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RESUMEN

Coincidiendo con la afluencia constante de equipos vy
material informdtico a los centros, en los Gltimos tiempos los
programas multimedia educativos se estédn convirtiendo en
uno de los recursos mds utilizados por el profesorado que
decide incorporar las TICs a los procesos de ensefanza/
aprendizaje. Si bien la diversidad y caracteristicas de
estos materiales aconsejan una evaluacién previa y unos
usos subordinados a propuestas educativas globales, la
formacién del profesorado avanza con retraso en relacién
a las presiones institucionales y del mercado que impulsan
la implantacién de las TICs en el sistema educativo. Esto
dificulta la reflexién docente acerca de la nueva realidad
tecnolégica en los centros y precipita unos usos de corte
tradicional, en la linea marcada por las editoriales, que
se estd convirtiendo en hegemoénica y que impide el
aprovechamiento de la potencialidad educativa real de
estos nuevos medios.

PALABRAS CLAVE: Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién (TICs), Multimedia, Curriculum, Cultura
tecnolégica del profesorado.

Integrating the new digital technologies in the
curriculum: multimedia programs

ABSTRACT:

At a time when more and more technological equipment and material is reaching educational
institutions, multimedia educational software is becoming one of the most utilized resources
by those teachers who decide to incorporate ICTs to the teaching-learning processes. Given
the diversity and particular characteristics of these resources, they would require a previous
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evaluation as well as a usage framed within global educational proposals. However, teacher
training seems to fail in keeping the pace set by certain institutional and market pressures that
foster the use of new technologies in the educational system. This is an obstacle for teachers’
reflection on the new technological reality at schools. Further, it promotes a tendency towards
traditional old-fashioned practices. Along this process, textbook publishing houses impose
their rules, which are becoming truly hegemonic, which impedes the enjoyment of the full
educational potential of these new technologies.

KEYWORDS: ICT (Information and Communications Technology), Multimedia,

Curriculum, Teaching training in ICT.

Introduccion

La relevancia de las TICs como herramientas para la informacién, la
comunicacién y el conocimiento, plantea hoy la necesidad de su acercamiento a
los diferentes colectivos sociales, a fin de propiciar una convivencia arménica de los
ciudadanos con los avances tecnolégicos de nuestro tiempo. El sistema educativo
se convierte, asi, en una institucién clave para generar una cultura tecnoldgica
que permita obtener beneficios de los recursos que las instituciones y el mercado
facilitan y, en este sentido, aparece como un ambito preferente de implantacién
de las TICs. Esto se traduce en una constante afluencia de equipos informéaticos a
colegios e institutos y en nuevas necesidades de formacién del profesorado, que
aborda la incorporacién de las nuevas tecnologias desde diferentes perspectivas
curriculares.

En este contexto, recientes estudios y andlisis acerca de los usos de las
tecnologias digitales y de la forma en que los docentes estan incorporandolas a
su labor profesional (MARQUES, 2006; PEREZ GOMEZ, SOLA FERNANDEZ & MURILLO
Mas, 2006) revelan que los materiales multimedia y programas relacionados con
las diferentes areas curriculares, asi como los documentos o programas multimedia
conocidos como de ocio educativo, vienen desarrollando una fuerte presencia en
las aulas de informaética de nuestros centros, convirtiéndose estos productos en uno
de los materiales de referencia del profesorado para dar respuesta a la integracién
de las tecnologias digitales en la ensenanza.

Varias son las razones de la actual tendencia a la utilizacién de estos materiales.
Por una parte, esta la gran aceptacion que tienen entre el alumnado en general,
debido a su atractivo audiovisual y por la posibilidad de hacer méas agradables y
ladicas cuando menos una parte de las tareas escolares. Por otra, a medida que
el profesorado se va familiarizando con este software multimedia, es adoptado
como referente a la hora de plantear determinadas actividades de ensenanza/
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aprendizaje al guardar, en tanto que materiales cerrados y salvando las diferencias,
gran paralelismo con los materiales curriculares clasicos (como los libros de texto),
lo que posibilita un uso de los nuevos recursos de acuerdo con esquemas de
ensenanza a los que el profesorado ya esta habituado.

A estas razones hay que sumar también la del aumento exacerbado de las
posibilidades de duplicar el software multimedia, debido a la gran rapidez y
versatilidad de los actuales sistemas de duplicar documentos digitales sin pérdida
alguna de calidad, asi como del abaratamiento de los medios para realizar dichas
copias (grabadoras, CD-R, DVD-R...), lo que permite disponer de las unidades
necesarias para las diferentes actividades planteadas en los distintos niveles
educativos.

Merece la pena, pues, en este punto, abordar una reflexién acerca de
las caracteristicas de estos materiales, sobre las razones y creencias que los
estan convirtiendo en un recurso habitual para el profesorado en esta etapa
de implantacién de las TICs en el sistema educativo, asi como sobre los
usos dominantes y las consiguientes actitudes de los alumnos ante el medio,
considerando, ademas, que su inmersién en la cultura tecnolégica y audiovisual es
superior a la del profesorado.

Los materiales multimedia educativos

El concepto de multimedia se ha venido utilizando con significados y matices
muy diversos, pero aqui haremos solamente referencia a su evolucién en los tltimos
anos, que va desde una profusién del término en el &mbito publicitario y comercial
de los nuevos productos informéticos que surgen a partir de la sequnda mitad de
los afos ochenta, hasta el actual consenso que considera al software o documentos
multimedia como aquellos paquetes de informacién digital que integran el texto, el
audio y la imagen en movimiento como formas basicas de expresion.

En 1994 escribia Bartolomé:

“...hablar de multimedia en la escuela en Esparia puede ser algo irreal.
Es cierto que va algunos centros disponen de algunos equipos. Es cierto
que existen algunos programas vy algunos CD-ROMs. Es cierto que existen
programas en laserdisc, pero se pueden contar con los dedos de la mano.
Es cierto que son sistemas caros. Pero el cambio se estd produciendo a una
velocidad que antes de que seamos conscientes de ello, nos encontraremos
que estamos utilizando sistemas multimedia” (BARTOLOME, 1994:217).
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Hoy podemos constatar un acierto pleno en sus vaticinios, y no solamente
se trata de la avalancha de productos multimedia en CD-ROM que invaden el
mercado educativo, sino que hay que considerar el creciente uso de la red Internet
como una inmersién masiva en un gigantesco sistema multimedia. El problema es
que en el transcurso de estos anos, mientras los aspectos técnicos y los entornos
audiovisuales han evolucionado, haciendo cada vez mas usables y atractivos
estos materiales, los aspectos pedagdgicos siguen siendo los méas descuidados,
hasta el punto de que siguen predominando los productos basados en el modelo
conductual y en esquemas clasicos de videojuego.

En definitiva, encontramos hoy nuestras escuelas plagadas de unos productos
multimedia educativos que se presentan como paquetes cerrados de informacion,
estructurados en base a un itinerario preestablecido de informaciéon y/o de
actividades, no pudiendo alterarse dicha estructura en ninglin caso por las
respuestas o requerimientos del usuario, quien solamente obtiene del programa la
informacién correspondiente a la adecuacién de su respuesta a los requerimientos
del mismo (feedback); ante ejecuciones correctas, el programa aplica al usuario
un reforzador social en términos de aprobacién, o un reforzador de logro o de
actividad con el traslado a una nueva fase del mismo, o ambas cosas. En general,
sugieren tareas que conducen a un aprendizaje memoristico o a la adquisicién
de rutinas cognitivas; las tareas suelen tener un bajo nivel de ambigliedad, en el
sentido de que sélo hay una respuesta correcta y una forma determinada de llegar
a ella.

Las actividades que plantean estdn destinadas, fundamentalmente, a la
instruccién en contenidos y destrezas especificas que el alumnado ha de dominar
(lectura, ortografia, célculo, aprendizaje de conceptos, etc.), traduciéndose
dificilmente en tareas intelectuales que tengan como finalidad el desarrollo de
procesos superiores de pensamiento y accién, busqueda del conocimiento por
induccién y, en general, procesos cognitivos complejos. En este sentido, estamos
ante herramientas que encajan muy bien en una estructura educativa concebida
sobre la base de una ensefianza transmisiva de corte unidireccional, donde el
ordenador podria sustituir perfectamente el papel del profesor.

Utilizan, como sistema de representacion de la realidad, imégenes elaboradas
fuera del contexto educativo, por personas o empresas editoriales ajenas a él
que no cuentan con la participacién ni opinién de los interesados en el proceso,
presentando una interpretacién de la realidad Gnica v acabada. En este sentido,
son construcciones parciales e interesadas que contienen los valores de quienes
elaboran ese material y lo presentan de una forma que hace dificil detenerse
reflexivamente en el proceso de ensefnanza para cuestionar o pensar sobre la no
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neutralidad en la elaboracién de las iméagenes y en los presupuestos ideolégicos
de sus contenidos.

En la medida en que estos programas multimedia educativos estan destinados
a competir en el mercado editorial y son productos concebidos para obtener
beneficios econémicos, se orientan hacia un sector amplio de consumidores con
un poder adquisitivo acorde con el precio de salida del producto. Desde esta
perspectiva, encontramos estos materiales concebidos con unas caracteristicas y
unos contenidos culturales que los hacen atractivos como producto de consumo
al alcance de la capacidad adquisitiva de las clases medias, lo que viene a
suponer que cuando estos productos llegan a realidades educativas marginales
o al alumnado que pertenece a sectores sociales en desventaja por razones
econémicas o culturales (marginados, minorias étnicas, inmigrantes...), tanto
mas resultan materiales descontextualizados que se perciben ajenos a la realidad
socioeducativa.

La formacion del profesorado v la eleccion de materiales

Es sobre todo a partir de la década de los sesenta cuando en el mundo occidental
comienzan a tener presencia en los sistemas educativos los medios audiovisuales y
las tecnologias basadas en la electrénica. En Espana, los condicionantes politicos
y la austeridad, en todos los sentidos, del sistema educativo durante las décadas
en las que se consolidaban los medios audiovisuales y el estudio de los medios de
comunicaciéon de masas como contenidos curriculares en los paises anglosajones,
que tomamos como referente, hacen que estas tematicas ocupen espacios
marginales en nuestro sistema de ensefnanza, incluyendo al que articula la LOGSE,
promovida y promulgada en un momento histérico en el que a los responsables
de la misma les resultaba imposible realizar una previsién acerca de la eclosién
tecnoldgica.

Consiguientemente, la formaciéon del profesorado se ve afectada por estas
carencias, pero esta inercia de no utilizacién de tecnologia educativa alguna (en el
sentido de los artefactos y de los recursos aportados a la educacién por el desarrollo
de la electrénica) tiende a romperse bruscamente con la llegada de los ordenadores
a los centros, en un momento en el que nuestros colectivos de profesorado
carecen de tradicién en el uso de medios tecnolégicos y, consiguientemente, de
una formacién y una practica generadoras de una cultura tecnolégica basica.
Las autoridades educativas no obligan, en principio, al profesorado a utilizar
las TIC, pero presionan en este sentido: la gestion informatizada y las relaciones
institucionales de los centros, asi como el envio de ordenadores aun cuando el
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centro no los solicita, son realidades de las que resulta imposible inhibirse. En
los casos donde se producen las mayores resistencias, los equipos permaneceran
durante algtn tiempo sin desembalar, en el aula-almacén, hasta que la situacién se
hace insostenible: hay que dar salida a un material que, a buen seguro, ha costado
un buen dinero.

El mercado editorial también juega su papel interesado vy, a su manera, ejerce
también una presiéon en la misma linea. El estudio de la situacién invita a las
empresas editoriales al lanzamiento de materiales curriculares multimedia con
atractivas actividades para el alumnado y asequibles guias didacticas para el
profesorado. El discurso sutil que acompana a estos productos se centra en destacar
sus bondades y en presentarlos como materiales en si mismos motivadores, y
una posible solucién a los problemas de aprendizaje; el discurso publicitario es
suficientemente ilustrativo: aprende jugando, aprende sin esfuerzo, estudiar ya no
serd aburrido. ..

Los productores de software educativo ofrecen, pues, una alternativa asequible
a todos los implicados que resuelve en gran medida el problema de “qué
hacemos con los ordenadores”, una oferta que no podran rechazar, agradable y
motivadora para el alumnado y asumible por el profesorado, en tanto avalada
por expertos en materiales educativos en los que se puede confiar, al igual que se
confia tradicionalmente en las propuestas de las grandes editoriales de libros de
texto y material impreso. La creencia, generada por la publicidad, de que todos
los productos son recomendables porque producen beneficios educativos, junto
al desconocimiento de criterios de calidad que posibiliten al profesorado una
valoracién pedagégica de los diferentes materiales, conduce al “todo vale” y a
una utilizaciéon en gran medida indiscriminada del software educativo que ofrece
el mercado.

Esta dindmica viene a resolver, en gran nimero de centros educativos, el
problema o la exigencia de plantear determinadas tareas vinculadas a los nuevos
medios tecnoldgicos, sin que dicho planteamiento responda a una planificacién
de la ensenanza que suponga una integracién curricular. Cabe, en este sentido,
destacar la diferencia que algunos autores (GUTIERREZ, 1999; CampuzaNO, 2000)
establecen entre incorporacién e integracién curricular de las nuevas tecnologias.

El decantamiento de amplios sectores del profesorado por este tipo de material
cerrado es también una cuestién de seguridad, en tanto supone una opcién que ha
de aportar al docente ciertas garantias de control del proceso de aprendizaje; los
contenidos de aprendizaje son los que se encuentran en el documento multimedia
y no otros. A partir de aqui cabe elegir el momento curricular adecuado y el
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despliegue de aquellos recursos de mediacién pertenecientes al bagaje profesional
del docente para enriquecer el proceso de aprendizaje.

Todo esto es preferible al riesgo, sin ir mas lejos, del uso de Internet, donde
cabe la posibilidad de que los alumnos acaben navegando a la deriva por no se
sabe qué paginas web; el uso de las nuevas tecnologias aplicadas a la educacién
no ha hecho mas que empezar y el profesorado no se encuentra ain preparado
para abordar el uso educativo de Internet, y es que la escuela sigue funcionando
sobre la base de esquemas de transmisiéon de contenidos cuando la realidad del
desarrollo tecnolégico y de la Sociedad de la Informacion invita, ineludiblemente,
a repensar la funcién del sistema educativo y el papel del profesorado. El problema
no es el acceso a la informacién, sino la sobreinformacién, que aconseja centrar
los esfuerzos en que nuestros escolares aprendan a discriminar la que es relevante
de la que no lo es.

La necesidad de orientar el uso educativo de Internet, evitando los problemas de
dispersién y de confusién en los procesos de bisqueda auténoma de informacién
por parte del alumnado, lleva a cada vez més sectores de profesorado a plantear
el trabajo con las TIC en base a recursos como las Web-Quest, miniquest, o
Cazatesoros, como estructuras de trabajo que atinan contenidos y actividades en
la red que los estudiantes resuelven mediante bisquedas orientadas, completando
un proceso auténomo y compartido de construccién de conocimientos.

La elecciéon del multimedia tiene que ver también con la asentada tradicién
docente de concebir ciertas innovaciones en educacién como posibles recetas
milagrosas capaces de resolver los problemas de la escuela. El pensamiento
docente, que concede gran valor a las elaboraciones externas, puede llegar a
recibir a los nuevos materiales multimedia como panaceas. En este sentido,
afirman Burbules & Callister (2001:24) que “la proclamacién de panaceas no es
sélo un artilugio del mercado: es también un mantra con el cual la escena educativa
estd familiarizada hace mucho tiempo”.

Pero el profesorado intuye primero y posteriormente se convence (o es
convencido) de que no sélo del multimedia puede nutrirse la actividad curricular
relacionada con las TIC, lo que da lugar a una demanda de formacién que se
centra en cémo manejar el ordenador y determinados programas, incluyendo
Internet, y como utilizarlos con los alumnos.

Estas inquietudes docentes sintonizan con lo que preocupa también en las
instancias administrativas, en el sentido de que se dé un uso adecuado a la dotacién
tecnoldgica de los centros, rentabilizando/justificando asi las inversiones realizadas.
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El resultado ha sido el dominio, en los tltimos anos, de un modelo de formacién
del profesorado en el campo de las TIC eminentemente técnico—-instrumentalista,
heredero y a la vez reproductor de una forma de entender la ensefanza como
tecnologia. La oferta de formacién permanente para el profesorado se ha
decantado hacia el modelo de experto, concretdndose en el predominio de las
modalidades formativas de curso, cursillo y similares, prevaleciendo, una vez mas,
la filosofia de la eficacia ante todo y, en este caso, del determinismo que no va
mas alla del debate sobre las repercusiones sociales y educativas de los nuevos
medios digitales, olvidando, en todo caso, entrar en la consideracién de las nuevas
tecnologias como una construccién humana, producto de unas determinadas
condiciones sociales y, sobre todo, econémicas de un contexto sociohistérico
determinado, cuyo andlisis nos llevaria a conocer y comprender las razones por las
cuales son éstas, y no otras, las tecnologias que tenemos.

Como afirma Campuzano (2000:46), “ese es el tipo de formacién que se estd
dando, pasando por alto los aspectos relativos a los lenguajes audiovisuales v los
planteamientos curriculares que no sean la ensefianza asistida por ordenador vy los
aspectos cognitivos v sociomorales”, haciéndose patente la inercia de este modelo
incluso en los casos en los que el profesorado aborda procesos auténomos de
formacién en el propio centro, pues en la mayoria de los casos no se llevan a
cabo a partir de la reflexién sobre experiencias de uso de las nuevas tecnologias,
o de debates sobre cuestiones tecnoldgicas que afectan al contexto del centro, sino
que se abordan cuando se dispone del experto (perteneciente al propio centro
0 a otros ambitos) que garantice un proceso de transmisién unidireccional de
conocimientos.

Se genera, asi, una cultura tecnoldgica de urgencias que, siguiendo a Bautista
(1994:33), se asienta claramente en tres pilares fundamentales: conocer los
elementos bésicos (estructura y funcionamiento del ordenador), conocer materiales
y software relacionado con la ensefianza basada en el ordenador, y tener capacidad
para captar las diferencias individuales y de nivel educativo en relacién con la
adecuacion del software al alumnado. Desde esta perspectiva, que considera el
conocimiento técnico y los materiales como un medio para resolver problemas
pero nunca para detectarlos o plantearlos, se piensa que es suficiente con que el
profesor sepa cargar un programa y prestar la ayuda que el alumno precise para su
ejecucion, olvidando que el docente debe saber adecuar los programas al contexto
y a las capacidades de los estudiantes, asi como detectar los intereses que orientan
los usos v los fines de dichos materiales.

El profesorado planteard a partir de aqui un curriculum informéatico en el
centro desde el modelo tecnolégico, siendo los nuevos medios asimilados desde
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una perspectiva didéactica o de mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje,
predominando un enfoque instrumentalista centrado en el uso correcto del
artefacto, que olvida y oculta por completo el debate sobre las implicaciones
sociales y politicas de unos medios que son producto de la orientacién que el
desarrollo tecnoldgico vy cientifico ha adquirido, no de forma natural, sino a
través del impulso de las inversiones interesadas de los grupos de poder politico
y econdémico, que estan en el origen de las presiones que afectan al profesorado
para incorporar a toda costa las TIC a su labor y que determinan el modelo de
formacién dominante, y es que, como afirma San Martin (2006:27-28), “antes, el
profesor que hacia sus pinitos diddcticos con la cdmara de super-8 o el ordenador
era un héroe; ahora, si no maneja el PowerPoint es un villano insolvente”.

La integracion de los nuevos medios en la organizacion de los
centros

A pesar de los diferentes cambios legislativos producidos en nuestro pais en
materia de educacién y que han dado lugar a sucesivas reformas educativas,
hay algo que parece inalterable en la vida de los centros en el transcurso de las
décadas; se trata de la organizacion.

La Escuela es una organizacién compleja concebida para la socializacién
a través de un curriculum en consonancia con la filosofia de una estructura
organizativa impuesta desde las instancias del poder politico y que persigue una
determinada socializacién en unos criterios de autoridad, sistemas de evaluacién y
control, relaciones de poder, distribucién del tiempo y de los espacios, etc.

Al realizar un andlisis comparativo entre los campos educativo y productivo,
podremos observar cémo las nuevas tecnologias y las redes de comunicacién
han modificado la organizacién de la produccién, incidiendo sustantivamente en
los procesos de gestién, administracién y control, asi como en la fragmentacién
misma de la produccién, facilitando a la vez la coordinacién central de todos los
procesos implicados. La introduccién de las TIC en el sistema educativo no esta
repercutiendo hasta ahora en ningiin caso en cambios organizativos significativos, y
es que cuando un agente extrano, como en este caso los ordenadores, se introduce
en el seno de una organizacién de forma sustantiva, puede alterar el orden de su
estructura de una forma también sustancial, como afirma San Martin (1995: 62),
“si cambia el medio de ensenanza v aprendizaje, de alguna manera también debe
cambiar el contexto organizativo que le presta soporte”. Sin embargo, dicho orden
permanece inalterable, y la estructura de la organizacién incélume, si se somete
al nuevo agente a las dindmicas internas ya consolidadas: ¢Qué mas da que los
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estudiantes practiquen la lectura y escritura en el aula ordinaria a que lo hagan en
el aula de informéatica?

Del mismo modo y con la misma filosofia que la estructura de la escuela
puede integrar perfectamente un ordenador para realizar tareas burocraticas en
la secretaria del centro, se pueden establecer horarios de uso, determinar quiénes,
cuantos y cuanto tiempo se puede estar en el aula de informaética, en la sala de
video, en el gimnasio, en la biblioteca y en todas aquellas dependencias espaciales
que forman parte de la estructura organizativa de los centros; las TIC no alteran por
su mera presencia las estructuras organizativas, salvo que los responsables de las
mismas muestren hacia ello un interés expreso; la organizacién de la escuela esta
disenada para facilitar su funcién reproductora y, en este sentido, tiene capacidad
para asimilar cualquier innovacién sin modificar sustancialmente su estructura.

En el caso de nuestro sistema educativo, la inercia de los primeros planes
destinados a incorporar la informética en los centros, que datan de los anos
ochenta (Proyecto Atenea en el MEC, Plan Alhambra en Andalucia, etc.) y la
arraigada tradicién organizativa del sistema educativo en su conjunto hacen
hegemonico, al dia de hoy, el modelo de organizacién basado en la concentracién
de recursos en un espacio comun, dando lugar a lo que conocemos como aulas
de informdtica o aulas multimedia. Este modelo se ha hecho indiscutible bajo el
argumento de la obtencién de la méaxima rentabilidad de los recursos informéaticos
que, de esta forma, quedan a disposicién de gran cantidad de alumnado en
diferentes franjas horarias. Sin embargo, la distribucién de los recursos y su
disposicién fisica impone una determinada légica de utilizacién y repercute
significativamente en los resultados educativos obtenidos, por lo que cada vez esta
mas cuestionada la tendencia dominante a crear aulas especiales donde colocar
los ordenadores como modelo tnico (GrRos, 2000; GALLEGO, 2005), considerando
que la presencia de los ordenadores en las aulas propicia en mayor medida la
contextualizacién del medio en los procesos educativos, al facilitar su uso habitual
en cualquier momento sin necesidad de planificacién previa, como apoyo a las
diferentes tareas tanto del profesor como del alumno. En la actualidad el tnico
obstaculo para hacer compatibles estos dos modelos seria el alto coste que
implicaria asumirlos, lo que obliga a optar en mayor medida por el primero y, en
menor, por el segundo. Un referente de uso del multimedia en una organizacién de
aula ordinaria lo constituyen en la actualidad las experiencias llevadas a cabo en
la etapa de Educacién Infantil, donde encontramos el ordenador integrado en la
organizacion por rincones, posibilitando que los nifios y nifas se inicien en el uso
del multimedia y del ordenador como objeto cultural (RODRIGUEZ, 2004).
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El uso del multimedia educativo en los centros donde los recursos informaticos
estan concentrados en un aula especial estd mediatizado por los espacios horarios
de que dispone cada grupo, asi como por el nimero de equipos y el tipo de software
de que se dispone. El profesorado debe planificar cuidadosamente las actividades
para que tengan relacién con el trabajo que se hace en el aula ordinaria. La falta de
experiencia docente en este campo lleva a menudo a aprovechar las sesiones en el
aula de informaética con actividades de familiarizaciéon con el medio, sin que tenga
demasiada importancia que lo que se haga esté relacionado con el curriculum
ordinario, sino mas bien el hecho en si de que los alumnos estén utilizando los
ordenadores porque en el centro existe un aula de informatica.

En otro extremo, el profesorado con cierta experiencia y concienciado de la
importancia de los nuevos medios sufre la presién por aprovechar al méaximo las
sesiones que cada grupo tiene asignadas, y orienta las actividades en el aula de
informatica en el sentido de que el alumnado aprenda el uso del ordenador y de
ciertos programas considerados relevantes desde la perspectiva docente, con lo
que finalmente se concede més importancia a la herramienta en si misma que a su
uso vinculado al proceso educativo, predominando, en general, los usos centrados
en el conocimiento del artefacto y en la transmisién de contenidos.

Los materiales multimedia v las expectativas de motivacion.

Asi como para el profesorado el entorno audiovisual que implica el multimedia,
las formas de representar que utiliza y las claves de usuario que plantea, suponen
una novedad que requiere un conjunto de aprendizajes a realizar de manera mas
o menos inmediata, que den respuesta a las exigencias de la nueva situacién,
el alumnado encuentra, por el contrario, una gran familiaridad con estos
nuevos materiales cuando les son presentados en la escuela, de acuerdo con un
entrenamiento previo realizado en los dmbitos sociofamiliar y de amistades con
otros materiales de similares caracteristicas. Se trata de los videojuegos, tanto de
videoconsola como de ordenador, que actualmente son uno de los medios de
entretenimiento mas extendidos entre los jévenes, abarcando una amplia franja de
edad que puede ir desde la correspondiente a los niveles de la educacién infantil
hasta bien avanzada la mayoria de edad.

En efecto, los videojuegos son también documentos multimedia; complejos
paquetes de informacién digital que, al ser ejecutados, presentan una alta resolucién
de imagen y sonido, encontrandose hoy totalmente implantados en el ocio de los
jévenes de diferentes capas sociales. Marqués (2000:55) apunta las razones de
tan alto nivel de implantacién de estos productos cuando afirma que “la variedad
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de formatos en que se han comercializado los videojuegos, para todos los gustos,
circunstancias v bolsillos, ha contribuido eficazmente a su amplia difusion entre
todos los estratos econdémicos y culturales de nuestra sociedad”. Dentro de las
diferentes capas sociales se incluyen los colectivos méas desfavorecidos, donde las
precarias economias familiares convierten la adquisicién de una videoconsola en
un gran esfuerzo o sacrificio inducido por el consumo. Un reciente estudio de caso
(GRANADOS, 2005) revela el uso habitual de los videojuegos v su consolidacién
en el ocio de nifnos de poblacién gitana marginal, como sectores sociales muy
desfavorecidos.

Una idea aproximada de dicho nivel de implantacién la encontramos en las
conclusiones del informe Injuve 2002 sobre jévenes y videojuegos, que senalan
que solo el cinco por ciento de jévenes entre doce y dieciocho afnos no ha jugado
nunca a videojuegos, habiéndose detectado, incluso, una tendencia creciente
tanto al incremento de las edades de los usuarios habituales como a la precocidad
en la iniciacién en su uso. Asimismo, si bien los videojuegos son una practica
mayoritariamente masculina, la industria del entretenimiento esta situando en el
mercado cada vez mayor cantidad de productos que persiguen la captacién como
usuarias de las nifias y adolescentes, y tienen en cuenta sus posibles preferencias y
referentes con los que estas se puedan sentir identificadas.

Atendiendo a la tipologia establecida por Estallo (1995), el propio informe revela
datos relativos a las preferencias de los usuarios segtiin edades, resultando que los
juegos que mas frecuentemente se usan por la media de los jévenes esparioles
son los deportivos en sentido estricto; es decir, los que simulan la practica de un
deporte. A este tipo de juegos le siguen, por este orden, los juegos de aventura
gréfica, los de disparo y los de lucha. A medida que avanzan en edad, los jévenes
van desplazando sus preferencias por juegos que suponen un mayor reto intelectual
(estrategia), pero los productos con los que se inician y que dominan el mercado
suelen ser de corte muy conductual, si exceptuamos los juegos de aventura gréfica,
que ponen en juego ciertos procesos de razonamiento combinados con estrategias
de ensayo y error.

Una creencia muy extendida entre el profesorado que decide integrar el
multimedia a sus tareas de ensenanza es la de que estos materiales provocan un
aumento de la motivacién y del interés del alumnado por el trabajo escolar; pero
estas expectativas del profesorado no se basan, en principio, en la experiencia
acumulada de incorporacién de los nuevos materiales a los procesos educativos,
sino que tienen su origen en las habiles campanas mediéticas que interesadamente
atribuyen a las nuevas tecnologias el caracter de panaceas. Aunque esta
concepcién docente se ve, posteriormente, confirmada con la euforia inicial de

138 I1SSN 0213-8464 « Revista Interuniversitaria de Formacion del Profesorado, 21(1), (2007), 127-143



Los programas multimedia en los procesos de infegracién curricular de las tecnologias digitales

un alumnado que parte de expectativas lidicas vy de la posibilidad de pasar cierta
parte de la jornada escolar en un entorno de tareas escolares menos rutinario
que el de la clase ordinaria, lo cierto es que la generalizacién y el dominio del
uso transmisor—reproductor de los medios (BAUTISTA, 1994) desde donde emanan
esquemas cerrados de tareas prediseniadas en los documentos multimedia, por ser
dificilmente modificables y por contener un bajo nivel de ambigliedad, conduce al
aprendizaje memoristico v al desarrollo de meras habilidades y rutinas cognitivas.

Poco a poco, los docentes, bajo estos presupuestos, van observando cémo los
procesos educativos presentan probleméticas ya conocidas y similares a las que se
suceden con los materiales curriculares clasicos en el aula ordinaria; los programas
multimedia educativos no requieren, a diferencia de lo que ocurre con los juegos,
la puesta en juego de habilidades motrices una y otra vez, sino contenidos
curriculares, la comprension lectora, en general aquellos conocimientos que tienen
su base en el curriculum establecido. El alumnado se encuentra, asi, ante tareas
exigentes de caracter obligatorio, sujetas a la dinamica curricular dominante,
que poco a poco van aplacando la euforia inicial y que producen también cierta
tensién, incomodidad o tedio, generando el clasico rechazo o resistencia. El origen
de las probleméticas que los docentes identifican asociadas a los nuevos medios
no difiere, por tanto, de las que aparecen asociadas a las tareas de papel y lapiz,
con lo que nuevamente volvemos a encontrarnos ante una cuestién de enfoque
pedagdgico.

Otra linea de uso que encontramos con frecuencia es la de plantear la asistencia
al aula de informéatica como un reforzador de actividad de las tareas ordinarias. Este
planteamiento, netamente conductual, corre a cargo, generalmente, de sectores
del profesorado en fase de reconversién de la creencia de que las tecnologias
son motivadoras por si mismas, o con escasa experiencia en el uso de las TICs
aplicadas a la educacién, y no esta exento de inconvenientes.

En primer lugar, esta practica implica dar prioridad en gran medida a las
expectativas de caracter lidico del alumnado, descontextualizando la actividad
y vaciandola de contenido educativo. Pero es que, ademaés, este tipo de
estrategias muy habituales presentan siempre el mismo problema transcurrido un
tiempo: los alumnos y alumnas terminan conociendo todos los reforzadores que
paulatinamente se les van presentando (juegos), se sacian de ellos y finalmente
éstos pierden su eficacia, lo cual obligaria al profesorado a preocuparse por
renovar constantemente la oferta multimedia de ocio educativo, desplazando el
sentido de su labor educativa hacia cuestiones meramente de intendencia.
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En definitiva, este planteamiento del uso del multimedia tampoco supone
ninguna alternativa de alejamiento de la perspectiva tecnocratica, sino todo lo
contrario; més bien una inmersién en ella con resultados dificilmente satisfactorios
a la larga. La experiencia multimedia extraescolar del alumnado genera en ellos
unos usos y expectativas lidicas que la escuela ha de reconvertir, cambiando el
criterio de utilizacién del medio vy su finalidad, pero esto no se cumplird en los
frecuentes casos en los que se utiliza el multimedia y el aula de informatica como
un premio para reforzar la realizacién de otras actividades o para condicionar otros
procesos considerados mas relevantes por los docentes.

Hacia otra integracion

Se hace necesario, llegados a este punto y a fin de tratar de mantener una
coherencia con el enfoque critico que pretende tener este trabajo, evitando asi caer
en el catastrofismo, apuntar algunas claves u orientaciones para posibles lineas
de integracién que se diferencien claramente del actual modelo dominante que,
como se ha ido reflejando en apartados anteriores, se asienta sobre unos usos que
favorecen la reproduccién de esquemas tradicionales de ensenanza, centrados
en la transmisiéon de conocimientos, lo que sitia las discusiones y debates acerca
de las posibles alternativas de integracién de las tecnologias digitales en el aula,
una vez mas, en el marco de la dialéctica innovacién pedagdgica/reproduccién de
esquemas de ensenanza de corte tradicional.

Para empezar, se necesita un esfuerzo reflexivo por parte del profesorado, que
lleve a vencer la falsa sensacién de modernidad producida por la presencia de
los ordenadores en nuestros centros, asi como la idea de que la innovacién en
la ensefianza estd hoy vinculada necesariamente a las actividades relacionadas
con la informéatica como paradigma tecnolégico del momento; la innovacién en
educacién requiere siempre una toma de conciencia y una voluntad de cambiar
lo establecido, y adoptar decisiones en la direccién de una mejora de los procesos
educativos.

La integracién de las tecnologias digitales desde una perspectiva innovadora
debe implicar necesariamente modificaciones metodolégicas que lleven a
propuestas educativas abiertas y con un grado de ambigtiedad suficiente para que
el alumnado pueda decidir v optar, sintiéndose participe activo de los procesos
que tienen lugar en el aula, desarrollando una autonomia intelectual desde el
ejercicio de andlisis y valoracién de la informacién relevante para los propésitos
que persigue, en un contexto donde la asimilacién unidireccional de contenidos
curriculares tiene cada vez menos sentido.
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Considerando la realidad de que la poderosa y lucrativa industria del
entretenimiento favorece la socializacién de nuestras jovenes generaciones en
unos usos de las nuevas tecnologias de corte eminentemente lidico, a través de
su variada oferta de productos multimedia, generando asi unas expectativas en
el mismo sentido una vez que los ninos y nifnas abordan el uso de las TIC en el
ambito escolar, resultara tanto mas factible reconvertir tales expectativas y los usos
que de ellas se derivan en la medida en que las actividades del aula de informética
se vinculen a la propuesta educativa global del profesor, de forma que lo que
se hace con los ordenadores se relacione estrechamente con lo que se hace en
el aula ordinaria y ello con el devenir cotidiano de los alumnos. De esta forma
puede superarse el enfoque meramente instrumentalista o artefactual y ofrecer
al alumnado una préctica diferenciada de lo ludico, contextualizando en mayor
medida el uso del multimedia y de los ordenadores al asociarlos a las tareas mas
relevantes que ya venian desarrollando, con lo cual el medio deja de tener un fin
en si mismo al establecerse nexos entre los conocimientos curriculares y los nuevos
significados que estos adquieren, derivados del uso del mismo.

Las modificaciones metodolégicas no pueden, pues, quedarse en la busqueda y
puesta en practica de formas méas o menos edulcoradas de transmitir los contenidos
curriculares, aprovechando ahora las posibilidades audiovisuales que ofrecen las
nuevas tecnologias digitales; estas practicas que emanan de modelos tradicionales
han de dejar paso al planteamiento de tareas que primen la autonomia intelectual
del alumnado a través de la indagacién, el andlisis y el contraste de perspectivas
sobre la realidad, la responsabilidad mediante el cumplimiento de los compromisos
adquiridos con el trabajo individual y con sus iguales en los procesos de
construccién compartida del conocimiento, asi como el aprovechamiento de las
posibilidades comunicativas de los nuevos medios para facilitar la participacién
de la comunidad educativa, abriendo el centro al barrio v a la sociedad para
la realizacién de intercambios educativos que aporten al alumnado diferentes
elementos de contraste sobre la realidad.

Estarfamos hablando, pues, de enfocar el trabajo docente desde una perspectiva
donde la actividad en el aula de informatica y el uso del multimedia quedarian
subordinados al desarrollo de proyectos educativos planificados que traten
de conectar con la cultura experiencial (PEREZz GOMEz, 1998) multimedia del
alumnado, marcando asi la linea de una integracién curricular de las tecnologias
digitales, donde la préactica con los nuevos medios forme parte de un proceso de
aprendizaje de utilizacién de los mismos como “herramientas que exigen saberes”
(GIMENO, 2006:12) para el acceso a la informacién, para transformar ésta en
conocimiento y para facilitar la comunicacién humana, desde una perspectiva
eminentemente educativa y no meramente lidica.
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