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RESUMEN: Ya en pleno siglo XXI hay cada vez mds personas interesadas en el aprendizaje a distancia faci-
litado por las nuevas tecnologias, Se prevé que un factor fundamental que determinard este proceso en un fu-
furo mds o menos proximo serd la combinacion de la aparicion de una Internet mds rdpida y su acceso a pre-
cios muy reducidos (por ejemplo, la transmision via satélite y la consiguiente recepeion en cada casa como si
fuera un canal mds de la television), facilitando enormemente la cantidad v calidad de acceso. Podemos in-
cluso predecir facilmente que los discos compactos serdn sustituidos como vehiculo de distribucion de mate-
rial a favor de un acceso directo al material en Internet, y que dicho material tendrd un aspecto algo distinto
al de las pdginas estdticas de HTML que se encuentran hoy en dia en la red. Como caracteristicas principales
del material diddctico que se espera cabe destacar una presentacion mucho mds dindmica de la informacion
(basada en XML y SMIL, y no en HTML), una mayor interactividad entre el usuario y el material, la produc-
cion generativa de material y efercicios (para proporcionar prdctica casi infinita), la portabilidad del entorno
de trabajo y del material a dmbitos mucho mds amplios que los actuales y un tratamiento mds inteligente del
ustiario en el entorno de estudio.

Educacion a distancia - Material diddctico — Presentacién dindmica - Interactividad - Produccion
generativa de material - Portabilidad - Contextualizacion

ABSTRACT: Now that we are well into the 215t century, there are more and more people interested in the ap-
plication of new technologies to distance learning. The combination of faster aceess and lower connection pri-
ces (for example, satellite-based transmission that can be received in every household) can be foreseen to be a
determining factor that facilitates the quality and degree of Internet usage. In fact it is reasonable to predict
that CDROM will cease to be the chosen distribution medium in favour of direct access to material on the In-
ternet, where such material will have a distinct aspect to the static Web pages that are encountered today on
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the network. Characteristics of didactic material of this type are highly likely to include a dynamic presenta-
tion of the material (based upon XML SMIL, and not HTML), a greater degree of interactivity between the user
and the material, a generative production of both material and exercises (to provide an alnost infinite amount
of practice), a portability of the working environment and material to a wider range of contexts than there are
at the moment, and a more intelligent treatment of the user in the study environment.

Distance Education - Didactic material - Dynamic presentation -Interactivity - Generative
production of materials - Portability - Contextualization

INTRODUCCION

Hoy en dia hay multitud cursos.de materias como idiomas, matematicas, fi-
sica, arqueologia, historia, etc. disponibles en CDROM (con varios grados de so-
fisticacién) para los estudiantes que desean aprender siguiendo una metodologia
a distancia. Algunos de estos materiales ya han empezado a aparecer en la red,
pero atin son relativamente escasos y bastante rudimentarios; apenas existen ma-
teriales més sofisticados que meros textos sobre determinados puntos gramati-
cales y ejercicios elaborados a mano por profesores. En cuanto al futuro de las
nuevas tecnologfas en la ensefianza/aprendizaje de idiomas a distancia, se podria
argiiir que cualquier reflexién al respecto debe tener en cuenta tres cuestiones
fundamentales: primera, el progreso en la produccién continua de materiales y
programas de ensefianza; segunda, la evolucién del entorno informatico en que
se sitian; y tercera, el papel del profesor en el proceso.

¢Cual sera entonces el 4mbito del aprendizaje a distancia en el préximo siglo
y los materiales que tendremos a nuestra disposicién? En este articulo reflexio-
naremos sobre el cambio que nos espera en la forma y el papel de los ordenado-
res en la vida cotidiana, lo que esto conlleva para el desarrollo de materiales de
aprendizaje y las técnicas que cabe esperar estén disponibles para elaborarlos.

Convendria sefialar que el papel del profesor es muy importante tanto para
preparar los materiales diddcticos como para asegurar que éstos y el entorno de
trabajo siguen buenos principios metodolégicos. En este articulo no se va a tra-
tar el rol del profesor, a pesar de su mencionada relevancia, porque ya ha recibi-
do atencién, y contintia haciéndolo, por parte de un gran nimero de autores (Ca-
meron, Dodd y Rahtz, 1986; Dunkel, 1991, Garcfa Aretio, 2001).

EL AMBITO DEL APRENDIZAJE A DISTANCIA EN EL PROXIMO SIGLO

A riesgo de simplificar demasiado la historia de la informatica, vamos a re-
sumir brevemente sus tltimas décadas con el fin de ilustrar cémo hemos llegado
hasta donde estamos hoy. :
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Cuando hablabamos de ordenadores en los afios setenta nos referiamos ba-
sicamente a mainframes (ordenadores grandes o principales) y los minicomputers
(miniordenadores), donde el término «ordenador» aludia a una maquina bastan-
te grande que podia servir a varios usuarios conectados via terminales tontos
(Aguado, 1996, pag. 238) (es decir, terminales capaces de presentar de una ma-
nera visual muy restringida los resultados de los programas que funcionaban en
el ordenador, pero incapaces de hacer parte alguna de la computacién). Debido a
su gran tamano, complejidad de mantenimiento y elevado precio eran mas bien
maquinas de empresas y universidades que artefactos personales.

En los afios ochenta pasamos principalmente a workstations (estaciones de
trabajo), ordenadores individuales conectados a servidores de programas y ar-
chivos a través de una red local. Eran mas avanzados que los anteriores en mu-
chos aspectos, como por ejemplo, en su capacidad para ejecutar copias de los
programas tomados del servidor y presentar los resultados en una forma gréfica
muy sofisticada. Una vez mas, factores como su elevado costo y la complejidad
de mantenimiento implicaban que eran més bien maquinas profesionales que
personales. Por otra parte, en el ambito del usuario personal aparecieron los per-
sonal computers (ordenadores personales), como los Macintosh de Apple o los PC
de IBM.

En los afos noventa, en el ambito profesional ha continuado hasta cierto
punto el uso de los mainframes, minicomputers y workstations, y los PC con su fa-
moso sistema operativo Windows (en sus versiones 3, 95, 98 y 2000) han domi-
nado el panorama de la informatica personal (y de alguna forma la profesional).
Su bajo precio y la relativa facilidad de mantenimiento y uso los han hecho muy
populares, Esta aceptacién ha causado la aparicién de muchos programas y a na-
die sorprende que sea el &mbito mds popular para los programas de ensefianza a
distancia en la actualidad.

Podriamos preguntarnos entonces: ¢cudles serdn los préximos pasos en el
desarrollo de la informatica personal y como van a afectar a la creacién de ma-
teriales didacticos y al ambito de la educacién a distancia en general? Lo que he-
mos visto en los dltimos treinta afios ha sido un cambio en el concepto y papel
del ordenador desde un «monstruo» dedicado a tareas profesionales en empresas
y similares, a una maquina de sobremesa personal que esta en un creciente nii-
mero de hogares y que usamos para una variedad de tareas como el procesa-
miento de textos, los juegos y la educacién, jpero este proceso de evolucién no va
a detenerse aqui!

Para contestar a la primera parte de la pregunta, hay que tomar en conside-
racién las tendencias que estdn apareciendo en el mundo de la informatica, de las
que se pueden destacar algunos rasgos comunes que sin duda van a jugar un pa-
pel importante en el futuro. Se trata de los siguientes:
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1. La continua miniaturizacién de los componentes y sistemas de informa-
tica. Ademds de los ordenadores portatiles que ya llevan afios en el mer-
cado, siguen apareciendo ordenadores de bolsillo o de mano (Boeckner y
Brown, 1993) que nos ofrecen una potencia de computacién mévil im-
pensable hace algunos afios.

2. Los embedded systems (sistemas incrustados). Estos constituyen elemen-
tos informaticos insertados en objetos electrénicos cuyo objetivo princi-
pal no es ser un ordenador (por ejemplo, los teléfonos méviles que se pue-
den usar para leer el correo electrénico y los televisores digitales
utilizables para navegar por Internet).

3. Lared y las comunicaciones. El creciente uso de Internet y la Web mun-
dial esta influyendo sobre la manera de distribucién de la informacién y
los servicios (por ejemplo, no solamente podemos utilizar la red para en-
viar y recibir correo electrénico, sino para comprobar personalmente c6-
mo les va a nuestros hijos en su guarderia a través de una cdmara de vi-
deo digital conectada a la Web).

4. Los distributed systems (sistemas distribuidos) que combinan los elemen-
tos presentados previamente para poder conectar ordenadores con los ob-
jetos electrénicos y producir una red (tanto local como remota) de control
y funcionamiento (jpor ejemplo, la posibilidad de «conectar» con la casa
de uno desde el ordenador del despacho para encender la calefaccién an-
tes de partir hacia ella o de que la lavadora dotada con una tarjeta inteli-
gente sea capaz de comunicarnos a través del ordenador que ya ha termi-
nado! www.sun.com/jini/demos/home.html).

La gran mayorfa de las personas hoy en dfa no tienen acceso a los avances
mencionados, es muy probable que a medida de que vayan pasando los afios de
este siglo, ilo tendremos y mucho mas! Es importante que entendamos que la lis-
ta anterior no trata sobre una ficcién cientifica sino sobre objetos, hechos, y téc-
nicas que ya existen o que estan en pleno desarrollo. La interconexi6n de objetos
electrénicos (con mayor o menor grado de sofisticacién informatica) es posible a
través de, por ejemplo, la tecnologia llamada Jini (Jini Connection Technology,
1999; véase a continuacién).

Volviendo a la segunda parte de la pregunta sobre el efecto del desarrollo de
la informatica personal en el 4mbito de la educacién a distancia, podemos con-
cluir lo siguiente: la distincién que tenemos ya entre el ordenador y las demés en-
tidades electrénicas va a cambiar hasta tal punto que no se distinguira tanto lo
que es un ordenador de lo que no lo es, y contaremos con una gama amplia de
mecanismos sofisticados relacionados con la informatica.

Nuestro 4mbito de estudio tendrd también un significado mucho mas am-
plio. Podremos, por ejemplo, empezar a estudiar y practicar cualquier material
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en los ratos libres en el trabajo usando un ordenador de sobremesa. Si salimos a
comer, de viaje, esperamos al autobus, etc. quizas queramos seguir practicando
usando una «unidad de comunicaci6én / organizacién / computacién personal»
(preferimos no usar un término como «teléfono mévil» u «ordenador de mano»
para reflejar la posible unién de dichas tecnologias). Al llegar a casa seria conve-
niente poder continuar practicando desde una pantalla digital sobre la pared de
la cocina mientras hacemos la cena. {Y, por tltimo, si decidimos que nos aburre
la pelicula de la noche en la televisién podremos cambiar de canal y continuar
con nuestra practica desde el sofa!

Si se adopta una postura tan abierta sobre el futuro de la informatica se pue-
de apreciar por qué el titulo de este articulo hace referencia a la «potenciacién del
aprendizaje a través de la tecnologia» y no al «aprendizaje asistido por ordena-
dor» (como es comun en la literatura actual; por ejemplo, Mitterer, Marini, Ma-
cRae Y Joe, 1990; Higgins y Johns, 1984). Es decir, se trata de la aplicacién de la
tecnologia informética mucho mas amplia que el uso de un mero programa en un
ordenador personal.

Si el &mbito de estudio va a cambiar tanto a lo largo de este siglo, tendremos
que tener materiales y programas capaces de funcionar en una gama amplia de
plataformas digitales, tanto locales como distribuidas, sin perder la coherencia de
dichos materiales. Es por eso que en la siguiente seccién vamos a considerar las
caracteristicas de dicho material y las técnicas que tenemos a nuestra disposicién
para poder empezar a desarrollarlo.

LA BASE TECNOLOGICA DEL MATERIAL PARA EL NUEVO AMBITO

Tomando en consideracion las caracteristicas que debe tener el futuro mate-
rial didactico para apoyar las necesidades de un nuevo 4mbito a distancia tan he-
terogéneo, se pueden destacar las siguientes propiedades:

1. La portabilidad del entorno de trabajo y del funcionamiento de los mate-
riales a una gama de dmbitos muy amplia.

2. El papel fundamental de la red y la integracién de materiales de puntos
distintos en ella.

La presentacién dindmica y flexible de la informacién.
El aumento de la interactividad entre el usuario y el material.

La produccién generativa de material y ejercicios.

o v oA W

El aumento del tratamiento inteligente del usuario y su trabajo en el en-
torno de estudio.
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Retomemos ahora cada una de estas propiedades en mas detalle para consi-
derar las implicaciones y las técnicas que tenemos para implementarlas. Sin em-
bargo, antes de empezar a presentar las dltimas es importante recordar que casi
siempre habrd més de una posibilidad cuando se trata de proponer soluciones in-
formaticas. Seria naive pensar que las técnicas presentadas a continuacién van a
ser las tinicas que tendremos a nuestra disposicién durante la préxima década. Al
igual que los ordenadores, los lenguajes de programacién y técnicas de desarro-
llo estardn evolucionando durante los préximos afios. Entonces, lo que se pre-
senta a continuacién trata de ser un camino vélido que se pueda seguir para co-
menzar el proceso de desarrollo de materiales, y no necesariamente la solucién
final que tendremos y seguiremos teniendo dentro de cincuenta afos.

Las técnicas que estdn presentadas a continuacién estan basadas en dos tec-
nologias fundamentales (y sus derivados): el lenguaje de programacién y entorno
de funcionamiento Java, y el Extensible Markup Language (Lenguaje de Marcado
Extensible) XML.

Java puede, en efecto, verse dividida en dos partes: un lenguaje de progra-
macién y un entorno de funcionamiento (Read y otros, 1997). Como lenguaje se
puede destacar que Java es sencillo de aprender y usar, robusto, dinamico, mul-
ti-threaded (multi-hilado), y orientado a objetos. Se parece a C y C++ pero fue de-
sarrollado desde cero para evitar algunos de los mayores problemas que tienen
estos lenguajes (por ejemplo, la aritmética con punteros y la gestion de memoria).
Como entorno de funcionamiento, la maquina virtual de Java permite que los
programas funcionen en una gama muy amplia de plataformas, desde un orde-
nador de sobremesa hasta un teléfono mévil o un reloj de pulsera. Ademas, no
hay que tener ningiin otro sistema de apoyo para que funcionen los programas
(Naughton, 1996). Debido a la combinacién de estos dos aspectos, Java es un sis-
tema de desarrollo muy potente para aplicaciones distribuidas en un ambito muy
heterogéneo (Read & Bércena, 1998).

XML (la especificacién de XML, 1998) est4 derivada del SGML (Standard Ge-
neralised Markup Language, Lenguaje Estandarizado y Generalizado de Marcado) y
se considera como el hermano mayor de HTML (Hypertext Markup Language, Len-
guaje de Marcado de Hipertexto). El objetivo de HTML de facilitar el intercambio
de contenido principalmente visual (en la Web mundial) fue puesto en peligro por
las extensiones no oficiales de HTML realizadas por las compatfiias encargadas de
la construccién de navegadores (Goldfarb y Prescod, 1999). Debido a este proble-
ma, el consorcio de la Web mundial decidi6 desarrollar un nuevo lenguaje basado
en las ventajas de SGML (muy potente, aunque demasiado amplio para usar en el
macrocontexto de la Web) con el fin de facilitar el intercambio de datos arbitrarios
en un dambito heterogéneo. Asi nacié XML. Con él se pueden definir lenguajes de
marcado para cualquier tarea y definir su aspecto visual en una gama de entornos
distintos sin modificar el cédigo. Desde entonces han aparecido muchos sub-len-
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guajes de marcado basados en XML para la representacién de datos distintos —al-
go impensable con HTML, Los ejemplos incluyen MathML (para la expresién de
férmulas matematicas) y CML, Chemical Markup Language (Lenguaje de Marcado
Quimico). Veamos a continuacién un ejemplo de MathML (Goldfarb & Prescod,
1999, pag. 24) para la representaci6n de la férmula x* + 4x + 4 = 0:

<mrows
<IMrow=
<msup>
<mi>x</mi>
<mn>2</mn>
</msup>
<mo=+</mo>
<mMrows
<=mn>4</mn>
<mo>&invisibletimes;</mo>
<mi>x</mi>
</mrow>
<mo>+</mo>
<mn>4</mn>
</mrow=
<mo>=</mo>
<mn>0</mn>
<Mrows

Con XML o un sublenguaje de mercado basado en él se pueden representar
todos los datos lingiifsticos necesarios para producir materiales didacticos para
un dmbito heterogéneo. Ademas, la combinacién de Java (programas portables)
y XML (datos portables) esta recibiendo una gran atencién (Morgenthal, 1999)
para la diseminacion de aplicaciones en una gama muy amplia de dmbitos por-
que juntos tienen rasgos complementarios para la produccién de una plataforma
donde los datos y documentos se pueden procesar y compartir. Se pueden desta-
car cuatro caracteristicas comunes a Java y XML que facilitardn su interoperati-
vidad:

1. El apoyo al estdndar Unicode, necesario para el procesamiento de docu-
mentos con acentos,

2. El apoyo para el Document Object Model (DOM, Objeto Modelo de Docu-
mentos) del consorcio de la Web mundial, que hace el entorno Java ideal
para el procesamiento de los documentos XML.

3. El apoyo para estructuras orientadas a objetos. Tanto Java como XML
ofrecen una representacion jerarquica de datos y son compatibles en su
procesamiento.
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4. Las aplicaciones desarrolladas en Java para procesar documentos XML
son reutizables en entornos a muiltiples niveles, afiadiendo otro tipo de
utilidad a los documentos XML, lo cual no sucede en el caso de los len-
guajes script.

Ademas de la combinacién de Java y XML, es importante destacar el papel
que podrian tener dos tecnologfas derivadas de éstos en la produccién y funcio-
namiento de materiales para el ambito futuro. Se trata de Jini y de SMIL. Jini es-
t4 basado en la tecnologia Java y nos permite conectar unidades electrénicas ar-
bitrarias a una red para que puedan compartir sus servicios (Jini Connection
Technology, 1999). Esto nos permitira conectar unidades como maquinas de vi-
deo y DVD, televisores, sistemas de audio, teléfonos méviles, etc. a ordenadores
y servidores genéricos también conectados a la red, lo cual es de vital relevancia
para la diseminacién de materiales en &mbitos muy heterogéneos.

SMIL, Synchronised Multimedia Integration Language (Lenguaje de Integra-
cién de Multimedia Sincronizada) est4 derivado de XML y, como sugiere su nom-
bre, permite la integracién de materiales multimedia (video, audio, imagenes y
texto) para su presentacién como una entidad unida y sincronizada en el tiempo.
El uso de materiales multimedia es muy importante para algunas materias, como
por ejemplo, la préctica de un idioma y SMIL nos ofrece una manera de produ-
cir materiales que puedan correr en una gama amplia de entornos tanto local
como streamed por la red (SMIL Specification, 1998; The CWI SMIL Page, 1999).

Podriamos ilustrar este concepto en la prictica del reconocimiento del len-
guaje oral, Para ello tendriamos que combinar una grabacién de audio y texto
(transcrito). Cuando el estudiante esté escuchando la grabacién apareceran las
palabras que asisten en su comprensién. A continuacién tenemos un ejemplo de
un archivo SMIL para esta tarea y debajo el aspecto que tendra en un reproduc-
tor SMIL, en este caso el RealPlay G2 (RealNetworks, 1999):

<smil>
<body>
<par>
<img id=»news source» src=»news.rt» system-bitrate=»12000»/>
<audio id=»news» src=»news.ra» system-bitrate=»8041»/>
</par>
</body=>

</smil>
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RealPlayer

Top government official accused of working overtime.
Hearings begin on Thursday.

Canine serial kdiller put to sleep in Virginia.

Death rate highest among those who don’ t breathe,
study finds,

Si en algiin momento el estudiante desea detener la reproduccién para vol-
ver a ver / ofr una oracién, puede hacerlo. Las fuentes para el texto (o audio, vi-
deo, etc.) no tienen que estar en el mismo sitio, sino que pueden hallarse en cual-
quier punto de la red. Dicha integracién serfa muy qtil en la preparacién, por
ejemplo, de materiales para el aprendizaje y

practica de idiomas porque, ademds de la integracién del texto y audio, se
pueden afiadir subtitulos a grabaciones de video. En este caso, como se ha men-
cionado anteriormente, el cliente es el RealPlayer G2 de RealNetworks. Esto no
tiene importancia porque ya existen clientes de SMIL desarrollados en Java que
tienen todas las ventajas expresadas anteriormente. Ademas, serfa posible inte-
grar el control de los programas Java con material SMIL. Por ejemplo, podria ser
util tener un programa que interprete las pausas del estudiante mientras ve un vi-
deo para poder proporcionarle explicaciones adicionales.

Ahora que hemos visto las técnicas que tenemos a nuestra disposicién para
el desarrollo de materiales para el nuevo ambito, podrfamos volver a las seis pro-
piedades que se apuntaban al principio y ver cémo se encajan con las técnicas
descritas. Primero, la portabilidad del entorno. La combinacién de sistemas he-
chos en Java con materiales basados en XML y SMIL nos proporciona tanto pro-
gramas portables como datos portables. Segundo, el papel de la red. Las mismas
caracteristicas responsables de la portabilidad nos permiten un funcionamiento
distribuido. Tercero, la presentacién dindmica y flexible y cuarto, el aumento de
la interactividad. La combinacién de materiales basados en XML y SMIL con
programas de Java nos permite tanto una presentacién dinamica como un nivel
de interaccién muy alto. Sin embargo, lo que es esencial tener en cuenta son las
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limitaciones de las unidades electrénicas a la hora de usar dicho material. Por
ejemplo, un comunicador personal no va a tener el mismo tipo de teclado y pan-
talla que un televisor digital. Hay que preparar materiales capaces de funcionar
en mecanismos distintos o, por lo menos, capaces de informar a un usuario de
que, por ejemplo, jno puede hacer ejercicios en los que tiene que teclear oracio-
nes usando su teléfono mévil! Quinto, la produccién generativa de materiales, es
decir, producir programas sin un conjunto limitado de ejemplos, sino capaces de
generar un conjunto casi infinito de ejemplos, lo que ayudard al estudiante a
practicar hasta que haya aprendido las reglas necesarias sin aprender los ejem-
plos de memoria. Se pueden construir programas de este tipo usando Java y exis-
te un ejemplo realizado por los autores (Read y Bércena, 1998) para la practica
de la conjugacién verbal en inglés. Sexto y tltimo, el aumento del tratamiento in-
teligente. El tratamiento del usuario dentro del entorno dependeré de cémo el en-
torno es capaz de guardar datos sobre su progreso y realizar un analisis de sus
errores para poder guiar su progreso.

CONCLUSION

En este articulo se ha tratado la cuestién del futuro cercano previsible del
aprendizaje a distancia. Hemos comentado la tendencia a que los discos com-
pactos se sustituyan como vehiculos de distribucién de material a favor de un ac-
ceso directo al material en la Internet, y que dicho material tendra un aspecto al-
go distinto al de las paginas estaticas de HTML que se encuentran hoy en dia en
la red. Un factor fundamental que determinara la afluencia de acceso a la red se-
ra la combinacién de la aparicién de una Internet mas rapida y acceso a precios
muy reducidos. De los nuevos materiales didacticos hemos destacado una pre-
sentacién mas dindmica de la informaci6én basada en XML y SMIL, mayor inte-
ractividad entre el usuario y el material, la produccién generativa de material y
ejercicios, la portabilidad del entorno de trabajo y del material a &mbitos muy
amplios y diversos y un tratamiento mas inteligente del usuario en el entorno de
estudio.
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