlan con sus companeros de
equipo de trabajo y con la o las personas
especialistas en el tema sobre el cual hacen el
proyecto. Cada equipo de trabajo elabora su plan

de desarrollo del proyecto, organiza reuniones de
trabajo con los especialistas en el tema y ejecuta
las diversas tareas de acuerdo con el plan de
desarrollo elaborado. La actividad de desarrollo
del proyecto final se inicia, para cada grupo, a
partir de la segunda semana de clases.
Previamente, el profesor ha identificado varios
problemas o necesidades en diferentes unidades
académicas de la universidad, susceptibles de
ser resueltas a través de una aplicacion
hipermedia y ha establecido contacto con los
docentes de esas unidades para lograr un
compromiso efectivo de éstos, participando en el
desarrollo de la aplicacion en calidad de
especialistas en el tema. También se ofrece la
opcidbn de que los grupos de estudiantes
propondan un proyecto sobre una tematica que
les sea de interés, que cuenten con un
especialista en el tema y que con la aplicacion
hipermedia resuelvan algun problema especifico.

RESULTADOS OBSERVADOS EN
LOS ESTUDIANTES DEL CURSO

El proceso de concientizacion de los estudiantes
frente a las ventajas que les ofrece el aprendizaje
activo ha ayudado a que modifiquen sus practicas
de estudio.

Poco a poco, van venciendo la falta de disposicion
para leer los articulos. A través de las preguntas
que se les formulan para iniciar la discusion de los
mismos, se incentiva el debate. Con éste se
favorece la capacidad para comunicar ideas,
sustentarlas o refutarlas, aclarar conceptos,
realizar analisis y sintesis de las partes
fundamentales del curso.

Asumen la tarea de investigar sobre uno de los
medios Yy organizar su correspondiente
presentacion con mucha responsabilidad. Los
trabajos resultantes son de muy alta calidad,
contienen informacion completamente
actualizada, razén por la cual, cada vez que se
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dicta el curso, se actualiza la pagina con las
nuevas producciones.

El trabajo en el laboratorio de multimedia, donde
interactian continuamente con las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicaciéon
(equipos de cOémputo, hardware y software
especifico para captura y edicidon de medios,
herramientas de autoria, herramientas para
denerar presentaciones, servicios de la red
internet: web, correo electrénico, ftp, motores de
busqueda) les facilita el trabajo en equipo vy les
estimula su curiosidad intelectual porque les
permite utilizar los servicios de la red internet para
comunicarse con el profesor y los companeros,
para consultar toda la informacién académica del
curso, para refinar y/o aclarar conceptos
presentados en clase, para buscar y conseguir
informacién sobre los temas discutidos en el
curso y sobre aquellos cuyas presentaciones
estdn bajo su responsabilidad. Les permite
adquirir destrezas en el manejo de la tecnologia
asociada con captura, edicibn de medios,
produccién de presentaciones y de
hiperdocumentos vy utilizar este conocimiento
junto con toda su creatividad para producir la
presentacidbn a su cargo y para implementar su
proyecto del curso.

El  desarrollo del proyecto final, ademas de
permitir al estudiante aplicar el conocimiento
construido alo largo del curso, también le permite
construir conocimiento sobre el tema
desarrollado en la aplicacién hipermedia. Esto
como resultado de la interaccion con los
especialistas, del trabajo de organizacion de la
informacion, de la produccién y de las diferentes
revisiones de las unidades que constituyen la
aplicacién hipermedia .

Estas afirmaciones estan soportadas por los
resultados de una encuesta utilizada para la
evaluacion del curso. El texto de la encuesta es
el siguiente:

Ingenieria

Con el propésito de establecer indicadores que
permitan evaluar la estrategia de aprendizaje
utilizada en el curso Metodologias Multimedia, le
agradeceria respondiera, de la manera mas
sincera, la siguiente encuesta:

Si compara la forma como se desarrollé el curso
de Metodologias Multimedia con la forma
tradicional de desarrollar los cursos (a través de
clases expositivas por parte del profesor, en las
cuales el estudiante escucha lo que el profesor le
ensena), usted dirla que la estrategia de
aprendizaje utilizada en el curso Metodologias
Multimedia favorece en alto grado(A),
moderadamente(M), poco (P) o nada (N):

1 .Ellogro de los objetivos de aprendizaje

2El desarrollo y/o consolidacién de su
responsabilidad y su autonomia

3.La construccién de conocimiento

4.El desarrollo de habilidades para trabajo en
equipo

5.El desarrollo de habilidades para analizar vy
solucionar problemas

6.El desarrollo de habilidades para manejar y
organizar informacion

7 .El desarrollo de habilidades para comunicarse

La utilizacion de tecnologia informatica y de
comunicacion (Laboratorio, e-mail, paginas
web, buscadores, hardware y software de
captura y ediciéon de medios, herramientas de
autorfa) le ayuddé, en alto grado(A),
moderadamente(M), poco (P) o nada (N) a:

8. Consegquir informacion
9. Estimular su curiosidad intelectual
10.Organizar las presentaciones

11. Aclarar o refinar conceptos presentados y/o
discutidos en clase

d
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12.Comunicarse con la profesora y/o companeros
de equipo

13.Adquirir destrezas en el manejo de medios

14 Realizar la implementacién del proyecto del
curso

15.1la calificaciéon que le daria a la estrategia de
aprendizaje utilizada en el curso de
Metodologias Multimedia en escala de 1 a 10
(lesMalo, 10 es Excelente) es

Los resultados de la encuesta se presentan en
lasFiguras 1,2 y 3.

DISCUSION DE RESULTADOS
Y CONCLUSIONES

Con base en la descripcion de la estrategia, en los
resultados de las evaluaciones que los
estudiantes han hecho tanto del curso como de la
estrategia y en la alta demanda de cupos que se
presenta por parte de estudiantes de diferentes
programas de estudio, cada vez que se ofrece, se
puede establecer que:

» El docente disend y administrd experiencias de
aprendizaje que facilitaron la construcciéon de
conocimiento vy los estudiantes hicieron
evidente su papel activo cuando asumieron, de
manera responsable, la lectura de articulos y su
discusion en las clases, las investigaciones y la
preparacion tanto de la exposicion como de la
practica de laboratorio y, la solucién de un
problema concreto, mediante el desarrollo de
una aplicacion hipermedia como proyecto del
curso.

» La estrategia utilizada favorecid, en primer
lugar, el logro de los objetivos, la construccion
del conocimiento vy el desarrollo de habilidades
para trabajo en grupo. En segundo lugar, el
desarrollo y/o consolidacién de la
responsabilidad y la autonomia del estudiante
y, en una menor escala, el desarrollo de

habilidades para comunicarse y para analizar y
solucionar problemas.

» La utilizacion de las nuevas tecnologias de la

informacion vy la comunicacién ayudd al
estudiante, en primer lugar, a adquirir destrezas
en el manejo de medios, a implementar su
proyecto de curso y a estimular su curiosidad
intelectual. En segundo lugar, a conseguir y a
organizar la informacion, y a comunicarse con
el profesor y con sus companeros de equipo.
En menor escala, les permitié aclarar y refinar
conceptos discutidos en clase.

» La calificaciéon numérica que los estudiantes

dieron a la estrategia utilizada en el curso
(pregunta 15 de la encuesta) fue bastante
buenay muy similar a la calculada a partir de las
respuestas que dieron a las preguntas sobre la
estrategia (preguntas 1 a 7 de la encuesta).

Se puede concluir que en el curso Metodolodias
Multimedia:

» La utilizacion de una estrategia que favorece el
aprendizaje activo ha sido muy positiva, porque
se consiguié cambiar el papel tradicional tanto
de los estudiantes como del docente en el
proceso de aprendizaje.

» La utilizacion de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion fue fundamental
como apoyo a la estrategia utilizada para
promover el aprendizaje activo. Sin embargo,
considerando que las NTIC jugaron, en este
caso, un doble papel: ser objeto de
conocimiento y ser herramienta para facilitar la
construccibn de conocimiento, seria muy
interesante establecer en qué dgrado ellas
apoyan ese tipo de estrategias cuando se
tienen cursos donde juedgan Unicamente el
papel de herramientas de apoyo.

» A pesar de la gran dedicacion que exige, el
curso tiene gran acogida entre los estudiantes.
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CALIFICACIS

Fromedio de la calificacion directa

Fromedio de las preguntas sobre la estrategia

Figura=: CALFICACIAN DE L ESTRATES 1

En la Figura 3, para la calificacion promedio de las preguntas sobre la estratedia se asigné
elvalorde 10 a excelente, 7.5 a moderadamente, 4 a poco y O a nada.
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