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1. Introduccion.

Para empezar vamos a tratar de analizar lo que significa el término Sistema Interactivo Multimedia
de Aprendizaje. Tal como aparece explicitamente en su denominacidn, se trata de sistemas
interactivos. Veamos lo que entiende Barker (1990: 125) por Sistemas Interactivos de Aprendizaje:

El término Sistema Interactivo de Aprendizaje es frecuentemente usado en la literatura de
educacion. Puede usarse para cubrir un amplio rango de situaciones de aprendizaje en las que varios
tipos de conocimiento o intercambio de la informacién entre sistemas comunicadores que estan
implicados en alguna forma de proceso de didlogo (Barker, 1989a). Tal proceso normalmente implica
un intercambio de informacién coordinado y sincronizado usando convenciones y procedimientos
acordados. Asimismo, estos didlogos pueden realizarse entre multiples compafieros comunicadores,
pueden tambien ser multimedia (implicando a varios canales de comunicacién diferentes) y
multimodal implicando a una variedad de modalidades conceptuales, perceptuales y fisicas).

Dicho esto puede que haya quedado claro lo que es un sistema de aprendizaje interactivo. No
obstante, el proposito de este trabajo es plantear una serie de aspectos basicos que sirvan de
orientacion en el porceso de disefio de estos sistemas. Por lo tanto, resulta incuestionable tomar
como punto de partida el conocimiento de los mecanismos de interactividad de estos sistemas de
aprendizaje. La interactividad implica al menos dos sistemas: el estudiante y el sistema de
aprendizaje. Los dos sistemas se influyen mutuamente en sus espacios de estados, causando varios
cambios de estado (Barker, 1989a). El espacio de estado de un sistema es un set de estados que
parecia ser importante en la explicacion de la conducta que muestra el sistema. Algunas veces un
Sistema de aprendizaje Interactivo puede considerarse simétrico y sincronico. Asi, las
perturbaciones producidas en el sistema por el alumno crean reacciones dentro del sistema de
aprendizaje. Algunas de estas reacciones se dirigen directamente hacia el alumno en forma de
feedback. El feedback producido por el sistema de aprendizaje puede tambien actuar como tipo de
perturbacion como un tipo de perturbacion que capacita al sistema estudiante para modificar o
adaptar la naturaleza de cualquier otra perturbacidn que pueda este generar. Como una
consecuencia de este proceso de didlogo general pueden ocurrir varios tipos de cambios en el
sistema de aprendizaje. Por ejemplo, el sistema de aprendizaje puede construir varios modelos de
estudiantes y entonces usar esos modelos para generar secuencias y/o metodologias. Otra
caracteristica de estos sistemas es que sus facilidades de ensefianza-aprendizaje son



dinamicamente sensibles a las necesidades del estudiante, del mismo modo que este actua de
manera adaptativa.

Barker (1990) diferencia dos tipos de Sistemas Interactivos de Aprendizaje: los centrados en el
hombre y los basados en las tecnologias.

Los sistemas centrados en el hombre pueden diferenciarse por un tipo de interacciéon en la que
los sistemas comunicadores son personas que entran en didlogo con objeto de facilitar algun proceso
de aprendizaje. La interaccion entonces puede desarrollarse de tres formas distintas: uno a uno
(profesor-alumno), uno a varios (profesor-grupo de alumnos), o bien varios a varios (trabajo en
grupo). En cambio, en los sistemas basados en tecnologias el proceso de didlogo se desarrolla entre
el alumno o alumnos y las tecnologias usadas para iniciar y mantener los procesos de ensefianza-
aprendizaje que tratan de sostener. El caracter de este tipo de interaccion va a depender en muchos
casos del correcto uso que se haga de la tecnologia (sea video, televisién, radio, ordenador, etc),
mientras que en otros casos la interaccién va a estar mucho mas controlada como sucede con las
tecnologias que integran el uso de muy diferentes tecnologias instruccionales y que a menudo se
conocen como multimedia(caso del videodisco interactivo, CD ROM, sistemas de teleconferencias,
etc. como sistemas fisicos, y caso de Sistemas Tutores Inteligentes, hipermedia, simulacion, libro
electrdnico, etc. como sistemas légicos).

Hasta ahora hemos visto que son sistemas interactivos de aprendizaje y, mas especificamente, el
sistema comunicador con el que interactuan los estudiantes estd basado en tecnologias. Hemos
visto que estas tecnologias pueden diferenciarse al menos en dos tipos: tecnologias simples y
tecnologias multimedia. Este es el segundo concepto que se integra en el tipo de sistemas que
estamos analizando. Pero si atendemos a los origenes del término, este aparecidé con la
denominacién de elementos multimedia para hacer referencia a las capacidades de presentacion del
ordenador personal cuando trabajaba con imagenes de color natural y sonido digital. La abreviacion
del término a multimedia generd cierta confusidn inicial dado que se referia a un medio simple que
significaba que era multiple. Esto se ha puesto de manifiesto popularmente al hablarse de sistemas
de instruccion multimedia cuando se referian al uso de multiples medios en una situacion de
enseflanza-aprendizaje. En definitiva, podemos entender como sistemas multimedia a aquellos
basados en la informatica que incorporan multiples capacidades que anteriormente solo podian ser
facilitadas a través del uso de diferentes sistemas para cada una de esas capacidades. Por lo tanto,
vamos a entender el término multimedia como aquellos medios que basados en la tecnologia
informatica incorporan diversas capacidades que antes sdlo podian ser suministradas a través de
tecnologias diferenciadas.

Por, Ultimo, llegados hasta aqui, nos quedaria especificar un tercer elemento que tambien va a
determinar el caracter de estos sistemas y por lo tanto su disefio: la situacién de aprendizaje. Esta
puede tratarse, al menos, de tres tipos: a) situacién en la el estudiante aprende sélo ante la
tecnologia, como es el caso en muchos sistemas de aprendizaje asistido por ordenador
individualizados (Barker y Yeates, 1985; Barker, 1989b); b) situacion de trabajo compartido dentro
de una red de usuarios; o c) clase virtual en la que los estudiantes y el profesor estan distribuidos
geograficamente como es el caso de distintos sistemas de teleconferencias basadas en el ordenador
(Mason y Kaye, 1989).

Esta diferenciacion de situaciones de aprendizaje ha supuesto tambien la aparicion de profesionales
especializados en el disefio de las situaciones de aprendizaje en red a través de Sistemas
Interactivos Multimedia de Aprendizaje. Estos disefiadores de redes sociales estan implicados en
proyectos tales como el desarrollo de conferencias y sistemas de, mensajeria electronica para redes
de Area Local (LAN) dentro de grandes coorporaciones dispersas, programas de aprendizaje a
distancia en red con escuelas y universidades, conferencias de formacion a distancia para negocios
y militares, etc.

Los disefadores de network social poseen un potente cuerpo de conocimiento practico que les
capacita para conseguir medidas inusuales de éxito en el establecimiento de grupos en red. Los
disefiadores de software pueden aprender mucho desde el estudio de la direccion de grupos en red.
Algunos de los elementos de esta actividad son los siguientes:

1. Seleccion de sistemas, técnicas de formacidén y materiales ajustados a las eficiencias de los
grupos.

2. Seleccion de software y sistemas con caracteristicas mejor adaptadas a las necesidades de
los grupos.

3. Construccion efectiva de arquitecturas de conferencias analizando los diferentes intereses
del grupo en la seleccién 6ptima de conferencias.



4. Anticipar las necesidades de direccién de los grupo on-line, proporcionando direccién y
desa-rrollando la moderacion de las habi-lidades de los miembros.

5. Impulsando las actividades de la conferencia efectivamente, con todos los miembros de el
grupo claramente sobre la agenda y procedimientos de ejercicios on-line.

El conocimiento practico de los disefiadores del redes sociales implica un inusual hibrido de que
consiste en el conocimiento de los procesos del grupo y de las caracteristicas técnicas de los sistemas
de comunicacién. Los disefiadores de redes sociales necesitan esta disparidad de habilidades porque
la mediacién electrénica de las actividades del grupo requiere construir estructuras de software
social especifico para las caracteristicas particulares de esta situacion de aprendizaje. Tales
estructuras son llamadas: "GROUPWARE = procesos y procedimientos de GRUPO intencionales para
conseguir propositos especificos + instrumentos de softWARE disefiados para soportar y facilitar el
trabajo del grupo" (Johnson-Lenz, 1981).

El presente trabajo pretende centrarse en los aspectos basicos comunes a cualquier tipo de Sistema
Interactivo Multimedia bajo diferentes situaciones de aprendizaje. Asimismo, estos aspectos tratan
de ser un instrumento para el disefio de SIMA desde diferentes perspectivas.

Los aspectos que hemos seleccionado como basicos en el disefio de sistemas interactivos multimedia
de aprendizaje son los que vamos a denominar como: a) entornos de aprendizaje de acuerdo con
Hannafin (1992); b) dimensiones de los sistemas o paradigmas (Barker, 1990); c) metaforas
(Barker, 1990).

2. Entornos de aprendizaje.

Los entornos de aprendizaje parecen ser un referente muy apropiado en un primer nivel de decision
en todo disefio de sistemas interactivos multimedia. Este nivel al que nos referimos tienen como
finalidad la seleccién a grandes rasgos del sistema mas conveniente en funcién de las diferentes
dimensiones que el sistema va a contener. Las dimensiones que sefiala Hannafin (1992) son las
siguientes: a) Alcance (entornos macro-nivel vs entornos micronivel); b) Actividad del usuario
(entornos generativos vs entornos matemagnéticos); c) Objetivos educacionales (dirigidos a metas
vs exploratorios); y d) Integracion del contenido (interdisciplinariedad vs globalidad). Por otra parte,
Armstrong (1990) considera tres dimensiones basandose en las situaciones de aprendizaje
mediatizadas electronicamente: a) Extensidn geografica (alta vs baja); b) Inmediatez (alta vs baja);
y c) Interaccion social (alta vs baja). Cada una de estas dimensiones oscila entre dos categorias
opuestas en un continuum en la que todo sistema interactivo multimedia puede posicionarse.

ALCANCE

El alcance hace referencia a la extension versus profundidad del contenido tratado por el sistema.
Asi podemos encontrar entornos macro-nivel frente a entornos micro-nivel.

Los entornos de aprendizaje macro-nivel enfatizan el tratamiento comprensivo entre la informacion
interrelacionada, los conceptos y las actividades. En estos entornos se intenta proporcinar vehiculos
para ensanchar el contexto de la leccién mientras capacita a los estudiantes a dirigir sus intereses
o necesidades mas alld de los parametros tipicamente proporcionados en lecciones aisladas
(Hannafin, 1992). Por ejemplo, el sistema ScienceVision proporciona un set de actividades
complementarias en un entorno hipermedia (Litchfield, 1990). A los estudiantes se les provee de
una amplia estructura de recursos desde los que puede explorar las variadas caracteristicas del
entorno, desde glosarios, hasta enciclopedias audiovisuales, sistemas expertos, simulaciones, etc.
Ademas, al estudiante se le proporciona una diversa serie de recursos en red y fuera de ella, asi
como de actividades (por ejemplo diversas opciones de proyectos).

Los entornos de aprendizaje micro-nivel proporcionan un alto grado de centralizacidon sobre dominios
relativamente discretos, permitiendo el examen y exploracién detallado entre las habilidades y
conceptos interrelacionados. Estos entornos no estén integrados explicitamente con una mayor
estructura de conceptos, sino que a menudo representan una sintesis de varias habilidades y
conceptos (Hannafin, 1992). Por ejemplo, el sistema IMTS (Intelligent Maintenance Training
System) (1989) proporciona un entorno de entrenamiento en el que los estudiantes pueden practicar
estrategias de mantenimiento de complejos dispositivos. Se trata de un sistema basado en la
simulacién dirigido a la solucién de problemas de todo tipo de sistemas hidraulicos, mecanicos o



eléctricos. Su principal caracteristica instructiva es la secuenciacion de problemas cada uno de los
cuales introduce un determinado tipo de funcionamiento en el modelo de simulacién.

ACTIVIDAD DEL USUARIO

Con esta dimensién nos referimos a la actividad que el usuario realiza para acceder al contenido del
sistema. En este sentido se diferencian dos extremos: entornos generativos frente a entornos
matemagnéticos.

Los entornos generativos confian en el individuo para crear o elaborar el conocimiento. Normalmente
estos proporcionan un contexto dentro del cual los estudiantes producen acciones disefadas para
clarificar, manipular, o explorar en el contenido del sistema, o una estructura donde puedan ser
generadas las representaciones que hacen los estudiantes del significado. En el primer caso, el
contexto o las situaciones guian el desarrollo cognitivo del estudiante, mientras eque en el segundo
caso los elementos del sistema orientan sus acciones (Hannafin, 1992). Un ejemplo de estos
entornos es el creado por Scardamalia y sus colegas (1989). En este sistema los grupos de
estudiantes generan bases de conocimientos tales como notas, texto relacionado, dibujos, graficos,
tablas de datos, etc. El sistema proporciona varios heuristicos y orientaciones que asisten a los
estudiantes en esta construccion.

Entre los entornos matemagnéticos encontramos algunas de las aplicaciones mas comunes de los
llamados sistemas hipermedia que soportan el acceso a varias representaciones del contenido. En
muchos sistemas, por ejemplo,los estudiantes pueden acceder a glosarios, video, informacidn
enciclopédica, instruccion tutorial, y otras representaciones del contenido en orden a variar el modo
en el que la informacidn esta organizada, asi como los métodos en los que esta provista. El contenido
esta estructurado externamente y queda dispuesta en diversos caminos para permitirle al estudiante
aprender conforme a las nociones generadas externamente por los disefiadores (Hannafin, 1992).
El sistema MACH-III (1989) esta relacinado con el mantenimiento y resolucion de problemas en
complejas estaciones de radar. Este sistema ha sido adoptado en muchos paises como una
herramienta de entrenamiento incluida en el curriculum de formacién de los técnicos de estaciones
de radar. El disefio de este sistema se ha realizado en funcién de cinco principios instruccionales
basicos: 1. Muestra del espacio de problemas: en este sentido se revela que la informacion grafica
en forma de diagramas puede resultar muy util como alternativa a la forma proposicional para
determinados casos; 2. Resolucion de problemas de complejidad creciente.; 3. Proporcionar ayuda
procedimental. 4. Proporcionar el soporte necesario para explicitar las estrategias de razonamiento:
el estudiante debe seleccionar desde un menu sus hipétesis iniciales, el sistema le avisa indicandole
cuales son los resultados inconsistentes con las hipdtesis seleccionadas. Un subsistema controla el
incremento gradual de la dificultad impidiendo que el estudiante plantee continuamente situaciones
faciles. Ademas proporciona una solucion alternativa a la desarrollada por el estudiante. 5.
Proporcionar explicaciones.

OBJETIVOS EDUCACIONALES

Como objetivos educacionales se pueden diferenciar dos extremos: entornos dirigidos a metas frente
a los entornos exploratorios.

Los entornos dirigidos a metas enfatizan en las competencias propuestas. Las actividades se disefian
para soportar un set definido de resultados de aprendizaje. Los estudiantes pueden ser provistos de
una considerable flexibilidad en el empleo de las caracteristicas del entorno, pero todas las
caracteristicas son estructuradas para promover fluidez en las areas prescritas (Hannafin, 1992).
Harless (1986) describid el disefio de un sofisticado entorno hipermedia disefiado para simular una
valvula y planes de tratamiento siguientes requeridos a los facultativos de una sala de emergencia.
Las metas estaban consistentemente prescritas en escenarios presentados en videodisco. Los
facultativos en formacion identificaron sintomas, seleccionaron procedimientos necesarios,
determinaron cuando admitir a un paciente, prescribieron y continuaron con el tratamiento, etc.

Los entornos exploratorios enfatizan mas en los procesos que en los resultados. A menudo los
estudiantes son estimulados a alterar, explorar, o manipular los parametros de el entorno para
examinar los resultados posibles. En estos entornos se pone el énfasis sobre el aprendizaje como
una construccién, un proceso mediado individualmente mas que como un proceso basado en
criterios externos de importancia y relevancia. El proyecto STEAMER (1983) extiende el concepto
de aprendizaje basado en simulacidon al tratamiento interactivo de la informacién grafica. Este
sistema simula una compleja planta de propulsién a vapor propia de grandes enbarcaciones. El
aprendizaje de cdmo opera una planta de estas caracteristicas requiere afios de entrenamiento



durante los cuales los ingenieros adquieren un dmplio conjunto de procedimientos de operaciones
que le permitiran enfrentarse a situaciones de funcionamiento problematicas. En este caso este
sistema se centra en la creacion mental de un modelo (un complejo dispositivo fisico) en los usuarios
del sistema.

PRESENTACION DEL CONTENIDO.

En algunos casos, los entornos promueven la integracion entre conceptos o conocimientos
estrechamente relacionados, mientras que en otros casos los entornos enfatizan la integracion del
contenido mas alla de la estructura normalmente asociada con la materia.

La presentacion del contenido de forma global intenta minimizar los limites explicitos o implicitos de
las materias a través de la caracterizacion de la informacién, conceptos y habilidades en contextos
variados. El conocimiento y las habilidades no son aislados y ensefiados fuera del contexto, sino
introducida y desarrollada dentro de una variedad del contextos significativos. Los sistemas
hipermedia disponen de la integracion de diversos recursos, como glosarios, diccionarios,
comunicaciones entre areas, etc. entre las que el estudiante puede navegar completando su
informacion sobre un dominio determinado (Hannafin, 1992). El sistema ScienceVision tambien
presenta el contenido a través de varias areas relacionadas. Por ejemplo, la informacién respecto a
las carreras relacionadas con el medio ambiente estan alojadas dentro de la unidad tematica de
ecologia. Determinados conceptos matematicos estén incluidos en este contexto, tales como graficos
de métodos y actividades. En esta misma unidad tematica pueden explorar los derechos y
responsabilidades de los individuos para proteger y mantener adecuadamente el medioambiente.
Aunque el tema principal estd relacionado con la ecologia, el contenido se contextualiza e integra
con otros campos relacionados. Como ejemplo tenemos el sistema tutorial QUEST (Qualitative
Understanding of Electrical System Trouble-shooting) (1987) estd orientado a la docencia de
resoluciones de problemas en circuitos eléctricos simples.

La presentacion del contenido de forma diferencial ocurre en los casos en los que la integracion del
contenido se desarrolla a través de diversos caminos y de diversos recursos. Spiro y otros (1988;
1991) reportd el desarrollo de diversos sistemas hipertexto disefiados para ampliar el nUmero de
caminos en los que avanzar en el conocimiento que puede adquirirse.

EXTENSION GEOGRAFICA

Entornos de extension geografica amplia implican a una colectividad de estudiantes repartidos en
un marco geografico a nivel nacional o internacional. El Western Behavioral Sciencies Institute
(WBSI), de La Jolla (San Diego, California) utiliza el sistema EIES. El WBSI utiliza a nivel mundial
series de cursos para ejecutivos mediados electrénicamente llamados International Executive
Forum.

En los entornos de extension geogréafica reducida la extension geogréfica del conocimiento no resulta
necesaria. Es decir, son entornos en los que el objetivo de conocimiento se restringe a zonas
geograficamente proximas determinado por coyunturas de caracter local. En el proyecto STARNET,
uno de los cursos es el llamado advanced manufacturing technology broadcast que consiste en la
difusién de tecnologia avanzada en un area de rapido cambio. Dado el interés laboral de este
programa resulta poco costoso los desplazamientos a espacios comunes para el desarrollo del curso.

INMEDIATEZ

La inmediatez es una caracteristica de la difusion por satélite que se ha usado ampliamente en las
noticias de los telediarios cubiertas en vivo y directo.

Los entornos de alta inmediatez se requieren sobre temas con alto contenido de actualidad y/o
cambio, y en areas donde la difusidn terrestre es lenta. En estas circunstancias el valor de la
formacién y actualizacién es muy elevado. Como ejemplo se puede tomar el curso que hemos
referido anteriormente de STARNET, llamado advance manufacturing technology broadcast.

Por el contrario en los entornos de baja inmediatez el tema de debate y/o estudio no exige tanta
rapidez en la difusién de las informaciones. En el proyecto STARNET, uno de los cursos es el
llamado It's your business. Este curso tiene una serie de ocho programas que tratan sobre el proceso
de desarrollo y gestion exitosa de una pequefia empresa.



INTERACCION SOCIAL

La interactividad social que puede desarrollarse en un entorno de aprendizaje mediado
electrénicamente puede oscilar entre dos extremos.

Los entornos de alta interaccion social se caracterizan por el desarrollo de un alto nimero de
actividades grupales. En el caso del curso It's your busines el estudiante se puede encontrar con
que muchos de los problemas plateados no tienen una sola solucion, lo que facilita la comunicacion
entre los participantes del curso.

Los entornos de baja interactividad social aparecen en dos circunstancias: cuando no hay
comunicacion electrdnica entre los usuarios del programa; y cuando el tema discutido en la red es
tan breve que no permite apenas interaccion entre ellos.

3. Paradigmas.

Barker (1989b; 1989c; 1990: 134-135) considera cinco paradigmas, sobre aspectos relacionados
con la comunicacion entre los estudiantes y el sistema, como basicos para la creacion de sistemas
interactivos de aprendizaje.

EL PARADIGMA HIPERMEDIA.

Cuando el texto se organiza y procesa de forma no lineal se conoce como hipertexto (Halasz, 1988;
Megarry, 1988; McAleese, 1989). El paradigma hipermedia es esencialmente una generalizacion del
concepto hipertexto. Se refiere a la habilidad de un disenador para enlazar unidades de conocimiento
multimedia (texto, imagenes y sonido) en un casi ilimitado nimero de caminos para formar una red
de conocimiento. Estas redes son creadas por medio de enlaces entre los que el usuario busca y
navega a través de la estructura de conocimiento usando una variedad de diferentes caminos
dependiendo del propdsito para el que se quiera usar (ya sea busqueda de informacion puntual,
referencias, soportar diferentes formas de aprendizaje segun los conocimientos previos de los
usuarios, etc.).

EL PARADIGMA DE MEDIO REACTIVO.

El paradigma de medio reactivo es fundamental para la realizacién del didlogo interactivo entre el
estudiante y el sistema.

Este paradigma decribe como un sistema reacciona a la presencia de un compafiero comunicador
(el estudiante). De modo que cuando un usuario esta dentro de el espacio de interaccién de un item
del courseware puede interactuar por medio de palabras, escritura, puntero del ratén, tacto o lapiz
optico, etc., por lo que controla la conducta del sistema. Cada modo de interaccién tendra
un protocolo de interaccion diferente.

EL PRINCIPIO DE SURROGACION.

Dentro del contexto del disefio de sistemas una surrogacidén es esencialmente una simulacién
altamente visual. Las surrogaciones se hacen posible a través del uso de imagenes reales de alta
calidad que han sido obtenidas y almacenadas en un almacen de imagén y facilmente recuperable
(Barker, 1989b). Las imagenes que estan contenidas dentro de este almacen de imagenes son
estructuradas y organizadas para una recuperacion eficiente y rapida. Son desplegadas bajo
condiciones que estan directamente controladas por el estudiante. De este modo, a trevés del uso
de imagenes estaticas y en movimiento el estudiante tiene la impresion de que esta participando en
situaciones de la vida real. Existe una vaiedad de tipos de surrogacion posibles. Los mas populares
son: paseos surrogados, simulaciones de laboratorio, viaje surrogado, juego de roles y deporte
surrogado. A menudo dentro de tales sistemas el medio visula esta controlado a través del uso
de botones reactivos que se situan dentro de las imagenes que estan siendo desplegadas en ese
momento.

EL PARADIGMA DE CONTROL DEL ALUMNO.



Cuando se disefia un sistema de aprendizaje interactivo es importante recordar lo que siginfica el
control del alumno dentro del didlogo instruccional (Barker, 1990: 134). Los estudiantes deben
sentir que ellos tienen el control de lo que esta sucediendo durante una sesién de aprendizaje
interactiva. El paradigma de control del alumno se interesa principalmente por el desarrollo de
aquellos elementos que facilitan en todo momento este requerimiento. Estas facilidades deben
capacitar al estudiante para que seleccione y controle: lo que va a aprender; el ritmo de aprendizaje;
la direccion del aprendizaje que debe tomar; los estilos y estrategias de aprendizaje que van a ser
adoptadas. El tipo de facilidades que permiten el control del estudiante son: interfaces adaptables
al alumno; estructuras de almacenamiento que esten basadas en el paradigma hipermedia y
metodologias de interaccion multimedia disefiadas de forma adaptada al alumno.

EL PARADIGMA DE PANTALLA COMPUESTA.

A través del disefio de procesadores de despliege apropiados es posible para el disefiador
instruccional considerar el despliege de la pantalla como una composicién de otras ventanas ldgicas,
cada una de las cuales tiene una funcion especifica. Usando este tipo de facilidades, el disefiador
puede construir (progresivamente si es necesario) desplieges de pantallas muy sofisticados, creando
una amplia variedad de efectos visuales y graficos (Barker, 1990).

4. Metaforas.

Las metaforas (Hammond y Allinson, 1987; 1988; Ferm, Kindborg y Kollerbaur, 1987; Barker,
1989b; 1989c) son consideradas un instrumento de disefo bastante util. They can be used to
facilitate cognitive transfer from a familiar area of knowledge (the source domain) across to a less
familiar one (the target domain) (Barker, 1990: 135). El objetivo del uso de metaforas consiste en
ofrecer al usuario una mejor comprension del medio de comunicacién o informacién, una
terminologia para pensar y actuar sobre los elementos y procedimientos de un determinado sistema
(Wolfe, 1990). Por lo tanto su uso no solo se limita al disefio de sistemas instruccionales, sino
tambien puede resultar un recurso util de aprendizaje. El nimero de metaforas que se pueden
utilizar puede resultar tan limitado como la creatividad del disefiador siempre que responda a
términos del lenguaje comun en los que tanto el disefiador como el estudiante estén familiarizados.

Hammond y Allinson (1987; 1988) esbozan el uso de la metafora viaje para usarla en la exploracion
de un gran dominio de conocimiento complejo. Esta es una metafora muy utilizada en los llamados
sistemas hipermedia. Asimismo, no entiendo que razones pueden existir para que, a pesar del nivel
de paradigma atribuido al término hipermedia, no pueda tambien entenderse como metafora; Util
para explicar la tipologia de la secuenciacién del contenido en el sistema.

Ferm, Kindberg y Kollerbaur (1987) usaron las metaforas comic y collage en el disefio de un
ambiente de aprendizaje flexible y negociable.

Otro ejemplo de su uso son los llamados libros electrénicos como el Dynabook (Golberg, 1979),
Ebook3 (Savoy, 1989) e Hyperbook (Grand, 1989). Es posible distinguir varios tipos de libros
electrénicos arquetipos. La enciclopedia tiene una estructura jerarquica relativamente superficial,
con muchos cruces de referencias dentro de un par de niveles de granularidad (Marchionini, 1989;
Weyer y Borning, 1985). El proyecto Domesday (Armstrong y Tibbetts, 1986; Gove, 1989) fue un
intento de crear una enciclopedia electrénica multimedia conteniendo informacién sobre el Reino
Unido y sus habitantes. El material coleccionado durante el proyecto fue almacenado en videodiscos
Opticos. Estos contenian material de texto (tales como ensayos y datos estadisticos), registros de
sonido (musica y narraciones para acompafiar a otro material), imagenes estaticas (dibujos vy
fotografias) y animacion (en forma de videoclips). En orden a facilitar la facil recuperacion de la
informacion, ésta estd organizada de forma jerarquica desde lo mas general hasta lo particular.
El libro de texto o manual de referencia tiene una estructura jerarquica mas estrecha y profunda,
aunque con cruces de referencias ortogonales a la estructura principal (McNnight, Dillon y
Richardson, 1989; Monk, 1989). Las revistas y catalogos electréonicos son posiblidades atractivas,
particularmente en dominios donde las muestras o demostraciones desde medios dindmicos son
deseables.

La simulacién es una metafora muy util para el disefio y para los procesos de aprendizaje ya que
proporciona unas experiencias de aprendizaje realistas con un coste minimo. Existen numerosisimos
casos en los que se ha utilizado esta metafora para el desarrollo de entornos de aprendizaje basados
en el modelaje de la realidad sobre la que se pretende aprender. El sistema LabVIEW (National



Instruments, 1987) es un ejemplo de Kit de herramientas que crean un entorno de aprendizaje
basado en la hebilidad del ordenador para simular la conducta de instrumentos electrénicos.
Proporciona al estudiante un set de herramientas que permite el disefio de instrumentos electronicos
y conocer el resultado de la conducta del producto disefiado.

Otro tipo de metaforas derivadas del uso de la telematica o de las comunicaciones mediatizadas por
ordenador son las de red, clase electrénica oclase virtual. McConnell (1991: 183) las describe: an
electronic classroom is thus created, where participants can share ideas, debate, create group
documents, present their work and generally funtion as they might in a conventional classroom. De
el uso de este tipo de tecnologias se han derivado numerosas metaforas para explicar su
funcionamiento. Ejemplo son las llamadas comunidades de discurso donde los estudiantes juegan
roles electrénicos (Kinkead, 1987), las universidades electronicas internacionales que profesan una
red de profesores electdnicos visitantes (Slatta, 1986) y estudiantes.

5. Conclusiones.

En la literatura de Disefio de Sistemas Instruccionales ha utilizado diversos instrumentos para el
desarrollo del proceso de disefio. Entre estas se encuentran los entornos de aprendizaje, los
paradigmas y las metaforas. Estos instrumentos pueden ser utilizados como referencia para el
disefio basico y general de los Sistemas Interactivo Multimedia para el Aprendizaje. Decimos que
son basicos porque resultan apropiados para ser usados en las primeras fases del proceso de disefio,
y son generales dado que pueden ser aplicados a cualquier tipo de sistema. Los llamados entornos
de aprendizaje nos ofrecen diferentes dimensiones instruccionales en los que cualquier sistema de
estas caracteristicas puede quedar encuadrado y, por tanto, definido. En segundo lugar, los
paradigmas nos aportan consideraciones sobre los aspectos comunicacionales entre el sistema y los
estudiantes. Y finalmente, las metaforas facilitan a los disefiadores un acercamiento tanto a la
estrategia de presentacion del contenido, como a las instruccionales desarrollados en y con el
sistema.
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