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Multimedia en educacion

Alfonso C. Morén y Diego Aguilar

Abordar el tema del «multimedia» es una tarea que presenta gran dificultad. No
por ser un elemento mas en el complejo y vertiginoso desarrollo tecnoldgico, sino por
carecer de una definicion clara y cominmente aceptada. |gualmente se utiliza para
vender cajonesy para guardar discos de diferentes tamafios que se denomina asi a una
Iinea de productos de una prestigiosa editorial delibrosy material para ordenador. El
articulo, pretendeno sélo situar al lector en un concepto en constante evol ucion dentro
delatecnologia dela comunicacion, sino también considerar como éste puede conver -
tirse en un punto de partida para lareflexion sobrelasrelaciones de la tecnologia con
la educacion, para una necesaria transformacién del curriculum, unareformulacion de
los fines de la educacién, del papel de las instituciones educativas, de la funcion y

formacion del profesor...

El término «multimedia» englobaatodo
entorno de comunicacion capaz de permitir la
combinacion en un solo sistema de medios
como laimagen, tanto estatica como en movi-
miento, sintética 0 no, analégica o digital, €l
sonidoy el procesamiento de datos. Su princi-
pal caracteristicasuele ser lainteractividad.

Todo ello nospermitelapresentaciénde
lainformacion deunanuevaformaméscercana
al usuario pudiendo éste seleccionarla, combi-
narla, estructurarlaamedida. Es posible nave-
gar por lainformacidn, almacenar en muy poco
espacio gran cantidad de fotografias o docu-
mentos y obtener casi instantdneamente imé-
genesy datosdeellosalavez quedatos sobre
éstos. Proyectar a gran tamafio multitud de
imégenes al ritmo de una musica, consultar
informacion sobre productos y verlos en una
pantalla, desarrollar destrezas en la utilizacién
de herramientas, simular procesos cuyo coste
derealizacionpodriaser altosonalgunasdelas
aplicaciones que nos ofrece el multimedia.

Dependiendo del objetivo deseado, el

presupuesto econdmico, y de otros factores
comolamayor omenor distribucién, seutilizarq
un soporte distinto paralainformacion y, en
consecuencia, podremoshablar devideointer-
activo, multivision, almacenamiento digital...

Interactividad

Normalmente, alahorade presentar una
informacion videogréfica, lasimagenes se pre-
sentan secuencial mente, con o sininterrupcio-
nes. Engeneral, peliculas, programasdetelevi-
sién y muchos de los medios de informacion
pueden definirse como lineales y, en ellos, el
receptor juega un papel fundamentalmente
pasivo.

Enunsistemainteractivo, lasituacion es
absolutamente distintay el usuario esdirecta-
mente involucrado en larecepcién de lainfor-
macion. Lainteractividad informativaen si, no
esalgo nuevo. Al pasar delosrollosde papiro
aloslibros, laHumanidad adquierelapotencia-
lidad de manejar la informacion en forma
interactiva, manifestandoseéstamasclaramen-
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teendiccionariosy enciclopedias, através, no
sblo del acceso puntual, sino también derefe-

potente que cada una de las partes que lo
componen por separado. Asimismo, se puede

rencias a otras informaciones.

Enlaactualidad, €l méxi-
mo nivel de informacién
interactiva se alcanza através
de launion de los dos medios
de mangjo de la informacién
mas potentes que el hombre
habiautilizado hastael momen-
to:

Por un lado, el ordena-
dor. Lamagquina de control de
maguinas, el medio en que se
procesa una informacién y es
capaz de comunicar a exterior
mediante sus érganos peri-
féricos, ya sean éstos unaim-
presorao unapantalladetele-
visién o un brazo que aprieta
tornillos en una cadena de
montaje.

En € otro, € video. El
medio capaz de recoger larea-

El término
«multimedia»
engloba a todo
entorno de comu-
nicacion capaz de
permitir la combi-
nacion en un solo
sistema de me-
dios como la ima-
gen, tanto estatica
CcoOmo en movi-
miento, sin-tética
0 no, analod-gica o
digital, el sonido
y el procesamien-
to de datos.

considerar comounnuevo«en-
torno de aprendizaje-forma-
Cién», permitiendoactuarcomo
una excelente herramienta, no
séloenlaadquisiciéndedeter-
minados conocimientos, sino
también en lade actitudes, ha-
bilidades y destrezas, necesa-
rios paraentender y desenvol-
Verse en nuestro entorno in-
formacional.

Por otro lado, e multi-
media es, como ya apuntaba-
MOS un nuevo «entorno infor-
mativo» quetrasformael modo
de acceso alainformacién au-
diovisual, permitiendo la
interactividad, esdecir, laposi-
bilidad de dejar de ser pura-
mente lineal y adaptarse alas
necesidades del usuario en
cadamomento, individual y co-

lidad, transformarla en sefial
electrénicay guardarlaotrasmitirlaal instante.

Video interactivo

Estossonloscomponentesdeun nuevo
sistemade mangjo deinformacién creadoenla
década de los ochenta, el video interactivo.

Ladigitalizacion delaimagen, lacompre-
sion y descompresion de datos a través de
algoritmos mas veloces, la mayor calidad de
presentacion en gréficos, video analégico o
digital, los nuevosformatos de almacenamien-
toy laintegracion de todos | os elementos en
una sola maquina son las tendencias actual es
que conforman el fenémeno multimedia.

Un nuevo entor no de comunicacién

El multimedia, por tanto, es un «nuevo
entorno de comunicacién» que se basa en la
explotacion conjuntadelasposibilidadesdela
imageny el sonidoy delapotenciadel control
y almacenamiento de los ordenadores. Esto
hace que sea un medio de comunicacién més

lectivamente. Es necesario
mencionar que en este sistemaes posible con-
seguir simulacionesdelarealidad muy adecua-
dasparael adquisicién de habilidades comple-
jas de alto coste en otros entornos.

Un entorno amigable

Lainteracciénentreusuario/sy maguina,
sehavistomodificadaconrespecto aentornos
anteriores en cuanto a calidad, velocidad y
modo de acceso. Estos sistemas permiten con
facilidad situarsedentrodelo quesehavenido
denominando «entornos amigables» debido a
lafluidez de lacomunicaci6n maguina-usuario
en ambos sentidos, graciasaun lenguajey un
sistema de acceso «amigables» y no necesitar
unapreviaformacion en el manejo delamaqui-
na.

Esposiblecomunicar deunamaneramas
eficaz quecon otrossistemasclésicos. El siste-
mapermite un dialogo directo con el usuario al
quepreguntacudl eslainformacién que desea,
siendo posible controlar susavancesen cono-
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cimientos u obtener una estadisticade las op-
ciones escogidas. Lo que esmas, las respues-
tastienenunainmediatarepresentaciénvisual .
Esta facultad de mostrar a los usuarios las
consecuencias de susacciones eslo que con-
vierteal multimediaenunpoderosaherramienta
de formacién-informacion.

Aplicaciones

Las aplicaciones de los sistemas
multimedia son numerosas si consideramosla
variedad de elementos que pueden componer
éstos.

Podriamos hablar de actividades dentro
del ambitoempresarial demarketing, publicidad
y difusion; puntos de ventay catal ogosinter-
activos; cgjasautomati zadasy cajerosautomé-
ticos; e informacion internaempresarial.

M edianteun sistemamultimediaesposi-
ble el archivo deimagenes, su

Lautilizacion de estetipo desistemasno
sereducealaformacion, informacién, culturau
otras aplicaciones de carécter técnico. Su faci-
lidad demanejo, suespectacul aridad, lacalidad
desuimageny sonido, suinteractividad, entre
otras caracteristicas hacen del multimedia un
entorno especia mente adecuado para el desa-
rrollo decreacioneslidicas, artisticasy espec-
taculares.

Asi, los videojuegos, que hasta ahora
tenian sblo un soporte de gréficos de ordena-
dor, ven aumentados su realismo y atraccién
gracias alas posibilidades del multimedia.

Las simulaciones, espacios draméticos
endondeel espectador puededecidir el destino
de los personajes o identificarse con uno de
ellos, dando lugar asi a multitud de guiones
creados por €l propio usuario, convierten la
ficcién interactiva no sélo en un instrumento

[Gdico, sinotambién creativoy

localizacion y sistematizacion,
tanto icdénica como documen-
tal.

B multimedia facilita y
potencia la difusion, la infor-
macién, enriquece la comuni-
cacion. Admitelautilizacionde
elementos ludicos y recreati-
vos,alavezqueindividuaizala
transmisiondel contenido, per-
mitiendo una mayor o menor
profundizacién en éste. Lauti-
lizacién deimageny sonido de
calidad, junto con las capaci-
dades de los ordenadores la
conviertenenunexcelenteele-
mentodedifusioncultural. Asi,

El multimedia
facilita y potencia
la difusion, la
informacion, enri-
quece la comuni-
cacion; admite la
utilizacion de ele-
mentos ladicos y
recreativos, a la
vez que
individualiza la
trasmision del
contenido.

educativo.
Laintegraciondevarios
medios de comunicacién, sus
posibilidades de combinacién,
conllevalacreaciéndenuevos
lenguajesdeexpresién. Laspo-
sibilidadesdeexpresionartisti-
ca, de instalaciones creativas,
seencuentranadn por definiry
lasexperienciasquesehanrea-
lizado hasta el momento nos
inducen apensar enunamplio
mundo de posibilidades.
Unodeloselementosque
puedeafiadir espectacularidad
alacomunicaciéneslallamada
«videowall». La combinacién

es posible ver aplicaciones
multimedia en mediatecas, ex-
posiciones, bibliotecas, museosy otros luga-
resdeencuentro cultural. Tambiéncomotermi-
naleso puntosdeinformacion cultural o ciuda-
danay en el @mbito del desarrolloturistico con
implicacionestantoinformativascomo publici-
tarias. Igualmente, | ossistemasmultimediason
un elemento ideal en laconservacion de docu-
mentos o imégenes.

de monitores adecuadamente
controlados por ordenador,
permitelapresentacion agran tamafio degran-
des imagenes y de combinacion de éstas en
diferentes formatos. Ademas de suponer un
enriquecimiento comunicativo, su integracion
multimediapermiteinteracci onesgrupal es, afia-
diendo espectacularidad y enriqueciendo la
interactividad con otro elemento, lainteraccién
grupal.
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Laespectacularidad es ain mayor si ha-
blamos de multivisién: uno o varios ordenado-
res coordinan varios proyectores de diapo-
sitivasy sonido, siendo posiblelainclusiénde
iméagenesdevideo, oloresy otrosefectosespe-
ciales.

Y por Ultimo, un extenso abanico de po-
sibilidadesdeaplicaciondentrodel ambitoedu-
cativo tanto formal como no formal.

Aplicaciones educativas

Los sistemas multimedia permiten un
aprendizajeactivo. Nosdloesposiblevery oir,
sino también interactuar sobre el objeto de
aprendizaje, con lo que éste es mas efectivo.

Lautilizaciéndeestasposibilidadesden-
trodelaeducaciontantoforma comonoformal
no constituyen sélo una opcién valida, sino
gue ademas se trata de cubrir la necesidad de
actualizar los modelos de ensefianza-aprendi-
zajeeintroducir lastecnol ogiasdelacomunica-
cion en laeducacion.

Dentro del entorno edu-

pueden ser consultadasapartir deun pequefio
disco l&ser. El alumno podra estructurar y cla-
sificar su entorno informacional, o que permi-
tiraun mejor entendimiento y uso de éste.

- Enciclopedias Las posibilidades de
combinarimagen, sonidoy datosdeordenador,
de acceder a esta informacion secuencial o
aleatoriamente, nos permite establ ecer nuevas
formas de consulta. La creacion de nuevas
estructuras deinformacion, nuevasno sélo en
sucontenidosinoensuformadepresentacion,
permitelaestructuraciondeloscontenidosy la
inmersién del usuario en dicha informacion.
Esto provocalaadquisicidny construccion de
unanuevavisién delarealidad, de unanueva
sintaxis, de un nuevo lenguaje de comunica-
cion.

Aplicaciones enlaformaciony entrena-
miento de personal. Formacion permanente y
reciclgje. Los sistemas multimediaprestan una
importanteayudaen |aformaci én continuaday
en el entrenamiento de perso-
nal permitiendo una eficaz:

cativo las aplicaciones posi-
bles son muy variadas. Resal-
temostresdeellaspor €l eleva-
dogradodeinteractividad, alto
nivel de estructuracion de in-
formaciény, por tanto, riqueza
expresivay comunicativa.

- Simulaciones. Laposi-
bilidad de combinar imagen en
movimiento, con las nuevas
técnicasinfogréficas, nos per-
mitenlasimulaciondecual quier
proceso real o no. El alumno
controlard las variables y ele-
mentosqueintervienenenpro-
cesos complejos, sin simplifi-
cacionesesquematicasqueen-
torpezcan y distorsionen el
aprendizaje.

- Archivo de iméagenes.

Su facilidad de
manejo, su espec-
tacularidad, la
calidad de su ima-
gen y sonido, su
interactividad,
entre otras carac-
teristicas hacen
del multimedia un
entorno especial-
mente adecuado
para el desarrollo
de creaciones
ladicas, artisticas
y espectaculares.

-Formacion técnica, de-
sarrollandose aplicaciones es-
pecificasencadatareay permi-
tiendo un rapido procesamien-
to delainformacion.

- Formacién concep-
tual, comunicando de manera
eficaz e individualizada, aco-
modandose a las necesidades
de cada usuario.

- Formacién operativa,
mediantelacreacion de «inter-
faces» apropiados es posible
simular el manejodeherramien-
tasfacilitandoel aprendizajede
su utilizacion.

La introduccién de los siste-
mas multimedia en la educa-
cion

Digital o anal6gicamente, las nuevas técnicas
de almacenamiento deinformacién, nos permi-
tenel archivodeinformacionicénicay el acceso
inmediatoaésta. Decenasdemilesdeimagenes

Histéricamente, la introduccién de las
nuevas tecnologias de la informacion en la
educacion ha estado supeditada al desarrollo
deestastecnologiasenotrasareasy nohasido



COMUNICAR 3, 1994

la propia educacién quien ha requerido desa-
rrollos especificosatenor de sus necesidades.

Por otro lado, nos encontra-
mos a lo largo de estos afios,
con dos corrientes de aplica-
cién sobrelas que despuésin-
sistiremos. En un principio, se
habl 6 demaquinasdeensefiar,
después del ordenador y la
EAO. Quienesno querian mili-
tar en corrientes conductistas
expusieron aternativas en las
gue los ordenadores no sblo
eran instructores sino instru-
mentosal servicio del aprendi-
zaje. Se hablo de LOGO, dd
descubrimientoy construccion
deconocimientos, del desarro-
Ilodeproyectos, del deestrate-
gias de resolucién de proble-
mas que aportaban |os juegos
de ordenador... Paralelamente,
laescuelaintenté asumir lo au-
diovisual, el diaporama, €l video
(nuevamente, una corriente
«activa» propugnabaquefue-

La utilizacion de
estas posibilidades
dentro de la educa-

cion tanto formal
como no formal no
constituyen sé6lo una
opciodn valida, sino
que ademas se trata
de cubrir la necesi-

dad de actualizar los
modelos de enseian-

za-aprendizaje e
introducir las tecno-
logias de la comuni-

cacion en la
educacion.

des editoriales se embarcaron en intentos de
producciones para el mercado educativo.

Y mientrastanto, laedu-
cacion nunca llegd a integrar
ensusaulaslosaudiovisuales,
€l ordenador nollegéaserins-
trumentodidéctico, y enpaises
comoel nuestro, nosehallega-
do autilizar mas el videodisco
interactivo porquesiempre«va
a salir algo maés tecnoldgica-
mente (til» pero que tampoco
seintroduce.

Hoy lacomunicacién es
directay universal, lasintaxis
hacambiado, lasclavesno son
las mismas y a la palabra va
siempre asociadalaformay la
imagen. Y enlasaulasalin sélo
huele a papdl y tiza, mientras
gue en lacalle las nuevas tec-
nologiasestanal ordendel dia.
Pero, ¢cuanto tiempo podra
mantenerselaeducaciénal mar-
gen de unos cambios sociales
tan rgpidosy profundos como

ran los alumnos quienes tam-

bién utilizaran estos medios). Més tarde, los
dos medios confluyeron, el ordenador y el
video dieron paso a video interactivo. Volvie-
ronarepetirselosmismosintentos, losmismos
esguemas.

Programas de EAO se trasladaron fiel-
mente al nuevo medio, pensando que erasblo
€l soportelo que contribuiaaun mayor éxito, a
unamayor rentabilidad en la ensefianza. Tam-
bién se hicieron buenos programas donde los
alumnos podian obtener informacién através
deimagenes en movimiento, sonidoy datosal
instante, atravésdesimulaciones. Y derepente,
Ilegd laposibilidad de utilizar laimagen digital.
Para entonces, el mercado estaba saturado de
siglas y estandares. VI, DVI, CDROM,
CDROMXA, CDI, Laservision, CRV, MPC...

Muchosproyectosseeternizaronendis-
cusiones sobre cudl era la mejor manera de
realizarlos. Muchas empresas, algunas gran-

los que se estan operando ac-
tualmente? Lo l6gico si pretendemos una edu-
cacion con un rendimiento aceptabl e, unaedu-
cacion conectada con la realidad, es que los
distintosnivelesdocentesincorporenlosavan-
ces tecnologicos y cientificos. El problema,
reside en como se hadellevar acabo paraque
se obtengan resultados 6ptimos.
Lautilizacién delossistemasmultimedia
enel aulapuedeproporcionar uncambiofunda-
mentalmente cualitativo y orientado a conse-
guir los fines idéneos en educacién siempre
gue ésta se haga en la mas pura linea de
optimizaciénderesultadosenel binomiorecur-
sos-necesidades, lo cua requiere, como ya
apuntdbamos, queel sistemaeducativoimpon-
galasdirectricesdedichautilizacion al sistema
tecnolégico y no alainversa. Asi, aspectos
como el «como utilizarlo», «cuando utilizarlo»
y «qué caracteristicas puede reunir», han de
surgir deunplanteamiento educativoquecuen-
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taconlasposibilidades actualesdelatecnol o-
giay, enfuncion de unaserie de consideracio-
nes didacticas, de organizacion escolar, etc.,
marquelaslineasadecuadasdeactuacion. Habria
gueanalizar desdeunadpticaeducativa, cudles
deberian ser las caracteristicas idéneas de un
sistemainteractivo paralaeducacion.
Comoyahemosvisto, existen numerosas
posibilidades de utilizacion de los sistemas
multimedia en la educacion. Desde su utiliza-
¢ion como simple herramienta de trabajo, pa-
sando por utilizaciones como las de informa-
ciénoserviciosengrandescentroseducativos
olaformaciénpermanentedel profesorado, etc.
Independientemente de estas posibilidades, 1a
introduccién del multimediaen laeducacién, al
igual que ocurre con cualquier otratecnologia
de la comunicacién, puede
enmarcarse, basicamente, den-

aprendizajeradical mente nuevo en el que pue-
dasentirseautor de susrealizaciones, pueslas
vaconstruyendo pasoapaso. Untipodeapren-
dizaje que permitaun control constante delos
resultados y que dé un estatuto positivo al
error. Un aprendizaje basado en esquemas de
accion familiares, un aprendizaje quefacilitela
discusiony el intercambio de ideas.

Criterios de implantacién de los sistemas
multimedia en la educacién

Béasicamente, podemos establecer seis
criteriosalrededor del oscualesdebearticul arse
cualquier politicadeimplantacion y desarrollo
del uso delossistemasmultimediaenlaeduca-
cion:

|. Objetivo psicopedagdgico que se per-
sigue, por ejemplo: habilidad
especifica a entrenar, aspecto

tro de dos corrientes de uso.
Una, unparadigmadetipo
tecnicista en donde lo funda-
mental son los resultados que
seconsiguen, laeficacia. Todo
el proceso estaenfocado alos
objetivos propuestos y a la
transmision de objetivos aca-
bados. Tal y como ocurriacon
|la Ensefianza Asistida por Or-
denador (EAO), siguiendo las
directrices de Skinner, intenta
encauzar a alumnohacialacon-
quista de respuestas correc-

Obtener instanta-
neamente informa-
cion iconica y da-
tos, relacionarlos
entre si, posibilita
«navegar por la
informacion», posi-
bilita que el alum-
no investigue y
recorra sus pro-
pios caminos.

psicol 6gico sobreel quesein-
cide, contenido...

2. Estrategiasdeimplan-
tacion: individual o grupal, es-
colar o extraescolar...

3. Estrategias de acerca-
miento: juegos, secuenciacio-
nes, informacién previa...

4. Actividad quesereali-
zaparalaconsecucion del ob-
jetivo: simulacién, juego, bus-
guedadeinformacion...

5. Papel del docente: es-
pecialista en aplicaciones

tas, evitando cual quier posibi-
lidad deerror, por pequefiaque
éstasea. Ello no permiteal estudiante ninguna
posibilidad de sustraerse alos contenidos que
seleproponeny sin conceder espacio posible
alacreatividad o alaimaginacion.

Otra, en laque se incluirian todas aque-
Ilas aplicacionesen lasque el alumno no seve
dirigido por €l sistemay en el que seconvierte
enunherramientaversatil y al serviciodeaquél.
En este sentido, cabriaagui incluir entre otras,
lassimulacionesy algunostiposdejuegos. Se
trataria, por tanto, de plantear aplicaciones
multimedia que ofrezcan al alumno un tipo de

multimedia, evaluador, especia-
lista en comunicacién, técnico
psicopedagdgico, realizador, productor, ase-
Sor...

6. Investigacion: incidenciasobre facto-
res educativos, influencia de los puntos ante-
riores en la experiencia, comunicacion a otros
ambitos educativos y técnicos.

Uno delosaspectosaconsiderar esque
laimplantaciondelossistemasmultimediaenla
educacion introduce en las aul as de forma ac-
tivalaimagen. Estosuponelaconsideraciondel
binomioimagen-dato como elementonuevoen
€l procesodecomunicaciénenel aula. Dichode
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otro modo, obtener instantdneamenteinforma-
cion iconica y datos, relacionarlos entre si,
posibilita«navegar por lainformaci 6n», posibi-
lita que el alumno investigue y recorra sus
propios caminos.

A esto habriaqueafiadir €l desarrollo de
unaestrategia paralainvestigacion previa so-
bre técnicas pedagdgicas concretas a utilizar
con estas herramientas y los criterios para la
implantacion progresiva de estas tecnologias
en el sistemaeducativo.

No se trata sélo de adaptar |as nuevas
tecnologias a lo que existe actualmente en la
educaciénsinodeanalizar éstaenprofundidad,
aprovechando lasposibilidadesdelasmismas,
transformandolas para que €l fruto que se ob-
tenga de estos instrumentos didacticos sea el
requerido. En este sentido, el desarrollo deun
deseable programa de investigacion sobre el
tema que nos ocupadebe centrarse en torno a
una actualizacién de todo el curriculum. Las
tecnologias que se van a emplear, su aprove-
chamiento eincidencia, no sonmasqueinstru-
mentos didécticos a servicio de dicha idea
central.

El docente no debe ser unmero consumi-
dor decienciay técnica, unaplicador derecetas.
El profesor debe entender la educacion como
un proceso dinamico, fluido, variable, adapta-
ble en todo momento alas circunstancias, de
actitud cientificaeinvestigadoray critico res-
pecto asi mismoy alo quelerodea.

Como cualquier tipo de actividad educa-
tiva, lautilizaciondelasaplicacionesmultimedia
en el aularequiere establecer previamente los
obj etivos psi copedagdgicos que se pretenden
alcanzar. En este sentido, hay que insistir en
gue €l uso de estas aplicaciones no son un fin
en si mismo, sino un medio o herramienta.

Fundamental mente, hay que atender a
dos cuestiones a la hora de seleccionar estos
objetivos: en qué aspectosdel desarrollointe-
lectual y personal se pretendeincidir, esdecir,
gué habilidades cognitivas y sociales son las
guesepretendeentrenar;y quétipodematerial
se quiere que el alumno aprenda, esto es, qué
informacién debe el alumno almacenar unavez

comprendida. Esto condicionardaspectosesen-
cialesdel desarrollodelaaplicacionmultimedia.
Portanto, el desarrollodel ossistemasmultimedia
paralaeducacién debe partir de consideracio-
nesy necesi dadesdel mundo educativoy node
modaso deimposicionespolitico-econémicas.

Nosencontramosinmersosen unacultu-
ra informacional e iconica. Nuevas formas de
entender |la vida cotidiana requieren de una
reformulacion de los criterios educativos. Un
mundo encomplejidad crecienteenel queexiste
ungrandesarrollocientifico, enel quesedauna
aproximacion, cadavez mayor, entrecomunida-
desy culturas disparesy en el que, en conse-
cuencia, €l bagaje de conocimientos que el
individuo nuevo debe dominar es cada vez
mayor, necesita de una educacién orientada a
proporcionar un grado elevado de autonomia,
unaformacion cualitativaantes que cuantitati-
va, de capacidades mas que de contenidosy,
evidentemente, mascomunicativay humanade
lo que es ahora. EI dominio de técnicas de
manejo de lainformacion, e andlisisdelaima
gen, el desarrollo de habilidades de estruc-
turacién de problemasy la capacidad de inter-
pretar, elegir, criticar y procesar lainformacion
iconica son algunos de los aspectos de la
sintaxis de esta culturaen laque nos hallamos
inmersos y que, necesariamente, se han de
contemplar en @ curriculum. De una cultura
academicista, formal, desgajadadelarealidady
del contexto social, tal y como la conocemos
actualmente, se pasariaaunaculturaen estre-
cha relacién con la que existe en el entorno
educativo, que partiera de dicho entorno para
explicarlo, organizarlo, profundizar y actuar
sobre él.
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