 Multimedia educational University level

-A proposal from the digital art-

Abstract

This paper results from research that responds to the
type of project applied visual arts, it is an analysis of
the multimedia education purposes at the university
level and massive open courses online as MOOC are
studied audiovisual resources, narrative and technical
employees, different methods are established. We
propose the design of prototype multimedia resources
used some digital art to enrich the visual design in the
development of digital learning objects.

Keywords: Multimedia Education, Digital Learning
Object, MOOC.
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MOOOC, se estudian los recursos audiovisuales, narrativos
y técnicos empleados, se establecen los métodos
diferenciados. Se plantea el disefio de un prototipo de
multimedia educativo que emplea algunos recursos del
arte digital para enriquecer el diseno visual en la
elaboracién de objetos de aprendizaje digitales.
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,. Multimedia educativo en el ambito universitario
-Una propuesta desde el arte digital-

Ana Teresa Arciniegas Martinez

Introduccion

En la Sociedad de la informacion y ante las
posibilidades que ofrece el lenguaje de los nuevos
medios de comunicacion, la educacion a través de
propuestas multimedia sigue siendo una
cuestién pendiente. Pese a que la oferta de los
didActicos es amplia y los materiales multimedia
que circulan en Internet se han ido consolidando
como estrategias de difusiéon permanente, atin no
se ha tenido en cuenta que la produccién de estos
materiales podria realizarse desde las realidades
territoriales especificas, de acuerdo con las
estructuras sociales, econémicas, educativas y
culturales de cada contexto, convirtiéndose en
herramientas pedagogicas viables, pertinentes y
de alguna manera necesarias, frente al consumo
global de productos multimediales.

Durante la Gltima década se ha consolidado
el concepto produccién multimedia educativa o
didActica para referirse a la naturaleza de objetos
de aprendizaje digitales, piezas con intenciones y
repercusiones pedagégicas. El concepto de
produccién multimedia educativo se entiende,
por un lado, como la pretensiéon de asociar los
alcances del audiovisual al &mbito del
conocimiento y por otro lado, se asocia a la
creciente necesidad de adaptar la produccién
multimedia a las estructuras de ensehanza del
ambito académico universitario.

Al hablar de multimedia, méas alld de
evidenciar la materializacién del soporte
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(documentos sonoros y visuales), se hace |
referencia a documentos textuales como
unidades didécticas de diferentes disciplinas del
conocimiento, documentos de comunicacién que
integran diversos medios digitales y que en
conjunto forman un nuevo documento audio-
visual llamado documento multimedia, en el que
se pueden conectar diferentes categorias de
imégenes el Profesor Ben Davis (Aparici, 1996)
del MIT plantea las siguientes: espaciales
(mapas, cuadros), iméagenes graficas (diagramas,
graficos), imédgenes pictéricas (pintura, sonido,
fotografia), narraciones (cine, television, video,
pantallas moéviles, etc.).

La visualizacién en multimedia esta
vinculada, por un lado, a la teoria sobre la
percepcién aplicada a la visién por computador y
por otro lado, estd asociada al procesamiento de
imégenes en el area del entretenimiento. Sobre
el primer aspecto, las imagenes como formas de
representaciéon significativa, contribuyen a
ampliar el conocimiento del mundo. La visién
la era digital juega un papel esenc
inmersién en un mundo de imégenes obse
en buena medida a través de pa
innegable, esto implica que la forma d
y de abordar varias fuentes de inft
haya modificado.

Pese ala evidencia y relev
en la era digital, en las propue
educativas, este ha sido un ft
ha aprovechado por comj




(Aparici, 1996) que a pesar de la abundante
bibliografia que documenta este hecho, la
visualizacién no se ha utilizado adecuadamente
como instrumento para la educaciéon superior, los
sistemas educativos actuales solo reconocen la
importancia del desarrollo de las capacidades
visuales en los cursos de historia del arte o de
apreciacién artistica, y solamente para futuros
artistas o criticos de cine. El uso de estas
herramientas permite tener un rol mas activo en
el aprendizaje a través de la imagen, porque
desde las imagenes se desarrollan destrezas para
interpretar.

Por otro lado, el procesamiento de esas
imégenes a través de la industria del
entretenimiento como la televisién o el cine, se
ha asociado a la recepcién pasiva de imagenes y
de informaci6n. Pero no se puede desconocer que
varias de las estrategias narrativas y visuales que
se emplean en estos medios son eficaces en la
labor de mantener la atencién del espectador, de
las herramientas propias de su lenguaje se
pueden extraer pautas para hacer maéas
entretenidos y menos densos los materiales que
persiguen un objetivo educativo.

Metodologia

Este texto es producto de una investigacién
aplicada que se estructura en dos bloques
generales que van de lo teérico a lo aplicado; el
primero corresponde al marco teérico y
conceptual, este se divide en tres temas el primero
intenta analizar las implicaciones de la educacién
a través de la utilizacién de material multimedia
en la cibercultura, luego desde la funcién de este
formato en el &mbito del conocimiento
universitario y posteriormente se realiza el
estudio de caso de diferentes plataformas
educativas online; el segundo bloque de la
investigacién y en relacién a la tipologia de
proyecto aplicado se realizé un prototipo de
multimedia educativo, que incluye elementos

tanto de asignaturas teéricas, como de asignaturas
practicas. Se establece como algunos elementos
de la narracién audiovisual y del arte digital
pueden adaptarse a los multimedia educativos.

Se contempld la aplicacién de diferentes
métodos para cada una de las fases de la
investigacién, el planteamiento del marco
conceptual se desarroll6 con un método légico
deductivo, comenzando con la determinacién del
contexto hacia aspectos mas concretos. La
revision de diferentes propuestas de multimedia
educativo se hizo a través de un anélisis
comparativo que permitié hacer un examen mas
pormenorizado. Este método ademadas buscéd
explicar las diferencias, asi como las semejanzas
entre diversos multimedia, explorando sus
tematicas, propuesta visual, recursos empleados,
etc. Para esto se construyé una matriz de anélisis
que permitié establecer las tematicas de estudio
e identificar los rasgos comunes y las diferencias.
Paralelamente se realiz6 el disefio del prototipo,
para el cual se realizaron secuencialmente las
fases de preproduccién, produccién y post-
produccién del multimedia.

Multimedia en el ambito pedagégico
universitario

La investigacién en el ambito académico
universitario actual se acomparna ahora con dos
nuevas palabras: desarrollo e innovacién;
generalmente la unién se sefiala con la expresién
I+D+I, este concepto retine areas distintas,
mientras que la palabra investigacién se asocia al
ambito de la ciencia y la palabra desarrollo al
campo de la economia, el término innovacién
hace referencia al terreno de lo tecnolégico, en
consecuencia esta relacién es una apuesta por la
produccion de conocimiento en funcién de
bienes y servicios; en ese sentido, la Universidad
ya no solo es custodia del saber sino que tiene
ahora una funcién productiva y de alguna
manerainventiva.
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José Luis Brea lo denomina gestion
productiva de la movedad cientifico-cognitiva
(Brea: 2007), gestién que se articula a través de
entes investigativos dentro de la Universidad,
tales como: institutos, centros y grupos de
investigacién, desde los cuales se reciben las
demandas. Mientras la Universidad, comunidad
de profesores y académicos, continua
reformandose, buena parte de los conocimientos
y destrezas yano se adquieren en el aula y algunas
experiencias educativas estan sucediendo fuera
de las instituciones de conocimiento, debido a que
existe una amplia variedad de posibilidades de
formacién. Actualmente hay varios proyectos de
aprendizaje que se ofertan desde diferentes
plataformas, de accesorapido y sin restriccion.

La manera de pensar los entornos de
aprendizaje estd modificAndose, pasando de ser
lugares fisicos a espacios que ocupan las
tecnologias de la informacién y la comunicacién,
virtuales e interdisciplinares. De acuerdo con las
necesidades y habilidades particulares de los
estudiantes, se plantea como desarrollar un
sistema educativo universitario que contribuya a
su formacién, una via en la que se potencialicen
las destrezas tecnolégicas y pedagégicas que
propician los entornos digitales.

Derrida (2001) afirma: “Esta nueva técnica
de la virtualizacién (informatizacién, numeriza-
cién, mundializacién virtualmente inmediata de
la legibilidad, teletrabajo, etc.), desestabiliza,
todos tenemos experiencia de ello, el habitat
universitario. Trastorna su topologia, inquieta
todo lo que organiza sus lugares a saber, tanto el
territorio de sus campos y de sus fronteras
disciplinares, como de sus campos de discusién”
(p.24). Cabe entonces preguntarse, écudl es el
papel de la Universidad dentro de ese mercado en
el que se ofrecen conocimientos y donde cada vez
es mayor el nimero de sujetos dispuestos a
aprender?

El término educacién expandida ha
aparecido recientemente, desde que Gene

Youngblood escribié Expanded Cinema
primer libro en considerar el video co
forma de arte dentro del &mbito de la crea
audiovisual, el sufijo expandido se ha utilizado e}
otros &mbitos como el de la educacién, Juan :
(2009) lo describe asi:“Se propone ahora una.
aproximacion a aquellas practicas que, a pesar de
su diversa procedencia y naturaleza, tienen en
comun la aspiracién de desarrollar, extender y
difundir nuevas formas de produccién,
comunicacién y adquisicién del conocimiento en
ydesde el ambito de la educacién”(p.71).

La educacién expandida se fundamenta en
un conjunto de estrategias pedagégicas puestas
en marcha a través de practicas. En ese sentido, el
reto desde la Universidad seria entonces el de
promover el pensamiento critico, asegurando que
los estudiantes desarrollen competencias
digitales, pero también interpretativas durante su
periodo de formacién. Ademas se hace necesaria
una mayor y mas directa conexién real de la
Universidad con la sociedad.

La Universidad esta llamada a trabajar en
redes de colaboracién, para desarrollar proyectos
entre varios. Desde la educacién superior como
espacio de aprendizaje permite innovar y el costo
de experimentar es relativamente econémico, eso
hace que se puedan desarrollar experimentos,
propiciando el espacio para el ensayoy el error. La
Universidad como ente puede dinamizar y
gestionar una serie de recursos desde una
estructura organizacional y 1a vez constituirse en
un permanente laboratorio de experimentacion.

A continuacién se plantean algunos
referentes de material multimedia en educacién
universitaria 2001 a 2012. El fenémeno de los
MOOC cursos masivos y abiertos en linea ha sido,
en buena medida, impulsado desde las
universidades y la empresa privada. La aparicién
en video de cursos y material docente
universitario tiene como punto de referencia la
aparicién del OpenCourseWare OCW, publicacién
web en la cual se ofertan materiales de clases, es
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una estrategia docente de asignaturas de
educacién superior, que emplea cédigo abierto
(software distribuido y desarrollado libremente),
en el cual los docentes (autores) ceden los
derechos de los contenidos bajo el modelo de
copyleft (libre distribucién de copias y versiones
modificadas). La gran mayoria de los OCW de las
universidades ha elegido la propuesta de Creative
Commons (licencia de bienes comunes creativos).
Estos contenidos no se hacen publicos con el
objetivo de que los usuarios obtengan titulacién o
certificacién, sino con el fin de contribuir a la
sociedad del conocimiento y fomentar proyectos
entre instituciones y docentes, relacionados con
los contenidos abiertos.

El Instituto Tecnolégico de Massachusetts
MIT es la institucién desde la cual surgié la
propuesta en el afio 2001 de dar acceso libre y
gratuito a los materiales de todos sus cursos
oficiales, en el 2002 aparecieron los primeros
cursos. La OCW no fue una iniciativa més en el
marco e-learning, por que no ofrecia cursos con
apoyo docente u otros servicios, sino que
pretendia poner a disposiciéon del publico
materiales que un docente bajo su experticia en
su area de conocimiento, consideraba necesarios
para el desarrollo de una asignatura.

Entre los posibles problemas que se
plantearon cuando al inicio del proyecto, estaba
por un lado la preocupacién que disminuyera el
numero de estudiantes y por ende de matriculas.
Por otro lado, también se pensé que los alumnos
. inscritos dejarian de asistir con regularidad a sus
clases y consultarian el material cuando
quisiesen. Otro de los temores era el tema de los
derechos de autory las licencias. Luego de mas de
una década se ha demostrado que los dos
primeros problemas planteados en uniniciono se
cumplieron, mientras que el dilema sobre las
licencias sigue estando atin vigente, atin persiste
la reticencia docente y los problemas al
determinar la posesion de los derechos y obtener
los permisos correspondientes.

En el 2004 otras universidades quisieron
publicar su material docente y en el 2005 se
unieron varias para compartir los contenidos a
través del Open Course Ware Consortium. En la
OWC se agrupan instituciones de educacién
superior y organizaciones vinculadas de todo el
mundo, que colaboran en la creacién de un banco
amplio de contenidos educativos, utilizando un
modelo comin; durante més de una década cada
vez méas universidades de reconocido prestigio se
han unido a este y otros proyectos similares.

Los materiales online se componen
basicamente de documentos de texto, PDF o
presentaciones de power point, aunque
recientemente, han empezado a implementarse
producciones audiovisuales sobre algunas de las
asignaturas. El aumento de contenidos didacticos
en formato audiovisual, que operan bajo las
mismas licencias de uso y distribucién al resto de
materiales OCW constituyen una posibilidad
clara que los multimedia audiovisuales tienen
entre las herramientas de aprendizaje digital.

El método de ensenanza de estos cursos
libres se basa en el aprendizaje cooperativo,
enfoque que organiza las actividades dentro del
aula para convertirlas en una experiencia social y
académica de aprendizaje. Los estudiantes
trabajan en grupo para realizar las labores
asignadas colectivamente. Aunque buena parte
del conocimiento se encuentra ahora disponible
de manera gratuita a través de internet, aparecera
en un futuro la necesidad de que alguien acredite
el conocimiento adquirido a través de esos
materiales. Mientras que para muchos individuos
que consultan el material no esta de por medio la
pretension de obtener una acreditacién, sino la
voluntad de aprender. Para muchos otros usuarios
de OWC, que no pueden acceder a una
universidad y para quienes aprender en internet
con profesores expertos se convierte en su tinica
posibilidad de adquirir conocimiento, si
requeriran el aval institucional, pues el problema
vendra cuando de cara a los requisitos que se
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solicitan en el mundo laboral no puedan acreditar
los conocimientos adquiridos a través de herra-
mientas tecnolégicas. No obstante, Universidades
como la de Helsinkiy Washington anunciaron que
reconoceran como parte de sus planes de estudio
los créditos de los estudiantes que tomen en

sitios online que han aparecido desde la creacién
de OCW en 2001 hasta diciembre de 2012; se hace
una relacién de las universidades que participan
en cada uno de los portales y se incluye el link a

Coursera, una plataforma de educacién gratuita.

cadauno.

Sitio web

http://web.mit.ed
2001 | Massachusetts (MIT) fue la u/newsoffice/20
primera institucion en dar acceso 01/ocw-
libre y gratuito a los materiales de facts.html
sus cursos oficiales.
Octubre | Aparece OpenCourseWare | African Virtual University, China Open Resources | http://ocwconsor
2002 como un primer intento de | for Education, Fundagdo Getulio Vargas - FGV tium.org/

colaboracion y construccion de | Online, Japan OCW Consortium, Johns Hopkins

material para la creacion de | Bloomberg School of Public Health, Korea OCW

contenidos online. Consortium, Massachusetts Institute of
Technology, Netease Information Technology
(Beijing) Co., Open University Netherlands, Taiwan
OpenCourseWare Consortium, Tecnoldgico de
Monterrey, TU Delft, Tufts University, UNIVERSIA,
Universidad Politécnica Madrid, Universidad
Politécnica de Valencia, University of California,
Irvine, University of Michigan, University of the
Western Cape, entre otras.

Septiembre| Salman Khan funda Khan http://www.khan
2006 | Academy. academy.org
Enero | Se funda la primera :

2009 | universidad virtual gratuita gttf;/évrmllw.uop E
The University of People ple.org
Octubre | Aparece el famoso curso de Publicado
2011 | “Inteligencia Artificial” de 0”9'"a'meme_e"
Sebastian Thrun que después https:/iwww.ai-
da origen a Udacity. class.com/.
Octubre | Aparecenelcursode Stanford | Berklee College of Music, Brown University, | Publicado
2011 | ‘“Introduccién a las Bases | California Institute of Technology, Columbia | originalmente en
de Datos y Maquina del University, Duke University, Ecole Polytechnique | este link:
Conocimiento” que da origen FFédérale de Lausanne, Emory University, Georgia http://www. db-
a Coursera. Institute of Technology, Hebrew University of class.org/course
Jerusalem, Johns Hopkins University, Mount Sinai | /auth/welcome
School of Medicine, Ohio State University, Rice
University, Stanford University, The Hong Kong | https://www.cour
University of Science and Technology, The | sera.org/
University of British Columbia.
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Fecha | Descripcion
Noviembre| Se anuncia The Floating

Universidades

Sitio web

http://www.floati
nguniversity.co

" Universidades

I

Sitio web

No pertenece a ninguna institucion, cursos http://wedubox.c
2012 | su estrategia es enfocarse en el | ofertados por distintos docentes. om/
mercado en espafiol y pagar
regalias a los creadores de
contenido, en 36 horas cuenta
con 1.000 profesores interesados
en crear contenidos.
Diciembre | Miriadax proyecto que nace Universia (Red de universidades de habla | hitp:/miriadax.n
2012 | por iniciativa de Universia. hispana y portuguesa), Universidad Politécnica | et/

de Valencia, Universidad Complutense de
Madrid, UNED, Universidad de Huelva,
Universidad de Zaragoza, Universidad de
Murcia, Universidad de Alicante, Universidad
Rey Juan Carlos, Universidad Pompeu Fabra,
Universidad de Girona, Universidad de
Cantabria, Universidad de San Pablo,
Universidad de Cartagena, Universidad de

edX.

2011 University una iniciativa de las
universidades del Ivy Leage m/press
para proveer contenido pago.
Diciembre| Se anuncia MITx, la iniciativa | Massachusetts Institute of Technology MIT, | https:/www.edx.
2011 | de educacion virtual gratuita | Harvard University. org/university_pr
masiva de Harvard University ofile/MITx
y de Massachusetts Institute of
Technology .
Enero | Aparece The Facully Project | Duke University, Dartmouth College, http://facultyproj
2012 | participan profesores de Duke | Northwestern University, University of | ectorg/
University, Dartmouth College, | Southern Californiayla University of Virginia.
Northwestern University, Uni-
versity of Southern California.
Febrero | Sebastian Thrun anuncia hittp://www.udaci
2012 | oficialmente Udacity y se aleja ty.com/
de Stanford University, aunque
sigue vinculado a esa
universidad.
9:1"2' Coursera anuncia que consi- | Coursera también anuncia que las https.//w;tvw.cour
gue 16 millones de dolares de | Universidades de Princeton, Michigan y | S€@-0"9
Kleiner Perkins Caufield & | Pennsylvaniaseunenasuiniciativa.
Byers y New Enterprise
Associates.
Mayo | MIT y Harvard anuncian edX, | Harvard University, The University of Texas | https:/www.edx.
2012 una iniciativa de 60 millones de | System, Massachusetts Institute of org/
délares entre estas dos | Technology MIT.
universidades, con el objetivo de
llegar a 1.000 millones de
estudiantes.
Junio | La Universidad de California | Berkeley University of California https://www.edx.
2012 | Berkeley anuncia que se une a org/

Julio Coursera anuncia que se han
2012 unido 16 universidades.

Georgia Institute of Technology, University of
Washington, Rice University, University of
Edinburgh, University of Toronto, Ecole
Polytechnique Federale de Lausanne,
University of California at San Francisco,
University of lllinois Urbana-Champaign y
University of Virginia.
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Palermo, Banco Santander y Telefénica.

El ascenso de la pedagogia online es
indiscutible, el aumento de este tipo de portales
de educacién asi lo corroboran. Es preciso
recordar que hace unos anos, cuando inicio el e-
learning, surgieron algunos modelos empresa-
riales que al parecer iban a competir con el
mercado universitario. Sin embargo, luegode 3 o
4 anos varios de estos sitios debieron cerrar
porque no tuvieron en cuenta cémo funcionaba el
sector de la educacion superior. Ahora muchos de
estos lugares cuentan con el aval de reconocidas
universidades y justamente la participacion de
entes universitarios de prestigio es la garantia de
calidad de los materiales educativos que se
imparten.

Mas alld de la democratizacién del
conocimiento, al sumarse a una u otra iniciativa
las universidades que participan en educacién en
linea obtienen cierto tipo de reputaciéon
internacional y mnacional al posicionar sus
productos educativos, volviéndose frecuente su
produccién para entrar a competir en los
rankings de universidades. Los materiales de
aprendizaje que circulan en internet suelen ser
més consultados que las mismas investigaciones

que se realizan al interior de la comunidad, los
papersy otro tipo de produccién de conocimiento.
La visibilizacién del material de libre acceso que
produce una universidad, tiene impacto social
inmediato, sin restriccion y se puede verificar a
través del posicionamiento en buscadores de
internet y en el nimero de usuarios que acceden
a él, asi como del SEO (posicionamiento de
buscadores de web, optimizador de motores de
blsqueda), asi como del SEM (servicios globales
de marketing).Asimismo estos cursos han
aparecido en un contexto de recortes en los
presupuestos que se destinan a la educacién, un
motivo por el que las universidades, sobre todo
las publicas, han empezado a mirar hacia la
formacién en linea como una posible solucién al
no tener suficientes instalaciones, alumnos, ni
capacidad econémica.

Sin embargo, como ya se ha senalado
anteriormente el modelo de aprendizaje y de
seguimiento a implementar cambia de acuerdo a
las caracteristicas y particularidades de cada
contexto. Desde Estados Unidos se ha impulsado
esta iniciativa, el modelo norteamericano ahora
es exportable a Furopa, se deben ver con
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detenimiento las caracteristicas del espacio
europeo de educacién superior, asi como lasdela
educacién en lugares en via de desarrollo de
América, Africay Asia. La propuesta visual de los
MOOC se acerca mas a una propuesta de
tutoriales, con el valor agregado que el docente,
experto en la asignatura que imparte, quien
formula los objetivos y trazala ruta de contenidos
necesarios para llegar a la obtenci6n de los fines
planteados. El fondo de la imagen en este caso
sera la presentaciéon de power point que cada
docente haya disefiado. La sincronizacién de la
imagen del autor y el texto o contenido que
acompana su presentacién, el sistema se ha
establecido de esta forma porque se considera
refuerza el vinculo con el usuario y facilita el
seguimiento de los contenidos. A diferencia de
los videos del MIT, mediante los cuales se graba
la clase misma, el usuario tiene la sensacién de
estar como un alumno més ocupando una silla en
el aula. Fl profesor a su vez, estard en su habitat,
desarrollando los contenidos de la manera en que
lo hace habitualmente.

Si el power point, de alguna manera, ha
ejercido su tirania en las aulas universitarias,
siendo el recurso visual preferido por los docentes
para desarrollar sus clases, no menos cierto es que
se ha establecido como un mecanismo de poder
visual dentro del aula, que no solo condiciona la
ruta que se recorrera durante la clase, si no que a
veces puede servir de muletilla para lo que va
diciendo el docente, instaurandose asi como un
instrumento poderoso de significaciéon dentro de
la educacién contemporanea tanto virtual, como
presencialmente.

El método audiovisual empleado de lectura
de estos objetos de aprendizaje, desde unalectura
de la significacién, resulta meta referencial,
debido a que en el power point de fondo el usuario
puede leer lo que el profesor a la vez va diciendo,
es decir al mismo tiempo el estudiante lee,
escucha y ve al docente dando la misma
informacién, empleando el lenguaje audiovisual

en un mismo sentido, sin permitir otras
posibilidades de representacién y de lectura de la
imagen, asi como de asociacién de la informacién,
reduciendo asi las posibilidades visuales que la
imagen puede brindar en los productos digitales
enfocados al aprendizaje, porque el sistema de
representacion es basico.

En cuanto a la narrativa se puede decir que
se asemeja a la estructura audiovisual del
documental de expositivo planteada por Bill
Nichols (1997): “FEl texto expositivo se dirige al
espectador directamente, con intertitulos o voces
gue exponen una argumentacién” (p.68). Esta
modalidad de documental sigue siendo la més
utilizada para transmitir informacién. La retérica
dela argumentacién cumple un rol de dominante
textual. No hay cambios espaciotemporales.

Se debe tener en cuenta que para la
elaboracién de objetos de aprendizaje, las
particularidades y diferencias que deben existir
en el disenio de las asignaturas tedricas, asi como
las especificidades que se requieren para las
asignaturas précticas. La naturaleza de cada
asignatura exige planteamientos disimiles. La
transdisciplineriedad en el equipo de diseno y
realizacién de este material audiovisual
contribuiria significativamente al desarrollo de
productos innovadores en educacién. La
Universidad a su vez propicia como laboratorio
ese espacio para el disefio y la puesta en marcha
de un sistema de produccién de contenidos mas
elaborados.

Uno de los mayores retos que tienen los
MOOC en este momento es la desercién de los
usuarios-aprendices que no finalizan los cursos,
de alguna manera la desercién se debe al pobre
disenio visual del cursoy lo fatigante de las clases.
No obstante, en la medida en que estos audio-
visuales pedagdgicos logren resultar atractivos
visualmente, conseguiran su objetivo central de
ensefar y estimular la duda, de lo contrario
seguirdn siendo estructuras paquidérmicas y de
alguna manera obsoletas.
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Doppler: una propuesta desde el arte digital

En la segunda parte de este texto se hace
referencia al resultado aplicado de la
investigacién, que da cuenta de la apropiacion de
diferentes elementos del new media art para el
desarrollo de productos multimedia educativos,
planteados de acuerdo a las caracteristicas
particulares de los contenidos de las asignaturas
en el ambito universitario teéricas y practicas. El
disefio fue realizado con base en la propuesta
formulada intenta ser material de apoyo de clases,
asi como objeto de aprendizaje independiente, de
acuerdo con las necesidades vislumbradas luego
del analisis se plantea por medio de simulaciones
y demostraciones préacticas una unidad de
aprendizaje digital.

Se tomé como base para la elaboracién del
multimedia un ejemplo basico aplicable desde la
fisica, que resulta de vital importancia para el
desarrollo de asignaturas de diseno, ingenieria,
medicina, astronomia y musica, aunque también
resulta de interés para todo aquel que trabaje en
relacién con el sonido, este concepto de fisica es
el Efecto Doppler que hace referencia al cambio
de frecuencia de una onda producido por el
movimiento relativo de la fuente respecto a su
observador, se establece el cambio de frecuencia
de un sonido, de acuerdo con el movimiento
relativo entre la fuente del sonido y el receptor. El
efecto puede observarse en todo tipo de ondas y
los ejemplos més conocidos se refieren tanto a
ondas sonoras, como electromagnéticas.

Entre los elementos del arte digital que se
han tomado en cuenta para el disefio y desarrollo
del prototipo, se pueden mencionar la
apropiacién de recursos de la video creacioén, la
instalacién interactiva, el arte sonoro y la
utilizacién de lenguaje de programacion gréafico
como pure data, de modelado, animacién y
creacién de graficos tridimensionales. Kl
ensamblaje de algunos elementos del arte digital
y otros de la comunicacion audiovisual, pretende
ampliar la usabilidad de instrumentos de

como prototipo en esta investigacion esta alojado
en un servidor de internet www.antarma.com,
estd compuesto por varios capitulos, donde el
usuario tiene varios niveles de acceso
(interaccién) que dependen a la vez del nivel de
conocimiento que se tenga frente al tema
planteado olo especifico que se busque aprender.
Los niveles de profundidad de la informacién
van desde el usuario que desconoce por completo
el objeto de estudio, hasta el usuario que
dominando el tema requiere algo maés
especializado, como calcular un resultado
concreto introduciendo él mismo las variables.
Para acceder al multimedia no se requieren
conocimientos previos, pero si se cuenta con
ellos, también se pueden encontrar aplicaciones
especificas.

T.as vias o rutas de posible acceso del
usuario frente al multimedia, no se han querido
determinar en el disefio, porque en principio
todos pueden acceder al material, sin predis-
poner al aprendiz frente al tema de estudio. La
interfaz ha sido disefiada lo mas sencilla posible,
buscando una facil navegacion, la clasificacion se
ha realizado pensando en las aplicaciones que
van de lo general a lo especifico, por capitulos a
los que se accede a través de hipervinculos.

En el primer capitulo denominado como
Efecto Doppler se encuentra informacién
general del concepto, a través de un video
realizado con elementos del video creacién y del
documental expositivo, para su realizacion se
utilizaron imagenes de archivo, grabaciones y
animaciones. También se recurre a hiper-
vinculos de otros objetos de aprendizaje sobre el
mismo tema que van desde la biografia del autor
del efecto Christian Doppler, mostrando a la vez
la clase magistral pasando por la propuesta dela
Universidad del Pafs Vasco, hasta la propuesta
hecha por la Khanacademy.
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En el capitulo de aplicaciones, se apela a
distintas formas que tiene en la cotidianidad el
efecto Doppler, entre las més relevantes estan las
médicas a través de ecografias de ultrasonido que
crean imagenes bidimensionales o tridimen-
sionales, también su aplicacién se encuentra en
los radares que detectan precipitaciones,
movimientos atmosféricos y ademads tiene
utilidad para la espectroscopia aplicada en la
astronomia en la busqueda de planetas
extrasolares. Para ilustrar cada una de estas
aplicaciones se presentan videos e hipervinculos
que permiten ampliar la informacion.

Las simulaciones y los experimentos que
se establecen en el siguiente capitulo, fueron
planteados como pequenos ejemplos donde se
puede ver y escuchar varios experimentos que
intentan recrear el efecto, a través de videos de
ondas que hacen visible el efecto en el agua y
simulaciones sonoras de ejemplos cotidianos.

Posteriormente en el capitulo Instalacién
interactiva sonora sobre el efecto Doppler se
busca que el usuario esté inmerso en el efecto
acusticamente, poniendo en evidencia las
variaciones de frecuencias que aparecen cuando
se percibe una onda proveniente de una fuente
sonora, este podria ser un recurso empleado por
el docente en sus clases o también podria ser
usado por los alumnos para realizar un ejercicio
interactivo. Se establecen las instrucciones,
hipervinculos de descargas al software y
diagramas que sirven de guia al usuario.

En el tltimo capitulo Laboratorio virtual se
permite al usuario introducir algunos
parametros para obtener resultados, es un
programa creado en easy Java orientado a la
resolucién de problemas especificos. A través de
una animacién de la onda transversal
bidimensional generada por una fuente oscilante
se obtiene una simulacién grafica
tridimensional, observando fenémenos
relacionados con ondas generadas por una fuente
movil.

Los contenidos tedricos esencialmente
requieren una linea argumentativa que sirva
como hilo conductor del contenido a abordar, en
ese sentido en la elaboracién de multimedia
educativos, mas alla de una modificacién en los
canones narrativos, podrian apropiarse de
algunos elementos de la video creacién para
enfatizar y establecer analogias en la forma de
representacién, a partir de las imagenes (o lo que
podria ser considerado el discurso en off del
docente). En consecuencia se establece cuél es la
relacion entre los audiovisuales multimedia que
serealizan con fines educativos y el video arte. Se
analizaron algunos videos de artistas, las
estructuras narrativas y los recursos audio-
visuales utilizados. Se intent6 determinar en qué
medida los multimedia educativos pueden
encontrar en el video arte propuestas
visualmente creativas.

El deseo de realizar instalaciones
interactivas con intenciones educativas o
didacticas se percibe, por un lado como el interés
de asociar los alcances de la produccién artistica
al &mbito del conocimiento y por otro lado, a la
idea de adaptar los alcances del arte interactivo
de una manera didactica a las estructuras cada
vez mas homogéneas de la ensefianza.

En las instalaciones sonoras se establece
en la mayoria de los casos una relacién lejana, en
la que el sonido afadido al objeto no tiene
ninguna conexién salvo la que crea el usuario.
Suelen ser minimalistas y en la gran mayoria de
los artistas que hacen instalaciones sonoras se
utiliza una pista de audio corta que se repite una
y otra vez por medio del loop, este es un efecto
simple y de caracter lineal, que a veces no
desarrolla el factor sorpresa en las instalaciones
sonoras; esta simplicidad a veces contribuye a
quelasinstalaciones sean didacticas.

La aplicacién educativa de las
instalaciones interactivas puede constituirse en
una valiosa herramienta en la pedagogia, porque
permite en cierto modo representar fenémenos,
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situaciones, imaginarlos y vivirlos de otras
maneras, permitiendo la interpretaciéon y la
orientacién de esfuerzos desde la perspectiva de
la interaccién. A través de las practicas artisticas
digitales se podria hacer un uso creativo y
renovador de las nuevas tecnologias en su
aplicacién didactica.

La simulacién en la fuente sonora, es el
proceso mediante el cual un sonido es manipu-
lado para generar en el oyente la sensacién de
estar moviéndose en un espacio real o virtual.
También se puede entender en funcién de la
fuente sonora, cuando el oyente localiza el sonido
en funcién a su origen espacial.

Los experimentos que combinan sonido y
practicas artisticas podrian ser herramientas
utiles para el diseno de multimedia educativos.
El sonido es una invitacién a la concentracién,
permite asociar ideas, relacionar conceptos,
evocar imégenes, apelar ala memoria, todos estos
son elementos que propician el aprendizaje. En el
caso de las asignaturas eminentemente précticas
y teniendo en cuenta los usuarios que buscan
herramientas especializadas se plantea la
funcionalidad de un laboratorio virtual de
simulacién, debido a que permite utilizar un
programa orientado a la resolucién de problemas
puntuales para quienes necesiten resolver
ecuaciones.

Conclusiones

Los conceptos que se plantean desde el arte
digital como transdisciplinariedad, simulacién,
interaccién, multiplicidad, hipertextualidad,
virtualidad, entre otros, amplian la forma de
entender la percepcién digital y en consecuencia
la representacién. La percepcién es el primer
proceso cognitivo a través del cual los sujetos
captan informacién del entorno, formando a
partir de esta una representacién de la realidad.
La nueva forma de acceder al conocimiento
digital demanda una forma de representacion

acorde con sus métodos, en ese sentido la
potencialidad del arte digital radica en que
permite generar entornos digitales propicios
para la cognicién. El logro de la simulacién y la
interaccién estd en la experimentacion que
posibilita el acercamiento al conocimiento.

Ampliar la nocién, métodos y alcances del
arte en la educacién es una necesidad, el arte
como forma de conocimiento del mundo primero
permite percibir y luego analizar, las relaciones
permiten comprender. El arte digital pone en
evidencia distintos niveles en el sistema de
representacién y de significacion, que pueden ser
afines a la educacién digital. La visualizacién no
se ha utilizado adecuadamente como instrumento
en educacién superior. El uso de la tecnologia en
los nuevos medios de comunicacién permite tener
un rol més activo en el aprendizaje a través de la
imagen, porque desde las imagenes se desarrollan
destrezas para interpretar. La imagen y el sonido
pueden producir conocimiento desde distintos
niveles de significacion.

Fl prototipo multimedia realizado esta
encaminado haciala consecucion de los objetivos
formulados, no obstante haria falta introducir al
usuario-aprendiz en ambientes inmersivos mas
elaborados para provocar una mayor experiencia.
Haciendo necesaria la conformacién de grupos
transdisciplinares que trabajen mancomunada-
mente en la elaboracién de proyectos digitales
educativos. El trabajo en grupos transdisci-
plinares, implica a su vez la necesidad de
aprender de otras areas para poder comprendery
en consecuencia proponer, acercando areas
disimiles y distantes. En la busqueda de
estrategias de menos ciertas en pedagogia, el
modo de produccién audiovisual educativo no
puede simplificarse a una férmula, es preciso
tener en cuenta la naturaleza del objeto de
aprendizaje, su contenido, caracteristicas
particulares y a quiénes va dirigido, para asi, a
través de distintos métodos, obtener propuestas
creativas en el desarrollo de material educativo.
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La multiplicidad de los entornos organiza-
tivos propios de la cultura digital implicateneren
cuenta las formas de organizacién que los
articulan desde comunidades y redes virtuales
asociaciones, universidades, centros de
investigacién, generando entornos colaborativos
online que permitan consolidar sistemas
dinamicos de interaccién. Asimismo la
produccién de objetos de aprendizaje desde las
universidades resulta propicia, a manera de
laboratorio de ensayo y error, porque en ella
convergen diversas areas de conocimiento, se
cuenta con el potencial académico, el personal y
los recursos técnicos para generar material
audiovisual en funcién de contenidos digitales,
dentroy fuera de la comunidad universitaria.

Los documentos multimedia con una
estructura de hipertextos, consiguen apropiarse
de géneros, formatos y lenguajes, que podrian
enriquecerse visual y creativamente desde la
produccién artistica. En ese sentido a través de la
interaccién de imagen, sonido, espacio, objeto y
movimiento, las artes visuales y las herramientas
narrativas que ofrece la comunicacién
audiovisual, pueden contribuir al disefio de estas
unidades de enseflanza, generando propuestas
que motiven visualmente a quienes los
consultan, promoviendo la curiosidad y las ganas
de explorar de los estudiantes y en consecuencia,
la creatividad propia del quehacer artistico, que
podria aportar a consolidar formatos multimedia
que puedan ser atractivos en términos visuales.
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