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La utilizacién de los sistemas multimedia resulta una valiosisima herramienta para la
ensefianza de la Geografia, pero existen dificultades de acceso y utilizacién de los mismos,
debido a la carencia de materiales que permitan el autoaprendizaje de las metodologias de
recogida, tratamiento y elaboracién de informaciones, graficos, mapas, y otros sistemas de
representacion del espacio.

El trabajo con estas Nuevas Tecnologias de la Informacion permite la adquisicién de
destrezas que facilita a los alumnos mejorar su rendimiento personal en los trabajos de
campo y en las disciplinas del drea de Geografia Humana del primer ciclo de la Licencia-
tura de Geografia Humana (Geografia Humana, Geografia Social, Geografia Urbana,
Geograffa Rural y Técnicas de Cuantificacion).

El acercamiento a los sistemas multimedia debe realizarse desde una perspectiva
practica y estar orientado hacia la difusién de cudles son las principales bases de datos
en soporte digital en diferentes escalas espaciales, cémo se deben trabajar para su
mejor andlisis y aprovechamiento, y qué posibilidades presentan de cara a su utiliza-
cién como fuentes para la consulta de informes geograficos, estadisticas, o la elabora-
cién de documentos cartogriaficos mediante diferentes sistemas de representacion
espacial.

El resultado final de cualquier programa de alfabetizacién multimedia serfa conve-
niente instrumentalizarlo a partir del disefio de unos materiales de autoaprendizaje en
soporte digital, de facil utilizacién por parte de los alumnos, al servicio de algunos obje-
tivos bdsicos, que se expondrdn mds adelante.

1. Los sistemas multimedia y su utilizacion en la ensefianza de la Geografia
Los seres humanos nos comunicamos a través de palabras, imdgenes y gestos, expresa-

dos en diversos medios y soportes. Los ordenadores pueden ayudarnos a procesar y pre-
sentar estos medios en un sélo soporte, integrando textos y nimeros, imdgenes, sonidos,
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animaciones y video. La computerizacién de estos multiples medios es lo que se conoce
como multimedia.

En nuestros dias es comun relacionar el término «multimedia» con entretenimiento y
educacion, asi como con el soporte CD-ROM (Compact Disk-Read Only Memory). Esto se
debe a que la mayor parte de estos programas pueden adquirirse s6lo en CD-ROM, ya que
llegan a ocupar cientos de megabytes de almacenamiento.

No obstante, se vislumbran nuevos soportes candidatos a sustituir al CD-ROM, entre
los que destaca, sin duda, el DVD (Digital Video Decoding), que presenta como ventajas
un incremento de capacidad de almacenamiento (en mds de diez veces), y una estandariza-
cién con el resto de electrodomésticos del hogar (video y reproductor de CD, principal-
mente).

Pero la multimedia va mds alld de la educacién y del entretenimiento en el hogar, y cada
vez son mas numerosas las aplicaciones multimedia instaladas no sélo en lectores de dis-
cos en ordenadores aislados, sino también en mdaquinas disponibles en linea a través de
Internet.

Larealidad es que se pueden encontrar nuevas maneras de expresar ideas, obtener infor-
macién muy actualizada, comunicarse a gran velocidad con el mundo de la investigacion,
y de ofrecer ayuda a un amplio sector de piblico usando herramientas multimedia, siempre
y cuando se esté dispuesto a pagar el precio, en tiempo y dinero, para lograrlo. Hay que
tener en cuenta que la realizacién de una aplicacién multimedia es, por norma general,
mucho més laboriosa que la de una aplicacién comun, ya que exige la elaboracion de can-
tidades extraordinarias de datos, ya se hable de imagen, de sonido o de video.

Aunque podemos decir que las herramientas multimedia son aplicables a practicamente
todos los campos cientificos y de utilizacién de la informatica, se puede agrupar su utiliza-
cion de forma que cualquier programa de caracteristicas multimedia quede enmarcado en
una o varias de estas categorias. Ademads de los sectores de investigacion y educacién, que
son quizd los mds habituales, se pueden encontrar otros grandes campos de utilizacién para
la tecnologia multimedia.

Nuestra comunicacién pretende definir amplias categorias en el manejo de diferentes
opciones multimedia; y que éstas sirvan fundamentalmente para facilitar el aprendizaje en
los procesos de ensefianza. Entre las opciones multimedia que queremos trabajar destacan:

* Bases de datos. Las aplicaciones cldsicas de gestion de bases de datos que hasta
nuestros dias contenian, en su mayor parte, s6lo texto y ndmeros, pueden almacenar
ahora otro tipo de materiales, como imégenes, video, y sonido. Por ejemplo, no sélo
los servidores estadisticos proporcionan ingentes cantidades de datos; existen tam-
bién servidores de imdgenes y servidores de cartografia que deben conocer nuestros
alumnos. La gestion de las bases de datos de forma electrénica, incluyendo foto-
grafias digitales, fragmentos de video y documentos sonoros es uno de los recursos
menos trabajados desde la diddctica de la Geografia. Cualquier centro educativo
puede incorporar a sus clases secuencias, planos, videos o animacién 3D a las des-
cripciones de los temas propuestos en el aula.

No obstante, y aunque ya existen productos con estas y otras caracteristicas, en la
practica adn existen limitaciones. No se puede olvidar que una imagen ocupa un
espacio de almacenamiento tremendamente mayor al que ocupa un texto. Y en una
base de datos la cantidad de entradas de informacion es habitualmente tan grande
como para hacer inviable la utilizacién de ciertos recursos multimedia. Otro pro-
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blema importante, derivado del volumen de informacién, es el aumento de trafico
que se genera en redes de drea local, o en el mismo Internet a escala mundial. Y por
ultimo, el uso de aplicaciones multimedia requiere componentes multimedia (moni-
tores, tarjetas adecuadas y elevada potencia de proceso) lo que se traduce en un
aumento considerable en coste de cada equipo.

e Presentaciones. El uso de herramientas multimedia y de «sistemas de autor» puede
potenciar enormemente el desarrollo de presentaciones, recurso de gran valor peda-
gbgico no sélo en el aula, sino también para la realizacién de memorias y proyectos
sobre trabajos de campo. Dichas presentaciones deben apoyarse en animaciones,
efectos especiales y sonidos, asi como el apoyo de imagen en movimiento y de
colecciones de dibujos (cliparts). Recursos que, utilizados de forma coherente, ame-
nizan, facilitan el aprendizaje y ayudan a asimilar los contenidos de la presentacion.

e «Sitios» Internet. El aumento de aplicaciones distribuidas en Internet se multiplica

afio tras afio, debido sin duda a la capacidad del medio para comunicar a personas
de todo el mundo, ya sea en el &mbito de una institucién académica, una empresa o
de usuario particular, las 24 horas al dia. Los «sitios» interactivos contienen infor-
macién en forma de texto, fotografias, video y sonido, ademds de enlaces a otros
sitios. Para crear un sistema de estas caracteristicas se precisa crear un programa que
solicite y almacene la informacién (o solicitud de informacién) del cliente, realizar
una busqueda en bases de datos y presentar la informacién encontrada de forma
atractiva.
Pese a las increibles posibilidades que ofrece este servicio, existe un gran handicap
a la hora de crear una aplicacién de este tipo. Las prestaciones de las lineas de comu-
nicacién no son suficientes atn para transportar a una velocidad aceptable el volu-
men de informacién que supone el uso de recursos multimedia. Estas aplicaciones
requieren de un programa que interactie con el cliente, guidndolo por medio de un
didlogo hacia la informacién que busca, y ayuddndole a realizar las transacciones de
datos que desee. La programacion debe ser planificada cuidadosamente para evitar
errores y malentendidos. El aspecto grafico es importante, pero lo es mds la claridad
de la informacién y la facilidad de uso.

e Sistemas de Informacién Geografica. La Geografia ha estado vinculada de una
manera muy directa con la estadistica. Este vinculo se ha reforzado, considerable-
mente, en los dltimos afios, debido a la insercion de las nuevas tecnologias y de los
Sistemas de Informacién Geografica, cuya irrupcién y expansién ha multiplicado el
valor de ambas disciplinas. Esta relacién de enriquecimiento reciproco se ha poten-
ciado enormemente en los ultimos afios, conforme los desarrollos tecnolégicos
incrementan la utilidad y difusién de las aplicaciones. Por ello, con el desarrollo del
presente proyecto pretendemos acercar mas estas herramientas y profundizar en los
significativos cambios que vienen de la mano de la «sociedad de la informacion».

2. Objetivos que deben cubrir los sistemas de aprendizaje multimedia

La introduccion de los sistemas de aprendizaje multimedia en los procesos de ense-
nanza aprendizaje deben cubrir al menos tres objetivos bien diferenciados:

1. Un objetivo irrenunciable debe ser la construccién de materiales multimedia que
ofrezcan un soporte completo para la creacién de una futura aplicacion multimedia,
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que en forma de producto de utilizacién en las aulas, deberia contar, al menos, con

las siguientes caracteristicas:

a) Capacidad de mostrar el uso adecuado de las informaciones de indole geogra-
fico, de las estadisticas geograficas y de los posibles sistemas de representacion
espacial con una cierta potencialidad educativa.

b) Desarrollo de una interfaz apropiada para su uso, como herramienta de consulta,
es decir, manejo muy sencillo, con controles para la navegacion interactiva y la
utilizacion de recursos multimedia variados para ayudar a los usuarios.

¢) Capacitar a los alumnos de la Licenciatura en Geografia en el uso de dichos sis-
temas de representacion espacial, que precisan unos ciertos conocimientos basi-
cos sobre las Nuevas tecnologias de la informacién.

2. Dichos sistemas multimedia deberfan, también, garantizar el manejo de bases de
datos relacionales a partir de las Nuevas Tecnologias de la Informacién. Dicho
manejo debe instrumentalizarse por medio del desarrollo de una aplicacién multi-
media que disponga, a su vez, de las herramientas que esta aplicacién necesita para
implementarse, y que se pueden dividir en cinco grandes grupos:

a) Funciones de navegacion. Parte visual de una librerfa, que permita la presenta-
cién y movimiento de las opciones seleccionadas a partir de distintos elementos
mas 0 menos recurrentes.

b) Funciones de edicion. La utilidad de estas funciones es la de posibilitar la ano-
tacion de sugerencias didacticas para cada uno de los sistemas de representacion
seleccionados.

¢) Funciones de busqueda. Parte interna de la aplicacion, no visual, que se encargara
de la navegacion a partir de hipervinculos relacionales. Constituye la parte mas com-
pleja de la aplicacién porque precisa de complejos algoritmos y estructuras de datos.

d) Funciones de presentacion de las soluciones. Esta parte permitird mostrar los
resultados de la biisqueda mediante varias técnicas, que incluyen texto legible
por el usuario, animaciones, y apoyo mediante diferentes tipos de sonidos.

e) Funciones de evaluacion. Se pretende incorporar un cuestionario que sirva para
hacer una posible evaluacion de los sistemas de representacion, una vez hayan
sido estudiados por el alumnado.

3. Creacién de una aplicacion que utilice la libreria de biisqueda relacional.

Esta aplicacion serviria, a su vez, para demostrar la utilidad de los sistemas multimedia
en la educacién, ademads de tener utilidad por si{ misma.

3. Etapas de desarrollo para la introduccion de sistemas multimedia en la docencia
de la Geografia

A continuacién se enumeran secuencialmente las etapas, que se estiman pertinentes
para el desarrollo e introduccion de los sistemas multimedia en un proyecto docente.

a) Obtencién de la informacidn necesaria para establecer un diagndstico sobre la utili-
zacion y grado de conocimiento de las Nuevas Tecnologias de la Informacién que
poseen los alumnos de nuestra disciplina.

b) Designacion y utilizacién de diferentes grupos piloto con los que se experimentara
el uso de esas Nuevas Tecnologias de la Informacién: buisqueda, captura y trata-
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g
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)
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miento de bases de la informacién en soporte digital y de las bases de datos rela-
cionales en INTERNET, construccion de diferentes tipos de sistemas de representa-
cion del espacio, modelizaciones, etc.

Creacién de diferentes interfaces graficas, que permitan una navegacion eficaz por
los sistemas multimedia.

Conversion de la informacién geogréfica a formato digital para su inclusién en los
multimedia. Captura y elaboracién de imdgenes y documentos sonoros, escaneado
de mapas, bisqueda de imdgenes en INTERNET, picado del texto, etc.

Integracion de los elementos multimedia: fotos, textos, videos y sonidos.

Creacion de la libreria de busqueda a partir de las clases.

Creacion del esqueleto de un proyecto educativo, es decir, de una aplicaciéon que
debe incluir un determinado nimero de interfaces que interaccionaran con la libre-
ria de buisqueda. Esta tarea se realizard en paralelo con la escritura de la libreria para
comprobar su correcto funcionamiento.

Edicién y filtrado de los componentes multimedia que integran la aplicacion.
Pruebas en el aula y optimizacién de las herramientas multimedia. Se recomienda
una atencion especial a algunos aspectos relativos a la realizacién de algunas prue-
bas de consulta y acceso a la informacién con diferentes grupos de alumnos de la
especialidad, teniendo en cuenta no sélo la correccién de los resultados sino tam-
bién el rendimiento de las operaciones. A partir de los resultados, se recomienda la
revision del cédigo de la libreria (cualquiera de las tres clases componentes) hasta
que el funcionamiento global del sistema se llegue a considerar aceptable.

La dltima parte consistird en una evaluacién de la potencialidad de las interfaces de
nuestro proyecto educativo multimedia para dar mayor coherencia de manejo de la
herramienta, asi como para mejorar su aspecto visual.

Fases del método de trabajo

El método de trabajo consta de cuatro fases diferenciadas:

Fase de recepcion: recogida de experiencias previas de los alumnos a partir de una
encuesta y presentacion de las dltimas tecnologias en los sistemas de representacion
espacial.

Fase de estructuracion: identificacion de las bases de datos geograficas: informes,
fuentes estadisticas relacionales y su utilizacién para la resolucién de problemas
espaciales. En ella se integrardn los nuevos conceptos a los ya existentes.

Fase prdctica: proposicion de técnicas de trabajo y desarrollo de aspectos procedi-
mentales en el aula.

Fase de elaboracion de materiales diddcticos: elaboracion de materiales didacticos
(aplicacion o aplicaciones multimedia) que permitan un aprendizaje eficaz y auto-
suficiente.

Pedagogia de la imagen con sistemas de aprendizaje multimedia

Desde nuestro punto de vista, en un primer acercamiento a los sistemas multimedia se
ha de pasar por el conocimiento de los lenguajes, de las técnicas y de las formas de andli-
sis, lectura y expresion a través de los diversos medios. Podriamos hablar aqui de un pri-
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mer campo de especializacion al que podemos denominar «Pedagogia de la Imagen». El
descubrimiento de la pedagogia de la imagen debe servir para que los alumnos y alumnas,
receptores de mensajes, no sélo sean receptores participativos, capaces de dar respuesta a
los mensajes que reciben masivamente, sino también creadores-emisores de sus propios
mensajes audiovisuales, que les va a permitir comunicarse mejor con otras personas y
conocer con mayor profundidad su propio entorno.

De lo que se deduce, que en la pedagogia de la imagen deberia estar estrechamente
relacionado con el ensefiar a mirar, el ensefar a ver y el ensefiar a hacer imdgenes como
formas de participacion activa en el proceso de comunicacién. Esto, en nuestra disci-
plina, la Geografia, debe ser un campo de accién prioritario y bédsico. Por lo tanto, debe-
mos asumir aquel modelo educativo que da prioridad al valor del proceso por encima de
los contenidos de los efectos buscados en la relacién de ensefianza-aprendizaje. En este
caso, al hablar de pedagogia de la imagen, deberiamos fijarnos en el proceso que ha de
llevarnos a descubrir la propia potencialidad del alumnado en sus funciones de emisién
y recepcion.

De nuevo se deduce que en la pedagogia de la imagen se hace imprescindible la figura
de un profesor con «imaginacién pedagdgica» que participe y haga participar a sus alum-
nos en los procesos de insercioén de las Nuevas Tecnologias en las metodologias del andli-
sis espacial, de la representacion del territorio y en los procesos de decodificacion de las
imdgenes generadas.
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