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INTRODUCCION

El presente trabajo intenta mostrar como, dentro de la complejidad que significa producir un
material multimedia para ser utilizado en el ambito educativo, cada paso debe ser, previsto, analizado y
realizado con atencién y cuidado. Mucho méas cuando pensamos en un material educativo para ser
utilizado en la modalidad a distancia.

Nos preocupa buscar respuestas a los siguientes topicos:
= Vinculacion entre aprendizaje interactivo y desarrollo de la capacidad cognitiva.
» Importancia del sonido en soportes multimedia como elemento motivador del aprendizaje.
= Valor del lenguaje sonoro como generador ideas, sensaciones y emociones.

Experiencias en la practica profesional en el ambito de la locucién vinculada a lo educativo,
docencia en la Catedra de Artes Graficas y un especial interés sobre la potencialidad de las nuevas
tecnologias aplicadas al proceso de aprendizaje, son las razones del acercamiento a estos temas.

La presente investigacion pretende servir de espacio de reflexion para quienes se inicien en el
ambito de la multimedia y aspiren a analizar en forma pormenorizada el tratamiento del contenido y el
valor de archivos sonoros como elemento motivador de aprendizaje.

Quienes transitamos el ambito educativo hemos sido participes de muchos debates acerca del
aporte de las nuevas tecnologias en el espacio aulico, algunos evaluandolas desde una perspectiva
optimista y otros considerandolas s6lo un aditamento a las técnicas tradicionales de ensefianza. Hoy
comprendemos que estas tecnologias constituyen un nuevo lenguaje, que nos permite almacenar,
organizar, registrar y procesar informacion.

Adhiriendo a lo expresado por Robert Logan la computacion es considera como un nuevo
lenguaje que afecta el desarrollo de las esferas cognitivas. El autor afirma: “el lenguaje como un método
completamente humano y no instintivo de comunicar ideas, emociones y deseos asi como modo de
procesamiento, registro, recuperacion y organizacion de la informacién por medio del sistema de simbolos
voluntariamente producidos” (...) “El rol de la microcomputadora en la escuela y el trabajo necesita
adquirir nuevo significado. Desde la perspectiva del aula, la computadora no es una herramienta para
automatizar la ensefianza sino que impulsa la emergencia de un ambiente en el que los estudiantes
puedan desarrollar sus habilidades cognitivas a través de la exploracion y el conocimiento” 12



Proponemos situar a la computadora en un nuevo escenario posibilitando diferentes formas de
conocimiento y de busquedas. El gran desafio es comprender la potencialidad de estos recursos e
intentar producir materiales cada vez mas interactivos y eficaces en su capacidad de presentar
contenidos.

INICIAMOS LA TAREA DE PRODUCCION

Produccion de un Material Multimedia

Partimos de pensar la produccion multimedia como una combinacion intencional y compleja de
distintos elementos: textos, arte grafico, sonido, animacidn y video, todos ellos con gran potencialidad de
impacto. Podemos reconoce dos tipos de producciones multimedia.

Cuando hablamos de multimedia lineal nos referimos a aquellos proyectos que comienzan y corren
hasta el final, donde la participacion del usuario es en caracter de espectador. En cambio, cuando se da
el control de la navegacion a los usuarios para que exploren a su voluntad el contenido, estamos frente a
una produccién de caracter interactiva.

Determinar como interactuard y navegard un usuario a través del contenido de un proyecto,

requiere gran atencion tanto en la seleccion del contenido como en la elaboracién del mensaje ya que ello
determinara su nivel de aceptacion.

Proceso de Desarrollo de los Multimedia

Todo proyecto significativo multimedia, tal el caso de un CD Rom, supone retos particulares
dependiendo de la magnitud del proyecto, de las caracteristicas de los posibles usuarios y de los recursos
disponibles, no obstante el proceso de desarrollo responde a seis grandes etapas. Tomaremos las
propuestas por Patrick Lynch y Sarah Horton, en su obra Principios de disefio basicos para la creacion
de sitios Web 3

= Definicidn y planificacién.
= Arquitectura de la informacion.
= Disefio.
= Construccién.
= Difusion.
= Rastreo, evaluacion y mantenimiento.
1. Definicion del sitio y planificacion

En esta etapa definimos los objetivos de la produccion multimedia, empezamos a recolectar y
analizar informacion que sera necesaria para dimensionar el proyecto y los recursos que se requieran.
También tenemos que definir el alcance de los contenidos, su funcionalidad y el tipo de tecnologia

Interactiva. Es la fase donde se seleccionan los recursos tecnolégicos (por ejemplo: imagenes, video,
animaciones, etc.) que se requieren para arribar a la meta propuesta.



2. Arquitectura de la informacion
En ésta se deberd detallar la organizaciéon de los contenidos para el sitio o la produccién
multimedia. El equipo debera contar con toda la informacién existente y enunciar con qué tipo de
contenidos se va a trabajar.

Una vez delineada la estructura de los contenidos se construira un prototipo. Este tiene como
objetivo evaluar el disefio y analizarlo para desarrollar la interfaz de usuario definitivo.

El prototipo debe permitir dimensionar la complejidad y magnitud de la produccién completa, de
modo tal que se pueda testear el tipo de navegacién y grado de interactividad. El prototipo debe dar
cuanta de, por ejemplo:

= Pautas de disefio.

= Descripcion detallada de los contenidos. Mapas del sitio, imagenes, tablas de contenidos,
botoneras, secciones.

» Especificaciones detalladas de los recursos técnicos.
= Cronograma de implementacion del disefio y su construccion.
= Uno o varios modelos de paginas.
= Varios bocetos explorando distintas alternativas de navegacion
3. Disefio
Ahora el equipo de produccién debe trabajar con las ilustraciones, las fotografias y demas
materiales graficos y audiovisuales. Aqui se tienen que organizar y redactar los contenidos en formato de
texto para la web. Reunir todos los elementos que formaran la produccién multimedia.
4. Construccion
Es aqui donde, después de haber pasado por una etapa de evaluacién, una vez aprobadas las
pautas generales, se realizara la produccion integral del proyecto, incorporando todos los elementos
previstos: textos, sonido, video e imagenes.
5. Difusién

En esta etapa se proyectaran estrategias de comunicacion tendientes a dar a conocer el sitio y la
intencionalidad del proyecto.

6. Rastreo, evaluacion y mantenimiento

El equipo técnico evaluard los mecanismos mas apropiados para desarrollar esta etapa
considerada de gran importancia, ya que permitira la actualizacion y dinamismo del sitio.

Si bien estas etapas son las propias de cualquier tipo de produccidn, conviene profundizar las que
exige la concrecion de un material educativo, donde la particularidad de los objetivos demanda un
tratamiento especial.



Producciones Educativas

Un multimedia educativo se diferencia por el tratamiento del contenido, la forma en que es
planteada su navegacion y el grado de interrelacion con el usuario. A continuacién presentamos la opinién
de distintos autores en relacion con la produccidn de un disefio pedagogico, etapas o aspectos a tener en
cuenta.

La busqueda bibliografica realizada permite dar cuenta de una gran diversidad de propuestas,
algunas vinculadas a todo el proceso, otras poniendo énfasis en algun aspecto en particular, donde todas
aportan sin que reconozcamos a una en particular como un modelo a seguir en todas las producciones.
La particularidad de cada proyecto hard que se recuperen estas propuestas, utilizando en cada caso
aquellas orientaciones que resulten pertinentes.

Desde la perspectiva de Furlan3, en el disefio educativo es posible reconocer cuatro procesos
basicos a partir de los cuales se organiza el material:

1. la estructuracién de los contenidos
2. las actividades

3. los recursos

4. las formas de interaccion

El planteo que realiza Edelstein vinculado al proceso de produccion es interesante ya que lo
visualiza “como un proceso que toma forma de espiral constructivo y no como una secuencia lineal de
seleccidn de los elementos que la integran. La tarea del equipo de trabajo, como la tarea de elaborar una
propuesta de ensefianza en la cual la construcciéon metodolégica deviene fruto de un acto singularmente
creativo de articulacion entre la logica de los contenidos, las posibilidades de apropiacion de éstas por
parte de los sujetos y las situaciones y los contextos particulares que constituyen los ambitos donde
ambas légicas se entrecruzan.*

Brenda Laurel® afirma que la interactividad puede tener consecuencias distintas de acuerdo a la
combinacion de tres variantes. Ellas son:

1. Frecuencia (cuén frecuentemente se puede interactuar)
2. Extension (cuantas elecciones estan disponibles a la vez)

3. Significancia (con qué intensidad las posibilidades realmente alteran el rumbo de las
cosas)

Por otra parte, tal como lo plantea en su articulo “Empezando con aprendizaje en linea” Willian
HortonS, podriamos pensar en diferentes etapas a la hora de comenzar a organizar el contenido.
Reconoce que “...El proceso de desarrollo educativo tiene 4 etapas principales:

= Determinar el tipo de aprendizaje que necesitan los alumnos identificados, indagando los niveles
actuales de conocimiento y rendimiento, especificando los que deberan alcanzar y estableciendo
los objetivos generales de aprendizaje.

= Decidir como alcanzar los objetivos especificos precisos de aprendizaje y planificando
experiencias para cumplir cada objetivo.

= Crear la experiencia de aprendizaje por medio de la seleccién de tecnologias apropiadas y
creando los medios necesarios.



= Evaluar la efectividad del curso midiendo los resultados del aprendizaje comparandolos con los
objetivos del curso.

Cada etapa debe ser tratada por el grupo interdisciplinario (asesor de contenido, disefiador
multimedia, técnico informatico, etc) con cuidado y analizando estratégicamente los recursos utilizados
que posibilitaran o condicionaran el aprendizaje.

Tal como plantea Horton cuando nos abocamos a disefiar y decidir como alcanzar los objetivos,
debemos traducirlos en un plan de trabajo especifico. Dividir los objetivos en generales y secundarios,
hasta que cada uno pueda ser suficientemente especifico para ser ensefiado en una sola experiencia de
aprendizaje.

Una propuesta que resulta interesante es la referente a itinerarios de aprendizaje, formulada por el
equipo de la Universidad Islas Baleares.” Este grupo de profesionales define un itinerario de aprendizaje
como un recorrido mediante el cual un usuario puede recorrer una determinada informacion o material de
aprendizaje. Podriamos decir que es una visita guiada, segun el concepto de Jordi Adellé.

Este equipo sostiene que existen infinidad de itinerarios posibles, siempre determinados por quien
elabora y estructura los contenidos. Afirman que: “La justificacion teérica de los itinerarios en los que se
basa el aprendizaje en red la tenemos que buscar en el aprendizaje significativo basado en la asimilacion
racional y comprension de conceptos...

...He aqui la importancia de establecer, en entornos de aprendizaje flexible o a distancia, ciertas
rutas que faciliten el acceso a los usuarios-alumnos al material educativo que se encuentra a su
disposicion en la red. Los itinerarios que establecemos en un determinado material en la red deben
responder a la ruta que queremos que siga el usuario cuando accede al material que colgamos en la red.
Es decir, se predetermina desde disefio del material mismo el camino a recorrer por el usuario-alumno.
Adn asi, la infinidad de itinerarios que podemos establecer permite mayor o menor grado de libertad para
éste, pudiendo elaborar rutas realmente libres. A partir de un mismo material, sea como sea su
estructuracion, podemos establecer diferentes vias o recorridos por los que queremos gquiar al usuario.
Estos se pueden establecer a partir de diferentes variables:

= Nivel de navegacion que posee el usuario sobre materiales en red.
= Nivel de interactividad del material con el usuario-alumno.

= Nivel de conocimiento del material por parte del usuario-alumno.

= Nivel de complejidad del material que estructuramos.

Dentro de la experiencia Campus Extens iniciada en la Universitat de les llles Balears el curso
1997-98, podemos hablar de tres tipologias de itinerarios, aplicables a la estructura del material disefiado:

Tipo I: ltinerarios de aprendizaje que predeterminan la navegacion del alumno, haciéndola lineal y
de baja interactividad y libertad con el material que se le ofrece.

Tipo II: ltinerarios de aprendizaje que marcan ciertas pautas de navegacion al alumno, guiandolo
por un recorrido conceptual. Otorga cierto grado de libertad de navegacién sobre el material.

Tipo llI: ltinerarios asistematicos de aprendizaje que dejan completa libertad al alumno en su
navegacion, en los cuales puede existir un alto grado de interactividad con los materiales que se ofrecen.

Las distintas opiniones que hemos citado nos permiten ver que los aspectos referentes al
contenido tienen distintas formas de ser enfocados segun el objetivo y la magnitud de la experiencia
educativa. Tal como lo exponemos inicialmente consideramos que otro elemento importante a destacar



es el sonido. Este recurso si es tratado e incorporado a produccion multimedia en forma adecuada
potencia esta herramienta.

EL SONIDO: UN ELEMENTO ENRIQUECEDOR EN UN PROYECTO EDUCATIVO

Pensar que el sonido dentro de una produccién multimedia es un elemento mas y su caracter es
solo accesorio, seria desmerecer su esencia. El sonido y la muisica en particular, constituyen un universo
con significacidn propia, ya que influyen en nuestros sentidos de forma directa.

Gustavo Basso sostiene:“el sentido de la audicion es complejo y delicado. Ademas de permitir la
comunicacion oral, aporta informacién vital sobre un entorno de 360° alrededor de la persona y no se
desactiva al dormir. Se lo ha definido como el sentido alerta. Quizas nuestras capacidades musicales,
que exceden mucho las necesarias para la comprension del lenguaje, tengan que ver con esta funcion
del oido como canal de entrada general de informacién ambiental “.9

Como se manifiesta anteriormente, el oido nos aporta informacién y esta atento, despierto, alerta
en todo momento y aun més cuando participamos en un proceso de aprendizaje. Reconocemos un aporte
interesante en la perspectiva de Michel Chion, quien opina que las producciones audiovisuales no se
“ven* sino que se audioven. Explica ..."los objetos audiovisuales dan lugar a una percepcion especifica -
la audiovisioén- ignorada hasta ahora como tal o reducida a un simple esquema auditivo, que funciona
especialmente por proyeccion y contaminacion reciprocas de lo oido sobre lo visto.” 10

Las tecnologias electronicas computacionales estan construidas a través de la interaccién de
imagenes, textos y sonidos, todos interrelacionados y complementados entre si. El sonido aporta lo que
podriamos llamar el valor afiadido, Chion lo define como “ el valor expresivo e informativo con el que el
sonido enriquece una imagen dada, hasta hacer creer,... que esta informacion o expresion se desprende
de nodo “natural “de lo que se ve y esta contenida en la sola imagen.”

Ahora hablemos del valor afiadido por la musica, Michel Chion, quien ha realizado sus trabajos de
andlisis e investigacion sobre producciones cinematograficas, opina que la musica tiene dos formas de
crear una emocion especifica en relacion con la situacién mostrada. En una, la musica expresa
directamente su participacién en la escena, en funcién de cddigos culturales que muestran diferentes
sensaciones: tristeza, alegria, por eso hablamos de la musica empatica (facultad de experimentar los
sentimientos de los demas). En la otra se da lo contrario, es la llamada mdsica anempatica la que se
muestra indiferente ante la situacién, complementa la accion.

Ahora bien, si aceptamos que el sonido es un elemento que puede contribuir en el proceso
cognitivo que promueve una produccién multimedia, se hace necesario profundizar su estudio. En ese
sentido hemos orientado la investigacion a fin de disponer de ofros conocimientos que permitan un mejor
aprovechamiento de este recurso. La mayoria de los autores consultados, parten de analizar este tema
desde una perspectiva cinematografica, analizando la mdsica como un valor afiadido a la imagen. Si bien
resultan interesantes, consideramos que son un punto de partida y se hace necesario seguir investigando
en relacion con este tema. Comentamos en las paginas siguientes algunos aportes.

Chion, destacado analista en este tema, expone su perspectiva sobre al lenguaje sonoro y su
capacidad de asimilacion: El sonido es el vehiculo del lenguaje y ejemplifica diciendo que una frase
hablada es interpretada mas rapido que el mismo texto escrito. Por ofra parte, la vista es mas lenta a la
hora de captar un mensaje, debiendo explorar el espacio para comenzar la lectura. Concluye afirmando
que frente a un mensaje audiovisual, el oido es mas habil temporalmente y la vista lo es espacialmente.

Desde esta perspectiva cabe una pregunta: ;Qué diferencia encuentra nuestra comprension
frente a un mensaje multimedia con sonido y el mismo mensaije sin sonido? ;Qué aporta ese recurso que



le otorga realismo, intensidad, ritmo, que marca diferentes momentos, que le permite tener voz e
identidad a los personajes?

Ignorar la importancia del sonido y la musica en cuanto a elementos intervinientes en una
produccién educativa, seria reducir la capacidad a uno de nuestros sentidos en el proceso de
aprendizaje. Jackson Collares de Silva manifiesta la importancia del audioc como motivador del
aprendizaje, capaz de desarrollar la capacidad cognitiva y tornar el aprendizaje mas interactivo y
atractivo. Este autor afirma que, cuando disefiamos multimedia tenemos que considerar dos aspectos:
por un lado la capacidad de comunicacion visual y sonora de estos productos para transmitir mensajes e
ideas a los potenciales usuarios y por otro la posibilidad que tienen estos productos de recibir, almacenar
y reproducir informacion digital. “Es decir, los productos multimedias mas que nunca deben disponer,
ademas de interactividad propia de los sistemas informaticos, del recurso audiovisual hasta ahora
utilizados por los medios mas tradicionales como la television y el cine.” "

La importancia del sonido debe ser comparada a la valoracién de produccion que tiene el discurso
iconico, la improvisacion a la hora de seleccionar musica, voces o efectos, tendra efectos imperdonables.

Debemos tender a la busqueda de una identidad audiovisual que se logra con la creacion de una
banda sonora original o compilando ya existentes, teniendo en cuenta que los sonidos deben reforzar los
eventos graficos. La seleccion realizada debe contribuir a crear un todo, una produccion con
caracteristicas e identidad propias.

Dentro de la reflexion que proponemos respecto al sonido como enriquecedor de una produccion
multimedia, consideramos importante analizar, a la hora de disefiarla, qué rol cumplira el mismo. Algunas
categorias aportadas por Herrera Boyer en su articulo “La postproduccion de sonido” pueden ser
orientadoras. El sonido tendré que disefiarse en relacion con las imagenes que acompania.

Segun su relacién con la imagen los sonidos pueden ser:

= Sonidos Naturales: cuando el efecto es el sonido del objeto que estd sonando. El sonido natural
es un sonido real, sin ornamentos. Son mas propios de documentales y de reportajes. En cambio
en producciones de ficcion las expectativas del plblico hacen que se tienda a sustituir los sonidos
naturales por otros que no lo son.

= Sonidos Caracteristicos: cuando el efecto es una imitacion de los que seria el sonido natural del
objeto que esta sonando. Un sonido caracteristico puede reconocerse, pero no es el original de la
fuente sonora sino aquél que se supone, 0 que el oyente puede suponer, que ha de tener la
fuente sonora. La deformacion o imitacién de un sonido caracteristico se hace con el fin de
intensificar el impacto sobre el espectador.

Estos sonidos podemos subdividirlos en:

= Sonidos imitativos: aquellos que tienen propiedades fisicos similares a las del sonido al que
tratan de imitar, se generan de manera parecida a ellos.

= Sonidos interpretativos: aquellos que no guardan ninguna semejanza con el sonido que tratan
de sustituir.

Herrara Boyer profundiza su analisis segln la funcidn del sonido en una produccién audiovisual,
distinguiendo entre:

= Sonidos Objetivos: aquellos que suenan a consecuencia de la aparicion de la imagen de un
objeto que emite el sonido.

= Sonidos subjetivos: aquellos que apoyan una situacién animica 0 emocional de la trama o de los
personajes, sin que necesariamente el objeto productor del sonido aparezca en la imagen.



= Sonidos descriptivos: aquello que no representan a ningln objetivo de los que aparecen en la
imagen, sino que son abstracciones o idealizaciones de los sonidos supuestamente originales.
Podemos considerarlos como sonidos metaféricos. 2

La importancia del sonido en una produccion audiovisual se desprende de la afirmacion de Michel
Chion, que transcribimos: "En la comunicacion audiovisual los significados provienen de la interaccién de
multiples elementos visuales y sonoros. Son el resultado de las interacciones entre las imagenes, las
musicas, el texto verbal, los efectos sonoros,... El buen audiovisual es, pues, un lenguaje de sintesis. Los
significados deben provenir de la adecuada interaccion de los mdltiples elementos expresivos que entran
en juego. Una buena sintesis, una adecuada interaccion de los elementos expresivos, se manifiestan en
el hecho de que se produce en el receptor una experiencia unificada".’?

REFLEXIONES FINALES

La digitalizacion abre nuevas puertas al conocimiento y también nuevos retos a la produccién.
Quienes nos interesamos en las producciones multimedias, tendremos que reflexionar acerca de su uso
en ambientes educativos, ya que a veces su incorporacion, aparece mas como una actualizacion de
recursos tecnolégicos que como una razonada valoracion de las potencialidades de las mismas, asi como
de las posibilidades de interaccion que permiten con los usuarios.

Una produccién digital es mucho mas que una articulada combinaciéon de recursos técnicos
(textos, sonidos, videos, animaciones). Es la posibilidad de mostrar, en términos practicos, lo invisible.
Los programas computacionales permiten ver lo que no podemos ver, permiten nuevas formas de
representacion, de simulacion.

Este acercamiento a la realidad serd aun mayor con la incorporacién de voces, musica y efectos,
por lo tanto debemos conocer el valor de este recurso como fuente de informacion auditiva, ya que la
audicion es un sentido que permanece siempre alerta.

La produccion del audio tendra que ser considerada desde las primeras etapas del disefio hasta la
produccion final del material. Serd necesario tener en cuenta que el sonido no puede ser incorporado
aisladamente, sino pensado en conjunto con los otros elementos gréaficos, buscando lo que Chion llama
un lenguaje de sintesis.

Este primer acercamiento al tema nos muestra la complejidad del mismo y las multiples
dimensiones de analisis que podemos realizar. Una aproximacion a través de las tipologias que nos
aporta el analisis cinematogréafico, como hemos visto, puede ser un punto de partida. Sin embargo la
especificidad de las producciones educativas, merece revisar los aportes de otras disciplinas tales como
la psicologia en sus estudios acerca de la percepcidn, los procesos cognitivos, por citar algunos campos;
la pedagogia en cuanto a su interés en el aporte de los materiales como facilitadores de la comprension o
el disefio en cuanto a su preocupacion por el disefio pedagdgico. Son caminos que serd necesario
recorrer en futuras investigaciones sobre el tema.
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