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RESUMEN

La verdadera importancia de los medios audiovisuales reside en el hecho de crear
un entorno rico y variado a partir del cual los alumnos pueden hacer su propio apren-
dizaje. Su eficacia dependera en gran parte de la capacitacién del profesor para utili-
zarlos diddcticamente, de tal forma que llegue a comunicar la fuerza de estos elemen-
tos. El valor didéctico de los medios audiovisuales radica en su propia esencia. En el
plano educativo debe existir una solucién de continuidad entre la actividad realizada
por el docente y la ayuda que pueden prestar los medios audiovisuales.

La iniciacién y el aprendizaje musical se realiza a través del sentido del tacto en
combinacién con la vista y el ofdo. Se trata de una integracién de percepciones. Canto,
movimiento y manipulacién actian conjuntamente. Los diferentes medios de comuni-
caci6n audiovisuales poseen distinto grado y cualidad de efectos validos para el apren-
dizaje musical y educativo en general.

Los mas utilizados son: diapositivas, radio, televisién, cine, video, ordenador,
magnetofén, tocadiscos y compact-disc.

Palabras clave: Miisica; Formacién; Medios audiovisuales; Imagen; Sonido

ABSTRAC

The most importance of the audio-visual are in they can create a variaty climate
in the cultural scene. The pupil can serve one’s apprenticeship. The efficiency will
depend on what the teacher does; he must use the audio-visual didactically. The begin-
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ning, the initation in the music is through the sense of touch and hearing. They com-
pose a group of perceptiones. Singing, movement and manipulation operate together.
The most famous are: the radio, the TV, the cinema, the video, the computer, the cas-
sette-player, the record player and the compact-disc.

Key words: Music; Education; Audio-visual; Image; Sound.
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El hombre de todas las épocas se ha interesado por el arte, pero si en algo se
caracteriza nuestro siglo y esta ltima década, concretamente, es en el enorme atracti-
vo que tiene la imagen en sus diversas formas de manifestarse. Esto se debe a que en
parte nuestra cultura ya no se nutre de libros o de pensamientos, sino que lo sensorial
nos conduce y domina, nos penetra constantemente. Lo auditivo y lo éptico es lo que
nos rodea. Estamos en una civilizacién de la Imagen. Esta tendencia a la imagen lleva
implicita de alguna forma la tendencia a la pasividad. En cierto sentido la imagen
actda de forma autoritaria, ya que el individuo llega a necesitar de ella hasta el punto
de echarla de menos como parte de su vida. Sin embargo cuando se utiliza de forma
racional puede ayudar al ser humano a descubrir el arte auténtico, y contribuye asf a
enriquecer su propio entorno. Las nuevas tecnologias provocan cambios culturales y
éstos a su vez, generan cambios en la estructura social. La invasién de los medios de
comunicacién modifican el modo de relacionarnos, el lenguaje, las formas de pensa-
miento y expresién, y la percepcion de los sentidos. Esto se ve de forma muy acusada
en el proceso mental de los nifios. A través de estos medios de comunicacién los nifios
acceden a la realidad. En gran parte su vision del mundo estd muy mediatizada por lo
que ven y escuchan. Estos medios pueden ser una posibilidad de mejorar cualitativa-
mente los sistemas de ensefianza-aprendizaje. De ahf que deban utilizarse como medio
de comunicacién y de construccién de procesos mentales.

Los investigadores de medios audiovisuales estdn listos para lanzar al mercado la
llamada Realidad Virtual, que consiste en proporcionar una serie de artilugios lumino-
sos, sonoros, de creacién de imagenes-ldser, video interactivo, compacto lo suficiente
para fabricarnos la vida a nuestra medida. Todo ésto, llegar4 a sentirse, notarlo, vivir-
lo...

Una breve definicién de medios audiovisuales seria decir de ellos que son vehicu-
los para llegar al conocimiento por via sensorial, o lo que es 1o mismo, un conjunto de
aparatos que acentian la participacién de los sentidos en el camino del conocer.

Podemos dividirlos en dos grandes grupos:

1. Aquellos que estdn subordinados al maestro, de tal manera que éste los puede

utilizar cuando prefiera.
2. Agquellos que por el contrario subordinan al maestro, como la radio y la televi-

sidn.

La verdadera importancia de los medios audiovisuales reside en el hecho de crear
un entorno rico y variado, a partir del cunal los alumnos pueden hacer su propio apren-
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dizaje. Su eficacia dependerd en gran parte de la capacitacién del profesor para utiliza-
los diddcticamente, de tal forma que llegue a comunicar la fuerza de estos elementos.
Esto lleva a un replanteamiento de la actividad docente en el aula. As{, la utilizacién
de estos medios requiere la concurrencia de los siguientes factores:

a) Material adaptado al uso escolar.

b) Material audiovisual preparado para cada curso escolar y cada situacién did4c-
tica.

¢) Instalacién adecuada que permita el empleo correcto de los aparatos.

d) La capacitacién del educador, ya mencionada anteriormente, para que éste
sepa utilizar las ayudas audiovisuales en el momento y lugar oportunos.

Los medios audiovisuales tienen tres caracteristicas a destacar:

1. Constituyen un medio, una herramienta de trabajo. No son el fin de la educa-
cién. Dicho de otra manera, son un instrumento en manos del profesor.

2. Constituyen el complemento de otras actividades did4cticas.

3. Otras veces forman un elemento completo que no necesita de otro apoyo.

Desde otro punto de vista los medios audiovisuales tienen unas caracteristicas
pedagdgicas que deben cumplir;

1. Han de estar acomodados a las diferentes edades y ambiente del que proceden
los alumnos.

2. Deben estar coordinados con las programaciones curriculares. Si este ensam-
ble no se diera, perderian en gran parte su eficacia pedagégica.

3. Utilizar el medio mds indicado en el momento, pues no todas las situaciones
diddcticas requieren el mismo tratamiento.

4. La aplicacién de los medios exige indudablemente del maestro una dedicacion
complementaria, la cual evita la improvisacién, facilitando asf un mejor rendi-
miento de los medios utilizados.

Sin embargo no deben llegar a asumir el papel bdsico de la ensefianza, ni sustituir
al maestro tanto en su funcién docente como en su personalidad de educador.

De todo ello se deduce la necesidad de un “Aula de Medios Audiovisuales”, cuyo
estudio puede ser mucho més exhaustivo, pero que trataremos aqui de forma rédpida,
con cardcter permanente y cémoda de utilizar, junto con un archivo que facilite la
informacién necesaria acerca del material documental que se posee segiin los diferen-
tes medios. A veces incluso llegard a ser necesaria la intervencién de personal espe-
cializado para el buen funcionamiento y conservacién de los aparatos. Este aula ha de
poseer una serie de caracteristicas para que pueda cumplir con su funcién: facilidad
para conseguir el oscurecimiento, aciistica correcta, buena ventilacién, alumbrado arti-
ficial, pantalla de proyeccién, encerado y asientos apropiados. S6lo de esa forma los
alumnos se encuentran en la mejor disposicién para ver y escuchar lo que se les pre-
senta.
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DIDACTICA DE LOS MEDIOS AUDIOVISUALES

La iniciaci6n y el aprendizaje musical se realizan a través del sentido del tacto en
combinacién con la vista y el oido. Se trata de una integracién de percepciones. Canto,
movimiento y manipulacién actian conjuntamente. Los diferentes medios de comuni-
cacién audio-visual poseen distinto grado y cualidad de efectos vélidos para el apren-
dizaje. Segin sea el nimero de sentidos que entren en juego, la fuerza perceptiva pro-
pia de cada material o la situacién vital en que se utilice, asi serdn las impresiones que
se produzcan en orden a la comunicacién de contenidos.

Pueden ser las experiencias directas, artificiales, dramatizadas, o demostraciones,
excursiones y visitas, exposiciones, television, cine de vistas fijas, radio, grabaciones,
simbolos visuales, sfmbolos verbales, desde un orden realista y concreto hasta llegar a
la comunicacién en sentido mds abstracto como es la palabra.

El valor did4ctico de los medios audiovisuales radica en su propia esencia, ya que
ejercen una fuerte motivacién a la par que sostienen la atencién del alumno. Llegan a
lugares y casos que serian casi inaccesibles, si no fuera por la representacién en la
pantalla. A veces pueden ayudar al maestro en una tarea que no domina en su totali-
dad, tal como la mdsica, un idioma, etc...

En el plano educativo es necesario que no haya una separacién radical entre la
ensefianza del maestro y la utilizacién de los medios audiovisuales, existiendo por el
contrario una solucién de continuidad.

Por tanto, a la hora de programar su utilizacién debemos tener en cuenta los
siguientes aspectos:

1. Determinar el momento mds adecuado para la aplicacién de estos medios:
antes, durante o después de la intervencién del profesor.

2. Elegir el medio mas adecuado al momento.

Determinar la coordinacién entre diferentes medios cuando ésto sea necesario.

4. Estudiar las actividades que han de realizar a continuacién los alumnos, para
que no resulte una actividad meramente pasiva.

[§%)

Helen Coppen resume la utilizacién didéctica de los medios audiovisuales en
cinco apartados que deben cumplir cada uno desde su propia forma de ser y utilidad, y
que son los siguientes:

La ensefianza de destrezas

La presentacién de datos, segun el propio ser del medio que se emplee en cada
momento

3. La organizacidn del conocimiento

4. El estimulo de la imaginacién

5. La persuasion y el cambio de actitudes

N =

Los medios auxiliares auditivos pueden emplearse para ensefiar destrezas, presen-
tar hechos, organizar el conocimiento en conceptos, estimular la imaginacién y cam-
biar o influenciar actitudes. Cada medio tiene un potencial dentro del campo de la
ensefianza, y hay que saber emplearlos en su momento para sacarles el maximo rendi-
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miento. Finalmente, tras la utilizacién de un medio, debemos realizar 1a evaluacion
del mismo, si su utilizacién ha sido efectiva, en qué porcentaje, etc... del resultado
obtenido dependerd su posterior uso en el aula.

CLASIFICACION GENERAL DE LOS MEDIOS AUDIOVISUALES

Los medios audiovisuales podemos agruparlos en cuatro grandes bloques:

Los elementos plésticos

Los aparatos de proyeccion fija

La grabacién sonora

Cine, radio, televisién, video y videojuegos, ordenador

W=

1. Los elementos plasticos

Consideramos elementos pldsticos a todos aquellos medios materiales que tienen
una realidad corpérea sobre la que se puede operar y realizar trabajos. Han sido utili-
zados en Ia ensefianza desde hace muchos afios, dado el rendimiento positivo que han
producido. Su utilizacién es directa, y no necesitan un gran conocimiento técnico, ya
que su manejo es sencillo. Generalmente provocan un gran interés en los alumnos, y
refuerzan la ensefianza del maestro. Tienen un alcance colectivo, pues toda la clase
participa de ellos.

Entre ellos cabe destacar: el encerado, los murales en los que se exponen los tra-
bajos de los alumnos, que a veces llega a adquirir el cardcter de exposicién, y todos
los moldes 0 maquetas que pueden dar idea de Ia realidad.

2. Los aparatos de proyeccién fija

Son aquellos que permiten una iniciacién més asequible.

Destacan: proyectores de materiales opacos, proyectores de transparencias,
retroproyectores...

El retroproyector permite presentar una imagen definitiva o ir elaborando unas
imédgenes que acompaiian a la explicacién del profesor. Es muy dtil para dar informa-
cién acerca de palabras, listas, diagramas, dibujos, etc...

El epidiascopio permite proyectar cuerpos opacos, tales como libros, dibujos,
laminas, etc...

El diascopio o proyector de diapositivas permite visualizar documentos de dificil
acceso, o bien ilustrar una exposicién. Se pueden realizar diapositivas manuales, origi-
nando un montaje audio-visual por parte de los propios alumnos e igualmente realizar
un taller de confeccién de diapositivas. Tienen multitud de aplicaciones, aunque en
ocasiones no parezca que sirvan para determinadas materias. Resultan de gran utilidad
en aquellos casos de observacién directa colectiva, ejercicios de control y de integra-
cioén, ejercicios de adiestramiento, motivos de simple ilustracién relacionados con la
materia. En todo caso ha de tenerse en cuenta el contexto general de la leccién. Pue-
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den formularse imdgenes bien en conjunto o independientes, mostrar fases diferentes
de un mismo elemento o bien secuencias que ayudan a entenderlo. Tiene como ventaja
el que el maestro puede hacer una introduccidn, acompafiar la exposicién de las im4-
genes, o bien de parar cuando sea necesario, sin que por ello pierda eficacia la expli-
cacién. La participacién de los alumnos en el manejo de todos los elementos audiovi-
suales es de gran importancia, pues sirve de estimulo, a la vez que ayuda a fijar mds la
atencién. La imagen fija tiene como objetivo ofrecer un estimulo para que el alumno
dé una respuesta determinada. A veces tiene carcter persuasivo, pues nuestro mundo
estd muy acostumbrado a la imagen; es mds, muchos carteles estdn disefiados por
especialistas que saben lo que quieren transmitir al publico al que van dirigidos. Las
imagenes tienen que ser llamativas y simples, nunca de cardcter ambiguo. Su funcién
es recordar, persuadir, pero no demostrar.

3. La grabacion sonora

La gran unidad la constituirian en la escuela el magnetofdn, el tocadiscos, y el
Compact-Disc, todo unido a los amplificadores, que deben estar adecuados a la capa-
cidad del aula. Para todos estos elementos serd necesario tener un conocimiento ele-
mental de la electricidad, clases de corrientes, unidades principales tales como voltio,
amperio, conductores, aislantes, fusibles, etc...

El magnetofén permite la comunicacién con los alumnos a través de la palabra.
Sirve para presentar lecciones sonorizadas, ambientar determinadas actividades, pre-
parar canciones o recitados ritmicos, dramatizar escenas, narrar cuentos, sonorizar
unas diapositivas, presentar un idioma, escuchar la propia voz, los propios resultados
de un ejercicio musical, con lo que se puede realizar una autocritica, corregir trastor-
nos del lenguajes, perfeccionar la diccién, sirve para grabar programas interesantes
que sirvan de utilidad en el aula, conversaciones entre los alumnos, escenas de la calle
y ruidos ambientales, etc...

Sirve para grabar el sonido mediante el micréfono o a partir de otra fuente sonora
y reproducirla una vez grabada. Permite la correccién de la grabacién cambiando su
direccién hasta conseguir el efecto deseado. Se pueden grabar sonidos de diferentes
instrumentos, sonidos de la naturaleza, ruidos necesarios por ejemplo para una sesion
de marionetas. Grabar instrucciones para la realizacién de alguna actividad. En todo
caso los alumnos tienen que aprender a escuchar, lo cual forma parte importante de la
educacién musical e incluso humana del nifio. Cuando lo que se escucha se asocia a
imdgenes puede resultar més facil de retener y mantener la concentracion. Previamen-
te a la audicién es necesario hacer hincapié en aquellos aspectos que queremos que se
fijen, o lo que es lo mismo dirigir la audicién mediante una serie de consignas que sir-
van de orientacién. Otro procedimiento serfa hacer preguntas y cambiar opiniones
para comprobar el nivel de recepcién por parte del alumno. La manera mds valiosa de
utilizar didécticamente un magnetofén es pedirle al alumno que realice sus propias
grabaciones, pues de alguna manera se estimula su creatividad e imaginacidn, pudien-
do combinarlo posteriormente con otros elementos audiovisuales, tales como diaposi-
tivas, fotografias, etc...

Respecto al tocadiscos su utilizacién es muy similar a la del magnetofdn, sin
embargo es necesario saber escoger discos de calidad, lo que no representa en la
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actualidad ningin problema dado el alcance de la técnica. Tanto para el magnetof6n
como para el tocadiscos su utilizacién més eficaz se centra en el campo de la lengua
hablada y la descripcién de sonidos. Los nifios pueden grabarse a s mismos, escuchar
el resultado y rectificar aquello que no ha salido correctamente, dando lugar asi a la
autocritica. Valiéndonos de estos medios, aprovechamos su utilizacién para formar a
los alumnos en la capacidad auditiva éptima del ofdo humano. La misica a todo volu-
men causa dafios auditivos paulatinos y crénicos. El limite méximo de tolerancia al
sonido establecido por la OMS (Organizacién Mundial de Ia Salud) es de 65 decibe-
lios. Esto parece no importar mucho a la gente que frecuenta determinados lugares, ya
que si la misica no estd a “tope”, no se disfruta. Precisamente la misica actual del
bakalao tiene su éxito en que cuanto mds alta estd la mezcla de sonidos y sintetizado-
res, ésta resulta mejor; ello unido a estar en un lugar cerrado, y por tanto bloqueado
por ¢l ruido. Es la evasi6n por el ruido. Los altavoces llegan a hacer temblar, se mete
la musica dentro del cuerpo. A partir de los 90 decibelios, comienzan a producirse
alteraciones en el organismo. Los sonidos muy intensos pueden provocar insomnio,
dolor de cabeza, pérdida temporal de la capacidad auditiva, aumento de la tensién
arterial y en casos graves sordera total. Si la utilizacién que el profesor hace del volid-
men es clara y racional, los alumnos tendran ganada una parte muy importante en su
educacién musical, pues habrdn aprendido a valorar el 6rgano receptor del sonido en
el ser humano: el oido.

4. Cine, radio, televisién, video y videojuegos

El cine es la expresion a través de imigenes en movimiento con banda sonora.
Tiene como cualidad mds destacada el dinamismo que posee la imagen animada junto
con el color y el sonido. La gran variedad de recursos a los que puede acceder hace del
cine un campo ilimitado de posibilidades: la alteracién en el transcurso de las imdgenes
con un tiempo lento, rdpido, el aumento de tamaifio de iméagenes que de otra forma no
podrian llegar a verse, el trucaje de situaciones llegando a crear una atmésfera especial.
Sin embargo a pesar de tener tantas posibilidades, requiere un mayor estudio de su fina-
lidad did4ctica con el objeto de que no se quede en el mero entretenimiento. Una de sus
caracteristicas mds importante es la brevedad segin se desee desarrollar un solo tema,
proponer pocas cuestiones a estudiar por los alumnos, o polarizar la atencién de los
alumnos hacia un tema determinado. Nunca ha de ser introducido en el aula de forma
improvisada, pues perderia mucha eficacia did4ctica. Se puede llegar a desarrollar una
actividad como el cine-forum, que fomenta en los alumnos el espiritu critico.

La radio tiene un gran valor, que sin embargo no posee la imagen, pues se dirige
exclusivamente a la audici6én. De ahi que la radio resulte muy eficaz en aquellas mate-
rias en las que la audicién sea una parte fundamental respecto a otros medios. En
todas sus modalidades, coche, casa, bolsillo..., nos facilita el entretenimiento y la dis-
traccién. Los programas que se realicen o escojan deben estar adecuados a los intere-
ses y capacidades de los alumnos en un horario apropiado, con una duracién iddnea, y
dentro de los posible con una participacién mds o menos directa de los alumnos. En
definitiva su valor radica en tener muy claro el objetivo que se quiere alcanzar con su
utilizacién. Sin embargo es evidente la escasa programacion radiofénica escolar, lo
que demuestra sus dificultades para adaptarse a los alumnos.

167



Algunos programas de radio deberfan ir acompafiados de folletos con instruccio-
nes, de tal modo que los alumnos puedan seguir con facilidad el contenido del progra-
ma. La radio sirve para mostrar y practicar las destrezas asociadas con los sonidos. Sin
embargo muchos programas estin pensados mas para estimular que para instruir. Su
utilizacién en el aula debe estar condicionada a la direccién del profesor, el cual expli-
ca, afiade todo aquello que puede resultar necesario. Resultan imprescindibles las acti-
vidades a continuacién de la retransmisién de un programa, pues constituyen la forma
de comprobar la efectividad del mismo. En definitiva, el programa puede ser en oca-
siones el punto de partida de una serie de actividades. También seria conveniente que
los profesores enviasen a los productores de radio los resultados por ellos observados
en el aula, con el fin de modifiar todo aquello que pueda contribuir a una mayor efica-
cia didédctica.

Desde otro punto de vista, la radio es el lugar donde se produce la grabacién
sonora mas perfecta, dado el equipo de profesionales de los que se sirve, consiguiendo
una alta calidad sonora.

Por otro lado la television y el video transmiten formas, normas, valores, comporta-
mientos estereotipados que llegan a configurar una realidad social. Junto con el video,
cuya tecnologfa avanzada permite que esté al alcance de todos puede permitirse el grabar
una imagen junto con el sonido, corrigiendo lo que no esté de acuerdo con lo pensado
como objetivo. Los video-clips se presentan en la actualidad con una gran fuerza y
enganche con los intereses de la juventud. La televisidn incorpora imdgenes al sonido.
Pero es ante todo, un espectdculo, a la vez que sirve de transmisor de mensajes.

Estos tres medios cldsicos, cine, radio y televisién, no se autoexcluyen, sino que
por el contrario se complementan, ¢ informan a la persona en distintos grados, hacién-
dole llegar a una opinién concreta. La sociedad actual estd planteada de tal forma que
las personas son consumidoras de informacion y comunicacién. De ahf la necesidad de
dar una educacién de los medios par evitar que se instrumentalice al hombre. Que sea
capaz de distinguir entre informacién y opinién, y de canalizar y analizar los diferen-
tes tipos de mensajes.

La televisidn es algo més que un medio audio-visual. Es un medio de comunica-
cién y una forma artistica capaz de emplear la imagen mévil y el sonido de una forma
integradora. Produce mayor sensacién de intimidad que el cine, se presta mejor 2 la
presentacion de pequefias escenas, dada su limitacién de voldmen. Como sucede con
otros medios de ensefianza, el resultado de su utilizacién no serd eficaz si el programa
no esté integrado dentro de una actividad de aprendizaje totalizadora.

Un objetivo necesario en la educacién musical es ofrecer las bases para aprender
a escuchar misica, lo cual se debe llevar a cabo de un modo lidico y participativo,
aunque siempre requiera cierta tension, la tensién de alcanzar un nuevo conocimiento.
De esta forma el nifio conoce el lenguaje musical, los instrumentos, y reconoce audi-
ciones de diferente indole.

En pocos afios la informdtica y las telecomunicaciones han experimentado avances
que difuminan las fronteras entre el ordenador y el televisor. Imégenes, sonidos, datos,
todo se va transformando en bits, que podrén circular por una misma red digital. La tele-
visién ha aumentado el nimero de canales, y las compafifas telefénicas han entrado tam-
bién al posibilitar la televisién por cable. Las posibilidades técnicas son infinitas, pero
;cudl es el contenido?. Por un lado tenemos la televisién de alta definicién (HDTYV, o su
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equivalente en castellano TVAD), la cual duplica el nimero de lineas de la imagen, lo
que permite imdgenes de mayor calidad y pantallas de mayor formato que las actuales.
Esto da lugar al camino de los multimedia, es decir objetos que integran radio, televi-
sién, ordenador, etc... Aunque desde otro punto de vista, hemos Ilegado a un reduccio-
nismo, pues todo se ha convertido en digital, se ha llegado a crear un minimedia.

Si miramos al telespectador, los gustos cambian lentamente, pero llegan a cam-
biar. En el caso que nos ocupa, deberiamos conseguir que los nifios se aficionaran a
programas musicales adaptados a sus edades respectivas. Muchos canales tratan de
especializarse en determinadas parcelas o programas, lo que resulta dificil de llenar.

La multiplicacién de la oferta televisiva ha hecho aparecer la diferencia entre la
television generalista —dirigida a grandes audiencias y la televisién temética— nor-
malmente de pago y con programas especializados. De esta competitividad ha surgido
la televisién interactiva, cuya idea fundamental es hacer participe al telespectador del
programa que estd viendo, de modo que no sea un elemento pasivo. Su finalidad dltima
es lograr una bidireccionalidad en la relacién televisor-espectador, semejante a la man-
tenida entre dos personas a través del teléfono. Para que la idea tenga salida en el mer-
cado, indudablemente el sistema ha de ser f4cil, pues no se puede pedir al consumidor
unos datos muy especificos de informdtica. Otra posibilidad de la televisién interactiva
es permitir al televidente elegir los derroteros por los que va el programa; sin embargo,
aunque su participacién sea mds activa, no se puede ilamar propiamenie creatividad.
También se quieren ofrecer los numerosos juegos de ordenadores a través de la televi-
sién interactiva. Esto puede dar lugar a que el hombre viva en un mundo irreal si no
sabe controlarse en la utilizacién de las miiltiples posibilidades que se ofrecen. Un pro-
blema que puede ofrecer el uso de tantos canales es la dificultad de entender programas
interesantes pero realizados en otro idioma. Existe una iniciativa de cardcter europeo
(BABEL: Broadcasting Across the Barriers of European Language) cuyo objetivo es
aportar ayudas para que los programas de televisién puedan ser doblados o subtitula-
dos. En este proyecto tienen prioridad las peliculas dirigidas a gente joven como dibu-
Jjos animados, programas culturales y documentales de creacién.

Entre las posibilidades que ofrecerd en Espaiia la televisién por cable, destacan:
los canales especializados, educacién a distancia y acceso a bancos de datos de distin-
ta indole. Tendrd mayor repercusion en la audiencia, pues se leerd menos prensa y se
escuchard menos la radio. La programacién serd cercana al televidente, poco gencra-
lista. Los programas locales formardn una parte importante. A medida que crece la
oferta, también cambia la actitud del espectador, ya que tiene que seleccionar, viéndo-
sc obligado a formar su propio criterio y elegir entre infinitud de posibilidades. Esta
Gltima razén, bien pudiera ser uno de los logros més grandes de la televisién por
cable, rompiendo con el molde de espectador pasivo.

Se ha de partir que el piiblico es inteligente, lo que favorecerd una mayor comuni-
cacién. Se ha superado la etapa en la que se destinaban mensajes indiscriminados a un
publico informe. La maduracién que se ha producido en el conocimiento y uso de los
medios supone la transformacion de Ia masa en grupos sociales que se articulan segiin
su identidad cultural.

El video-juego es la combinaci6n de televisién y ordenador. Puede ayudar a pre-
parar al alumno a fomentar la atencién aciistica, ya que tiene que estar pendiente cons-
tantemente de lo que ocurre en la pantalla.
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Es muy frecuente en la actualidad que los nifios con edades comprendidas entre
los seis y catorce afios sean usuarios permanentes, durante horas, de los videojuegos.
Es posible que este fendmeno tenga un alcance algo insospechado todavia, al igual
que ha ocurrido con los ordenadores. Son fundamentalmente un medio de entreteni-
miento, pero pueden ser también un medio educativo, ya que en la actualidad, todos
los contenidos y héroes estdn atenazados por un matiz de violencia. Podrian hacerse
videojuegos sobre biografias de compositores adecuadas a las circunstancias y edades
de los nifios; asi mismo se podrian realizar juegos musicales, en los que reconocieran
obras, épocas, la misica de fondo fuera un breve tema musical... Una cosa que hay
que destacar es el importante atractivo que tienen los videojuegos para los nifios sobre
otros medios, 1o cual serfa también, digno de aprovecharse. Todos somos conscientes
de la importancia que tiene el juego para los nifios: la creacién de nuevos dmbitos de
libertad, la ampliacién del horizonte de la vida personal, la dimensién lidica y placen-
tera, la socializacién. Ademds, el nifio absorbe lo vivido en el juego, lo que comporta
un aprendizaje vital impresionante. Desarrolla su modo de percibir: la memoria, la
inteligencia y la imaginacién. Hasta tal punto, que sin el juego, un nifio quedaria des-
conectado de su propia sociedad. El abuso excesivo del videojuego lleva consigo el
aislamiento del nifio, ya que puede realizarlo perfectamente solo. Ese hébito, le aisla
de la familia, de la relacién con los padres, y si existe un recortamiento por parte de
los padres del uso del videojuego, se produce un conflicto familiar. El videojuego
lleva a no atender ni a nadie ni a nada; botones que se pulsan, pantalla que se mira,
mundos irreales que se construyen a voluntad del que lo usa, campeonatos de tenis con
uno mismo... una realidad que no es tal.

La relacién nifio-maquina no es creadora. Los juegos son competitivos, de ahi
surge la competicién entre la maquina programada y el nifio, lo que le obliga a estar
alerta permanente e inmdvil, y a dar respuestas rdpidas a una actividad que no contie-
ne ensefianza alguna. Se trata de responder a un estimulo dado por la médquina, que
produce un ejercicio automitico, no meditado, por lo que el pensamiento puede llegar
a bloquearse ya que no es necesario.

Por tanto, conductas resultantes de la adiccion son: mostrarse reservados, rigidos,
poco afectuosos, escaso interés por lo que les rodea, rehdyen integrarse en actividades
colectivas, fracasan en el rendimiento escolar, aparecen deficiencias en el lenguaje,
tienen dificultades para adaptarse a la vida social, incluso pueden darse signos de tipo
autista. Pero una razén mds profunda es la siguiente: los videojuegos, al igual que la
televisién, se mueven fundamentalmente con iconos, imédgenes, y si su mente se ali-
menta exclusivamente de ésto, puede acabar reduciéndose su modo de pensar a algo
lacénico, ya que al no haber conceptos, no llega a desarrollar o tendrd dificultades
para hacerlo, el pensar o expresar lo que no cabe en una imagen. En cualquier caso el
resultado final serd un pensamiento superficial.

Utilizados en sentido positivo, les saca a los nifios del aburrimiento, les hace
madurar desde un punto de vista visual y motriz, amplfan su horizonte, le entretiene y
divierte, aprende cosas. Serian un buen soporte de la educacién si fueran de cardcter
pedagdgico combinado con el aspecto lidico. Los nifios que dedican todo su tiempo a
los videojuegos apenas desarrollan la imaginacién creativa, ya que tendrdn mds difi-
cultades para hablar y expresar un pensamiento. Serfa deseable que los nifios se pudie-
ran identificar con los personajes de los videojuegos, lo cual es muy natural ¢ intrfnse-
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co por ejemplo a la lectura de libros. De ahi que los modelos que se les propongan
hayan de llevarles a un mayor nivel cultural y humano. A muchos padres les despreo-
cupa por completo, ya que para ellos es un modo de que los nifios les dejen tranquilos.
Sin embargo, no se dan cuenta de que estdn creando un nifio desmotivado, sin imagi-
nacidn, incapaz de hacer amigos, que no se enriquece con la comunicacién humana ni
es creativo.

La solucién estarfa en que los padres y educadores controlaran su uso, de tal
manera que fuera el propio nifio el que llegara a autocontrolarse. Y por otro lado, que
los fabricantes tengan un asesoramiento psicoldgico y pedagégico.

El trabajo docente con ordenador puede ser una actividad de apoyo a la ensefian-
za. Requiere la participacién de la persona que lo maneja. Prepara la capacidad inte-
lectual de atencion y reaccion ante diversos hechos. En la actualidad existen diversas
programas de ensefianza de la musica a través del ordenador, como Miisica Prdctica,
De luxe Music, Professional Composer y Finale.

Finalmente, para quien desee tener un conocimiento mds técnico de los medios
audiovisuales aqui mencionados, le remitimos al libro de Helen Coppen: Utilizacion
de los medios audiovisuales, o al titulado Los medios audiovisuales en la escuela, del
Ministerio de Educacién y Ciencia. En ambos se hace referencia a una bibliografia
mds especifica de gran utilidad para quienes deban tener un conocimiento en profundi-
dad de la totalidad de sus elementos.

A modo de resumen, exponemos a continuacién una ficha correspondiente a Los
medios audiovisuales en la escuela, en la que se contemplan los seis aspectos mds
importantes de cardcter pedagégico y diddctico de los medios audiovisuales en gene-
ral, que pueden ser objeto de ulteriores estudios. La ficha est4 tomada de Navarro
Higuera que va citada en la Bibliografia.

Heookokogeck

“Sesiones Informativas sobre Medios Audiovisuales
Esquemas temadticos

CE.D.O.DE.P.

0. Las modernas técnicas audiovisuales en la ensefianza

1. La era de lo audiovisual

1.1. La técnica al servicio de los sentidos. De la cultura de los simbolos a la cultura de la
imagen.

1.2. Los mensajes audiovisivos dentro de lo cotidiano. Publicidad, especticulos, hogar
(TV, radio, discos...)

1.3. Ponderacidn en su empleo. Los m.a.v., adecuadamente empleados no anulan ni limitan
las vias intelectivas del conocer. Antes bien, las favorecen al suministrar al sujeto
nuevos caminos para acceder al mundo de las ideas.
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2. Aspectos didécticos de la imagen y el sonido

2.1. Valores
2.1.1.Intuicién a presién. Lograda en virtud de las cualidades intrinsecas de este material y
de las circunstancias en que se aplica.
2.1.2.Dominio de la imagen y el sonido. Grandes posibilidades en orden a la utilizacién a
discrecion de estas dos esenciales formas de transmision de las ideas.
2.2, Categorias. Medios subordinantes y subordinados.
2.2.1. Subordinados del Maestro: Radio, TV y, en muchos casos, cine.
2.2.2.Subordinados al Maestro: Encerado, electré6fono, magnetéfono, vistas fijas, cine
didéctico, etc.
2.3. Factores coadyuvantes
2.3.1.Factores relativos al elemento discente.
— Interés muy acusado, por la motivacién intrinseca de los elementos empleados.
—  Atencién sostenida en sumo grado, debida a la sugestiva presentacién de los conte-
nidos.
— Intuicién al méximo, ya que los m.a.v. culminan la pedagogia intuitiva sensible.
2.3.2.Factores relativos al elemento docente
—  Sistematizacién, facilitada por el trabajo previo a la presentacién de los documen-
tos
— Reiteracién, por cuanto los documentos pueden presentarse cuantas veces se preci-
se.
—  Superacién del factor personal, al facilitar ensefianzas muy especializadas.
—  Alcance mdximo de las actuaciones, especialmente con medios como radio y TV.

3. Lo que son y lo que no son los M.A.V

3.1. Los medios audiovisuales son:
— Una herramienta, un “medio”, un auxilio diddctico de nuestro tiempo; jamés un
fin.
— Complemento de otras actividades didécticas, a las que proporcionan valiosos
recursos.
—  En ciertos casos un perfecto elemento magistral para ensefianzas concretas.
—  En todo momento un instrumento en manos del educador que conoce su técnica
aplicativa.
3.2. Los medios audiovisuales no son:
—  Un recurso pedagégico integral que de por si pueda asumir el papel basico en la
ensefianza.
— Un sustitutivo de la funcién docente del maestro.
— Un elemento que anule la personalidad del educador.
3.3.La “ley de oro” en la aplicacién de las ayudas audiovisuales.
—~  Los elementos audiovisuales deben estar al servicio de la ensefianza de tal modo
que los planes de trabajo de la escuela preparados para ser realizados con su apoyo
puedan ser desarrollados con efectividad si se prescinde de ellos.

4. La realidad y el futuro en la aplicacién docente de los MLA.V
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4.1. La situacién actual revela
- Carencia de material de equipo (aparatos).



Insuficiencia e inadecuacién del material de paso (diapositivas, filmes, discos, cin-
tas registradas...)

Falta de instalaciones idéneas

Ausencia de la debida capacitacion del personal

4.2. Este hecho, a primera vista desfavorable, puede evolucionar a realidades mais
optimistas porque:

Se estd distribuyendo material de equipo a las escuelas.

La Administracion estd preocupada en la dotacién de moderno equipo a los centros
docentes.

Las aportaciones de indole local son m4is viables conforme mejora el nivel de vida
y la familia siente mayores inquietudes por la educacién.

Los aparatos, cada vez mds perfectos, brindan rendimientos crecientes, que los
hacen mds apetecibles.

Los precios se moderan con las grandes series de fabricacién y la competencia.
Los educadores acaban rindiéndose a la eficacia de estas ayudas.

5. Las ayudas audiovisuales en la escuela
5.1. Influencia informal de los medios comunicativos audiovisuales. Sobre el piiblico
en general.
5.2, Accién periescolar. En la escuela, pero sin conexiéon con la obra docente.
5.3. Integracion en la docencia. Como factor del genuino trabajo escolar.

6. Problemas de los MAV
6.1. Pedagogicos

Adecuacién a las distintas situaciones y exigencias del curriculo

Coordinacién con los programas, de modo que sean un elemento més del complejo
docente-discente.

Coordinaci6n entre si, empleando cada medio para los contenidos que correspon-
den a su naturaleza.

6.2. Aplicativos

Puesta en accién inmediata, facilitando al maximo los procesos manipulativos.
Existencia de instalaciones complementarias que permitan el miximo rendimiento
de cada medio.

Facilidad para un archivo sistemético y ordenado.

6.3. Personales

6.3.1.
6.3.2.

El empleo de estos auxiliares exige una determinada preparacion.

Preparacion general, que debe poseer todo maestro actual.

Preparacién especial, necesaria a quienes deben asumir funciones técnicas en las
grandes unidades escolares.

La capacitacién debe comprender:

Conocimiento de los aparatos

Aplicaciones didacticas de cada uno de los medios.
Realizacién de material de paso”.
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