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RESUMEN
En estearticul o exponemos las posibilidades delas Nuevas Tecnol ogiasen el campo del AprendizajeMotor.
Explicaremos con detalle las aplicaciones en Investigacion, los programas informéticos especializados, las
comunicaciones e Internet, € aprendizaje por modelosy précticaasistida, laSimulaciény Realidad Virtua y la
Tele-educacion
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ABSTRACT
We expose in this paper the posibilitiesof News Technologiesin Motor Learning. Wewill explainin detail the
aplicationsin Research, Apply Software, Communications and Internet, Modeling Learning Practice Assisted,
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INTRODUCCION

El Aprendizaje Motor supone un proceso de modificacion de conducta, es un
cambio estable de conducta motora como consecuenciade la préctica (Magill, 1988).
Mediante éste, un individuo a través de su experiencia adquiere nuevas formas de
comportamiento motor que anteriormente no poseia (Gordillo, 1995). Una adecuada
administracion de informacién durante la practica asi como la operativizacion de
conductas motoras implicadas en el aprendizaje van a ser los pilares fundamentales
sobre los que se enmarca esta disciplina dentro del ambito cientifico (Ofia, 1994).
Numerosos autores conceden alainformacion un papel fundamental en e proceso de
adquisicion y eliminacion de conductas motoras, mediante ésta, el deportista puede
realizar una serie de operaciones cognitivas que le van permitiendo alcanzar los
niveles de gecucion previstos (Ruiz, L.M., 1994).

En la actualidad, la revolucién que han provocado las nuevas tecnologias estan
dando paso a una nueva era histérica que bien se pudiera denominar la Era de la
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Informacion (Gates, B., 1995). EstaEra, se caracterizara por lafluidez del transporte
de cualquier tipo de informacién independientemente del lugar donde se origine.

Por €lo, trataremos de analizar, qué nuevas herramientas puede utilizar €l
profesional del aprendizaje relacionada con las tecnologias para poder mejorar su
intervencion.

Podemos centrar las nuevas tecnologias aplicables al aprendizaje en:
Aplicaciones en investigacion

Programas informaticos especializados

Comunicaciones

Aprendizaje por modelosy practica asistida: Simulacion y Realidad Virtua

Tele-educacion

APLICACIONESEN INVESTIGACION

Los requisitos del conocimiento cientifico, en su intento de evaluar objetivamente
el fendmeno, nosllevan alanecesidad de utilizar sistemas de medida automatizados.
Dichaautomatizacién eliminaravariablescontaminadoraspropiasdel experimentador
0 de sistemas mecani cos poco fiables. Automatizar, supone, por o tanto eliminar este
aspecto humano. En laactualidad, yano seconcibeuna investigacion en €l campo del
Aprendizaje sin la utilizacién en alguno de sus procesos de sistemas automatizados.
Un sistema automatizado, por lo tanto, dispone una serie de elementos fisicos
conectados entre si, de manera que actlian y se regulan por si mismos, sin precisar de
agentes exteriores. (Langill, 1965, citado por Ofia, Martinez y Moreno, 1995). Dicho
sistema, utilizara los diferentes sistemas de registro, tales como poligrafos,
acelerometros, células fotoel éctricas, interruptores de presion, fotopletismografos y
goniémetros como periféricos de entrada. A su vez programara periféricos de salida
como sistemas auditivos, sistemas luminosos y pantallas, para dar a sujeto la
informacion necesaria. Launidad central, utilizando un software adecuado, controlara
el proceso transfiriendo las instrucciones adecuadas al procesador y activando cada
uno de los elementos del sistema.

El procedimiento de investigacion experimental, se puede automatizar hasta tal
punto que €l sistema aporte las instrucciones al sujeto, registre su conducta motora,
ofrezca informacion de resultados sobre la g ecucion y almacene todo € proceso para
su posterior andlisis. (Martinez, 1994).

El disefio de estos elementos, necesita por |o tanto, una adecuada sincronizacion de
los elementos de entrada y salida con la unidad central en cuanto alanaturalezadela
sefiad se refiere (hardware) y una programacion adecuada en € ambito légico
(software).
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2. PROGRAMAS INFORMATICOS ESPECIALIZADOS

Entendemos por programas informéticos o software, como aquellos elementos
[6gicos cuyafinalidad esla de obtener el maximo rendimiento posible del computador
en la consecucién de una meta especifica (Pérez et al, 1993).

En primer [ugar, esnecesario sefidlar que dentro del Software, existe en el mercado
un variado repertorio de utilidades que ofrecen al profesional del aprendizaje unas
herramientas adecuadas para su trabajo, tales como procesadores de texto, bases de
datos, hojas de célculo, programas estadisticos, programas de disefio y animacion
tridimensional, programas multimedia etc. Estas aplicaciones se pueden personalizar
muy adecuadamente para nuestro ambito particular.

Sin embargo, pueden existir en otro tipo de necesidades muy especificas que no
siemprelas utilidades anteriormente mencionadas dan respuesta. En estecaso, sedebe
recurrir a programas diseflados a medida para tal fin, que se encuentran en los
laboratorios especiaizados de todo e mundo. Como gjemplo atales aplicaciones, en
el Laboratorio de Control Motor del Departamento de Educacion Fisica de la
Universidad de Granada existen Test Motores Automati zados (Rotor de Persecucién),
Test de vaoracion de la Respuesta de Reaccion (Velotest), Test para medir la
anticipacion (Anticipa), Test paravalorar la aptitud musical etc.

Como tercera opcion un programador debera generar las utilidades con
herramientas con un lenguaje de programacion adecuado. En la actualidad existen
lenguajes, Ilamadosdeato nivel, loscualesno representan demasiadadificultad para
generar nuestras aplicaciones.

3. COMUNICACIONES

A mediados de los afios 80, se analiza la poca rentabilidad sobre la gestion de ciertos
ordenadores individual es. Bases de datos cada vez mayores se duplicaban alo largo de todos
los ordenadores personal es de una institucion; €l uso de unaimpresora por ordenador supone
gue estan lamayor parte del tiempo sin utilizar, los programas se duplicaban innecesariamente
en cada sistema. (Carballar, 1995)

Sellegaaconcluir que cierto tipo de recursos es mejor centralizarlos, paraello deberiahaber
una comunicacion, alguna via de acceso, de los ordenadores individual es a estos recursos.

Surge asi unainversion del proceso de descentralizacion extremainiciados a mediados de
los afios 70: Si se conecta un ordenador a otros formando una red (network) su potencial crece
de forma sorprendente. La red pasa a ofrecer serviciosy a compartir recursos.

Se puede considerar que unared, es un conjunto de ordenadores conectados entre si (Jarabo
y Elortegui, 1995)

Cuando los disefiadores de hardware establecieron las bases de conexion entre dos
ordenadores, no pensaron hasta que punto podria llegar € mundo de las redes.

Este sistema cred que los diferentes tipos de comunicaciones, en su inicio provocaran
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diversidad y falta de unidad en sus criterios, existiala necesidad de una red Gnica donde se
compartieralainformacion anivel mundial. Progresivamente vanaciendo lallamada I nternet,
gue proviene del termino Interconnected Networks (redes interconectadas)

3.1. INTERNET: RED DE REDES
3.1.1. Antecedentes Histéricos

No se puede hablar del Internet antes de que surgiera €l proyecto ARPANET del
Departamento de Defensa de Estados Unidos, pero si se puede hacer hincapié en una
serie de investigaciones que condujeron ala creacion de la misma. En los comienzos
delosafios 60 sedesarrollaron | as primeras redes de conmutaci 6n de paquetes. En este
tipo de redes la informacion que se envia se subdivide en pequefios paguetes que son
dirigidoshaciadl receptor (avecespor diversoscaminos). Unavez ali, todaslas partes
se unen en el orden correcto para recuperar la informacién original. Con esta
tecnol ogia se aseguraba que varios usuarios podrian mandar mensajes por las mismas
lineas de comunicacion; y lo que es mas importante, no se estableceria ninguna
dependencia de un determinado anfitrion (host) central. Por este mativo, no era
necesario € desembolso de grandes cantidades de dinero para formar redes de
computadoras.

Basandose en estas investigaciones € Ministerio de Defensa de Estados Unidos
comenzd el proyecto ARPANET con la finalidad de comunicar todos los centros
militares para que sobrevivieran a un posible ataque nuclear.

En 1983 ARPANET se dividié en ARPANET y MILNET; esta tltima es la que
formé la red de defensa de Estados Unidos. ARPANET terminé como un anillo que
unia redes més pequefias y centros de computacion de la NSF (Fundacién Cientifica
Nacional). Finalmente la NSF formé su propio backbone llamado NSFnet, que acab6
con ARPANET en 1990. Durante la década de 1983 a 1993, Internet paso de un
proyectoinvestigacion pequefio y experimental aser lared decomputacion masgrande
del mundo. Cuando comenzé la década, I nternet se encontraba en algunos cientos de
computadoras; diez afios después, esta en millones de ellas. Nadie pudo predecir el
éxito que tendria estared; una delas hipétesis que hablan del crecimiento de estared
apuntaque al ritmo de crecimiento actual, I nternet tendria 5000 millones de usuarios
en el afo 2001. El ritmo de crecimiento al iniciar 1990 es real mente sorprendente; se
haextendido alapar delatelefoniacelular y las maquinas defax. Durante 1993 tenia
un crecimiento del 20% mensual. El nimero de computadoras conectadas sehavenido
duplicando desde 1988; asi, Internet ha degjado sus origenes en bases militares e
i nstituci ones gubernamental es paraestabl ecerseen escuel as, universidades, centrosde
investigacion, bibliotecas publicas e incluso los sectores comercia e industrial.

La encuesta de enero de 1996 dio como resultado un total de 9.4 millones de
ordenadores conectados siendo el dominio .com (derivado de las empresas) €l méas
numeroso con 2.4 millones, seguido del dominio .edu (para fines educativos y de
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investigacion) con 1.8 millones. Esto hace observar que € nimero de conexiones
continuara duplicandose anualmente durante los siguientes tres afios y que la
poblacion de Internet se duplicaracada 12 a 15 meses en el mismo periodo. En Enero
de 1991 existian 376.000 conexiones, en Enero de 1996 pasaron a ser 9.400.000

En si, Internet no es una sola red, sino un conjunto de redes interconectadas por
medio de protocolos; esto se debe a las mltiples plataformas de computo que la
componen -PC's, Macintosh, HP, IBM, SGI, y muchas mas. Estas redes se
interconectan por medio de dispositivos dedicados lamados ruteadores, quetienen la
capacidad de interconectar tecnologias diferentes. Es por esto que se le conoce como
la Red de Redes.

3.1.2. Servicios que Proporciona Internet

Cuando un usuario se encuentra por primeravez dentro de Internet, por 1o general
utiliza un solo servicio especifico.

El profesional del aprendizaje puede utilizar estosserviciosparabuscar informacion
acerca de experimentos recientes y estar en contacto con especialistas en cualquier
disciplinaen cualquier lugar del mundo, obtener publicaciones en linea con articulos
actuales, conversar con otrapersonaal otro lado del mundo, obtener archivos detexto,
audio y video, etc.

3.1.1. Los servicios mencionados se clasifican como siguen:
* Telnet

» Correo Electronico

* Transferencia de Archivos (FTP)

» Sistemas de blsgueda (Gopher y Archie)

» World Wide Web (WWW)

» Blisgueda de Cobertura Amplia (WAIS)

* Chat, Audio y Videoconferencia

Aungue un usuario en particul ar examinelainformacion y los servicios disponibles
en Internet en un momento dado, los creadores delared entendieron que latecnol ogia
no debia disefiarse para un conjunto especifico de servicios, muchos de los cuales no
habian sido inventados cuando se concibio latecnol ogia bésica. Por €llo, las opciones
y servicios de esta red, siguen en expansion.

3.1.3. Gobierno de Internet
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Internet esta reglado grupo llamado Sociedad Internet (ISOC) compuesto por
voluntarios. LA 1SOC designa un subconsgjo: el Consgjo Arquitectonico de Internet
(IAB) y son los miembros de ese consgj 0 quienes determinan 10s asuntos rel acionados
con estandares, recursos de red y domicilios. Otro grupo de voluntarios, la Fuerzade
Trabajo de Ingenieria de Internet (IETF) aborda las cuestiones mas actuales de las
operaciones de Internet.

Entre los objetivos de la Sociedad Internet se encuentran:

1. Facilitar y fomentar el soporte técnico de la evolucion de Internet como una
infraestructura paralainvestigacion y la educacion; estimular laatencion de
la comunidad cientifica, laindustriay las autoridades gubernamental es.

2. Educar ala comunidad cientifica, laindustriay al publico en general en lo
concerniente a latecnologia, usosy aplicaciones de Internet.

3. Promover aplicaciones educativas dentro de Internet; tecnologia paratodo €
mundo.

4. Promover un foro para explorar las nuevas aplicaciones de Internet y
estimular la colaboracion entre organizaciones.

I nternet esté experimentando un auge en € uso comercial y esestatendencialaque
ha hecho que Internet se expanda mas en estos dias. Los conceptos basicos bagjo los
cuales Internet fue fundada han sido la explicacion para su habilidad de crecimiento
y manejo de mas y mas computadoras y usuarios.

Existe un comun malentendido de que Internet es gratis por su propia naturaleza
pero ciertamente este no es &l caso. Mantener cada computadora que funciona como
servidor dentro de esta red es econdmicamente costoso y alguien debe hacer este
cometido. Los proveedores de servicios Internet pagan por e arrendamiento de los
canales de comunicacion de alta velocidad o incluso pagan para tener acceso a un
proveedor regional; asimismo, los usuarios se estan dando cuenta que la conexién
mediante un proveedor requiere del pago de cierta cuotay dado que en muchas veces
€s necesario conectarse a través de una linea telefénica, los cargos de su uso también
deben ser contemplados. De esto se deduce pues que Internet no es gratuita de manera
alguna, aunque sus costes No son excesivos debido a la creacion por parte de la
Compariia Telefénica del sistema Infovia, por el cual 1a conexion alnternet (y por lo
tanto a cualquier parte del mundo) se aquipara con la tarifa de tipo local o
metropolitana.

3.2. SERVICIOS DE INTERNET APLICABLES AL CAMPO DE APRENDIZAJE
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Una vez establecidas las bases del origen y funcionamiento de Internet,
realizaremos una vision de los servicios que son de interés para €l profesional o
investigador.

3.2.1. El servicioTelnet

El servicio Telnet permite la conexion de una computadora local con otras
computadoras que pueden ser también locales o estar situadas a miles de kilémetros
de distancia, apropiandose de una consolay permitiendo el acceso a esa consola con
el fin de abrir otros servicios Internet como pueden ser Localizadores de informacion
en Internet (Gopher, WAIS, Archie) Catalogos de Bibliotecas, Acceso a Bases de
Datos Especializadas Etc. (Guim, 1995).

Con este sistemase puede entrar a g ecutar procesos en esamaquina, obteniendolos
resultados que de otramanerapodrian tardar sesmanas en una computadora con menos
poder de computo.

El comando Telnet hace posible que € usuario convierta su computadora
(cualquiera que sea la plataforma que se este mangjando) en una terminal de la
computadora remota, permitiendose la gecucion de procesos en la computadora
remota tal y como si se encontrase al frente de ella, todo esto es posible gracias a
protocolo de comunicaciones TCP/IP.

Para g ecutar este comando se debe conocer ladireccion Internet del sistemaal cual
Se desea conectarse, a veces es necesario conocer un login de lacuentaalaque seva
a acceder asl como € password de esa cuenta.

Para invocar la sesién de Telnet se debe localizar un icono dentro de Windows
[lamado Telnet o Wstelnet, desde el MS-DOS también de puede realizar desde el
prompt mediante Telnet <nombre de la maquina>

Utilizar el servicio Telnet requiere la posesion de una cuenta en cualquiera de los
servidores unix, dicha cuenta es ofertada normalmente por la Universidad.

Lautilidad del Telnet, por lo tanto, dependera de la cuentaalas que pueda acceder
€l usuario y de las aplicaciones instaladas en esas cuentas. La mayoria de las
universidades de Espafia, disponen en la actualidad Bases de datos Bibliograficas y
utilidades de calculo accesibles mediante Telnet. Existen también otros organismos
oficiales relacionados con el deporte, que of recen estos servicios, como es el Instituto
Andaluz del Deporte.

L as bases de datos que se pueden consultar en linea son:

1. idEc: Informacion Deportiva Europea/ European Sports Information
2. CO92: Abstract CCO'92'0SC

3. SPOR: Biblioteca Unisport / Unisport Library
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4, CADD: Comité Andaluz de Disciplina Deportiva
5. ACTI: Actividades Unisport / Unisport Activities
6. CCOL.: Catélogo colectivo de publicaciones periddicas de Espafiay Portugal

Laformade acceso mediante Telnet es:
Telnet aladireccion: uida0.uida.es
login: iad

password: andalucia

3.2.2. El servicio FTP

El Ftp (File Transfer Protocol) es un protocolo para hacer posible la transferencia
de archivos entre computadoras locales o remotas, €l Servicio de Ftp Anénimo
(Anonymous Ftp) esun servicio que prestan masde 5 millones de sistemas en los 145
paises que tienen acceso alared Internet.

Por medio de este servicio un usuario puede realizar transferencias de archivos
localizados en servidores remotos, con esto se tiene acceso a miles de GigaBytes de
informacion contenida en programas informéticos (no comerciales) o archivos de
texto que contengan articul os, tesis doctorales etc.

La forma de transferir la informacion es fécil, basta con comunicarse con la
magqui na deseada mediante este protocolo, eintroducir €l usuario y la clave de acceso.
Unavez realizadala operacion anterior el usuario esta en condiciones de transferir la
informacion pertinente, basta con indicarle que fichero quiere cargar y esperar aque
serealice el proceso de transicion de lainformacion.

3.2.3 El Servicio World Wide Web - WWW

La complejidad para su acceso, fue siempre el motivo principal que mantuvo a
Internet fueradel interés publico en general. Aquel ciimulo deinformacién careciade
formay contenido coherente ante |0s 0jos de expertos en otras disciplinas totalmente
ajenas alas telecomunicaciones. Esta caracteristica eraun beneficio y un obstaculo al
mismo tiempo, yaque por un lado se mantenia ala comunidad inmersa en este nuevo
proyecto integraday en contacto, pero en otros aspectos resultaba contraproducente a
ser un circulo tan reducido, pues los costos se incrementaban y se caia en € dlitismo.

Hasta hace unos afios Internet era ssmplemente el envio de mensgjes a través de
computadoras. Larecuperacion delainformaci on se mostrabacomplejaeinaccesible,
exclusiva para aguellos inmersos en conceptos teleinformaticos.
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La presentacion de lainformacién se volvio una cuestion interesante, yaque habia
gue crear un sistema que permitiera un facil manejo de lamisma.

Esta necesidad provoca el desarrollo de los sistemas llamados multimedia. La
multimedia es uno de los campos de mayor crecimiento de lainformética de nuestros
dias. Sedefine comolacombinacién deinformacion textual degraficos, sonidoy video
en programas de ordenador, permite a desarrollar nuevas aplicaciones que van desde
cursos de formacion en CDROM hasta la videoconferencia. I nternet no esajenaaeste
movimiento y hadesarrollado herramientas y servicios que alinan |as posibilidades de
lared de comunicacion de datos y la multimedia para facilitar nuevos servicios.

El WWW es un sistema de publicacion y distribucion electrénica de informacion
basado en Hipertexto, es el servicio multimediade I nternet mas extendido y uno delos
mas populares. De continuar €l ritmo actual de crecimiento del uso del WWW, en
pocos meses mas de la mitad del tréfico por Internet se deberdal WWW.

3.2.3.1. Inicios del WWW

En 1980 Tim Berners-Lee, graduado de la Universidad de Oxford y consultor de
CERN (Laboratorio Europeo de Particulas Fisicas), escribe un programa que permite
crear ligasen modosal azar. Cadanodo tieneuntitulo, un tipoy unalistadeligas con
un tipo especifico bidireccional; la idea era crear una nueva clase de sistema de
informacion en € cua los investigadores podrian colaborar e intercambiar
informacion durante € curso de un proyecto en tiempo real, ademas de que pudieran
colaborar asu vez en varios proyectosal mismo tiempo. A principios de los 90 Robert
Caulliau, también miembro del CERN, se interesa por € proyecto y colabora en la
propuesta. Aparecen huevos conceptos, entre ellos, el de hipertexto.

El documento del proyecto anunciaba que se contaria con dos fases: En laprimera
seutilizariael softwarey € hardware existente para crear buscadores de informacion
sencillos paralos usuarios de | as estaciones de trabajo. Este trabajo debia concretarse
en tres meses; la segunda parte permitiria a los usuarios afiadir nuevo material alas
bases de datos, y € tiempo para ellos se planeaba incierto. Se requerian de cuatro
ingenieros de software y un programador.

Berners utilizo la tecnologia del hipertexto para enlazar de manera conjunta
documentos como si fueran unatel arafia (de ahi o de Web) que podian ser atravesados
de cualquier manera para buscar informacién. EIl WWW no implica un orden como
en los libros o listas; en esencia permite muchas relaciones posibles entre cualquier
documento individual y otros documentos. Berners implementdé un sistema de
navegacion de hipertexto permitiendo a los usuarios moverse libremente entre
documentos sobre lared, independientemente de su localizacion.

El WWW comenzé a hacerse més popular en 1992 y se le puede definir como un
sistema de distribucion hipermedia de cobertura amplia. Las paginas de WWW o
Home Pages consisten en enlaces de hipertexto y de hi permediaque pueden incorporar
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video en movimiento y sonidos. Estas paginas son instaladas en todo el mundo para
proporcionar un caudal de informacién Util.

En & campo del aprendizgje existen numerosas Facultades que cuentan con
servidores de WWW. En ellas se exponen las lineas de investigacion, publicaciones,
investigadores etc.

3.2.3.2. Objetivos del WWW
Las metas del WWW son proporcionar:

» Un protocolo sencillo pararesponder ala necesidad de busqueda de informacion
almacenada en un sistema remoto utilizando redes.

* Un protocolo mediante el cual lainformacion pueda ser automaticamente
intercambiada en un formato comin a consumidor y proveedor de la misma.

» Un método de lectura de textos y gréficos.

» Mantener al menos una relacién de documentos, en la cual los usuarios pueden
anexar los propios.

» Unaopcion de blsqueda a través de una palabra clave, utilizando indices.

El servicio WWW es bidireccional, de esta forma no solo podemos recuperar
informacion del servidor, sino que también el usuario puede enviar informacion. De
esta forma se permiten las consultas a bases de datos, la introduccién de informacion
personal, la emision de ordenes, o rellenar cuestionarios pudiendose elaborarse la
informacion y dar un resultado por parte del proveedor.

El protocolo que obedecen los programas que permiten el acceso a WWW es
denominado HTTP (HyperText Transfer Protocol), y € lenguaje para disefiar e
implementar las paginasesllamado HTML (HyperText Markup Language), queesun
lenguaje a base de marcas e instrucciones sencillas. Actualmente se han venido
utilizando otroslenguajes paraimplementar estas hojaselectrénicasquelashacen alin
masatractivascomoloslenguajesVRML (Virtual Reality Modeling Language) y Java
agregando movimiento y sonido. Los archivos que son interpretados por estos
programas tienen la caracteristica de llevar la extension html.

3.2.4 El servicio de Correo Electrénico (e-mail)

L osmensaj es el ectroni cos permiten en nuestrosdias|as comunicacionesal instante,
sinimportar horarios, distancias, politicas, edades, razas, religiones o posicién social,
ya gue estos mensgjes se distribuyen por las redes de muchos paises a velocidades
realmente elevadas.
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Este innovador sistema de comunicacién esta transformando la manera en que la
gente a todos niveles se comunica, con e fin de intercambiar desde mensajes
cientificos, técnicos, solicitudes de informacién, trabajo, etc.

Una de las principales caracteristicas de este medio es que presenta muchisimas
ventajas con respecto a otros medios de comunicacién como lo pueden ser € teléfono
o € fax, entre otras podemos mencionar:

. Larecepcién de mensgjes no distrae la atencion del usuario, ya que este revisa
su correo cuando asi 1o considere conveniente.

LaComunicacién por e-mail esméas econdmica que su contraparte telefénica, ya
gue un usuario puede enviar correo a personas en otros paises, y estos mensajes
pueden ser préacticamente de cualquier tamafio.

Un mensgje e-mail puedellegar amucha gente en muchos paises, esto convierte
a este servicio en un excelente medio para obtener informacion respecto algin
topico.

3.2.4.1. Listas de Correo

Las listas de correo (Mailing Lists) son grupos de usuarios con acceso al servicio
de correo electronico que se suscriben a un grupo con € objeto de recibir mensajes
e-mail con respecto al tema que se discuta en €. Existe una gran cantidad de temas
que se tratan dentro de estos sitios. Abarcando casi todas |as disciplinas académicas,
pero también pueden tratarse temas de discusion, p.e. Deportes, Entretenimiento,
Politica, Economia etc.

Este medio de comunicacion tienelaventajade que un usuario que ssamiembro de
una lista (generalmente con 1000 a 1500 miembros) puede enviar una opinidn o una
duda ala direccién de correo electrénico de esalistay ese mensgje es redistribuido a
todoslosmiembros deesalista, einclusive alguien que esteinscrito enlalistarecibira
todos los mensgjes de los demas usuarios, esto convierte a este medio en un excelente
foro parapreguntar dudas o pararesponderlas, yaque hay muchagente en masde 145
paises que se suscriben dia con dia.

Una lista de correo tiene la ventaja que con solo escribir un mensgje se puede
establecer contacto con 1000 a 1500 personas en muchos paises, esto obviamente no
lo podemos hacer por teléfono o por Fax, ya que aparte del costo, seriaimposible de
forma simultanea.

3.2.4.2. Las News

Las [lamadas News o grupos de noticias no esunacreacion original de Internet. Ha
sido adaptado alaInternet desde lared USENET.
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Se caracteriza por estar formada por grupos de discusién, como conferencias
independientes con una tematica particular. A cada conferencia se le denomina:
grupos.

Existen en la actualidad mas de 15.000 grupos de noticias, |a mayoria en lengua
inglesa. Cada grupo contiene articulos remitidos por los usuarios del servicio.

La propagacion y almacenamiento de los mensgjes se realiza en los servidores.
Existen en la actualidad numerosos grupos de noticias relacionadas con € Deportey
las Ciencias del Comportamiento (p.e. es.rec.deportes 6 alt.psychology).

4. APRENDIZAJE POR MODELOS Y PRACTICA ASISTIDA: SSIMULACION Y
REALIDAD VIRTUAL

La Realidad Virtual, se puede definir como un sistema interactivo que se encarga
de provocar todas las sensaciones ambientales para hacer participar a sujeto de una
realidad simulada. Su objetivo esqueel sujeto adaptetodosprocesoscomportamental es
alaredidad propuesta.

Los principios de la Redlidad Virtual (RV) se remontan a 1965, cuando Ivan
Sutherland establecio |os conceptos claves de inmersion en un mundo simulado, con
entraday salidasensorial completa. Pero latecnol ogiadisponible en aquella épocano
permitia crear unarealidad ni amenos aproximada.

En 1968, se creo & primer HMD (Monitor montado en |la cabeza) el problema se
encontraba en que era tan pesado que tenia que estar suspendido del techo, con gran
riesgo por parte del experimentador.

En los afios 80, empiezan los primeros resultados de la NASA, realizados en €l
centro AMES, orientado ala simulacién en el terreno espacia y militar.

ParaquelaRV sedesplegararea mentehizo faltaunimportante avancetécnico por
parte de los japoneses. Esto ocurre en 1985 donde se desarrolla la tecnologia de la
pantalla plana a color, que permitian su reduccion hasta montar dos en unas gafas.
Ademés, aesto contribuye el abaratamiento de los computadores. En estaépoca, surge
VPL Research, un proyecto financiado por la NASA donde fueron surgiendo los
instrumentosfundamentalesconlosquepartir del desarrollo de estesistemaDataglove
(Guante de datos), Eyephones (gafas'y auricurales), y Bodyel ectric (mono transmisor
de movimientos).

En 1989, comienza € interés por acercar este medio a usuario y Autodesk inicio
el proyecto Cyberia.

En la actualidad, las dos compafiias méas importantes de videoconsolas (Sega y
Nintendo) estan finalizando un proyecto consistente en lanzar a mercado sus
correspondientes modelos de Realidad Virtual a precio de un ordenador normal. Lo
verdaderamente novedoso es que sus procesadores y capacidades gréficas tienen la
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arquitectura de ordenadores potentes o estaciones de trabaj o que hasta el momento no
son asequibles para el usuario domeéstico.

L as principales caracteristicas de este sistema son:
. Imégenes estereoscdpicas en 3D, cada 0jo ve unaimagen diferente.

. Head Tracker, un sistema que detecta cada mov. de la cabeza, paraasiir
actualizando las imégenesy €l sonido.

. Audifonos estéreo de alta fidelidad
Smart Visor, un visor quete permite pasar del mundoreal a virtua y viceversa.

. Tiene un pequefio micréfono en el visor, laidea es comunicarse con los otros
participantes, 0 quizas mas adelante, controlar lasimulacién por lavoz.

Dataglove. Guante que detectalos movimientos de la mano. Permite manipular
objetos virtuales e interaccionar el persongje con € mundo.

Esta nueva tecnologia tomara una gran importancia en los préximos afos,
acompafiado evidentemente del desarrollo tecnoldgico y de algo verdaderamente
importante, el avance cientifico que permita crear model s consi stentes que se puedan
adaptar ala simulacion.

L as aplicaciones en nuestro campo, se orientan al aprendizaje por model os. Como
yaesconocido el modelado consiste en presentar una conductaque se hadeimitar con
€l proposito de ensefiarsela a alguien. (Caballo, 1991). Esta conducta, puede ser
gjecutada por la representacion cognitiva que se obtiene mediante la informacion
visual de la observacion realizada.

Siguiendo a Zubiaur (1995), diversos estudios reflejan que e desarrollo de la
representacion cognitiva tiene dos funciones bésicas:

- Conducir la produccién del movimiento

- Servir como mecanismo bésico paraladetecciony correccién de errores entre la
conducta observaday la g ecutada.

Por lo tanto, € control de la informacién precisa que debe darse por medio del
modelo debe ser necesario en este procedimiento. La RV y la Simulacién controlan
este sistema y, ademas, provocan interactividad con € sujeto lo que sin duda
revolucionara esta técnica en los proximos afios.

En & Laboratorio de Control Motor del Departamento de Educacion Fisica y
Deportiva de la Universidad de Granada se estan realizando algunas experiencias
usando estastecnol ogias, como esel caso de unainvestigacion basadaenlasimulacion
ante a saque de tenis (Moreno, 1997). En este trabgjo, se estudid previamente
mediante un andlisis Biomecanico, aquellos preindices significativos que podian dar
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informacion a deportista sobre la direccion de la bola. En una segunda fase, se
explicaban usando un sistema automatizado dichos preindices para que € sujeto
pudiera orientar su atencién alos elementos més significativos durante la accion del
sacador. Posteriormente, un sistema automatizado, representaba diversas escenas
aleatorias del jugador en tamafio real y €l receptor debia responder a los preindices
anticipandose ala accion dirigiendo su mano al punto que consideraba como correcto
en ladireccion de labola. Con este tratamiento, |os tenistas mejoraban su Tiempo de
Reaccion ante € saque 'y reducian considerablemente e niimero de errores.

5. TELE-EDUCACION

Se esta extendiendo un concepto mas moderno de educacion a distancia. En esta
modalidad, como sabemos, |os alumnos pueden organizar su actividad formativa a
ritmo mas conveniente paraellos, con independenciadel lugar donde lleven acabo el
aprendizaje. Lastel ecomunicaciones actuales pueden facilitar el acceso o distribucion
del material didactico atodoslos participantes asi como lainteraccion entre profesor
y alumno en el momento mas conveniente para ellos (interaccion asincrona).

No sehan encontrado aplicacionesen el campo del aprendizaje en este campo, pero
no seriademasi ado complejotrasladar €l proyecto masimportante realizado en Espafia
relativa a la educacion, denominado EDUBA. El proyecto EDUBA pertenece al
programa PLANBA (Plan Nacional de Banda Ancha) de la Direccion Genera de
Telecomunicaciones. Se hadesarrollado en € seno del Departamento de Ingenieriade
Sistemas Teleméticos (DIT) de la Universidad Politécnica de Madrid (UPM) junto a
otras entidades. Actuamente se esta implementando dicho sistema para que sea
accesibleviaWWW. El abjetivo fundamental del proyecto es € disefio, desarrollo y
experimentacion de un prototipo de entorno de ensefianza a distancia para redes
(actualmente de banda ancha).

En concreto, €l entorno EDUBA cuenta con las siguientes funcionalidades:

» Teleensefianza Creaciondeun AulaVirtual con conexion de estaciones remotas
entre profesor y alumnos, intercambiando voz e imagen de los participantes,
transparencias, audio y video, de forma interactiva.

» Teleasistencia: Conexion entiemporeal uno-a-uno entre la estacion del profesor
y las de los alumnos, intercambiando materiales, video y audio.

» Teeconferencia: Establecimiento de una "reunion virtual" para €l trabajo en
grupo.

* Auto-estudio: biblioteca de materiales de estudio multimedia. Esta aplicacion
tambi én cuenta con una herrami enta de comunicacién de tipo asincrono parael
seguimiento permanente de |os cursos.
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Los niveles que se pueden conseguir en la tel e-ensefianza va a depender del grado
deinteractividad que nos proporciones €l servicio utilizado, para ello disponemos, en
la actualidad, de tres posibilidades:

5.1. Sistemas de conversaciones escritas en directo (1.R.C.)

El sistema de conversacion escrita en tiempo real nace précticamente con las
comunicaciones. Laimplantacion del chat, en los sistemas operativos como el UNIX,
dividia la pantalla en dos partes donde cada interlocutor podia en tiempo rea
comunicarse con € otro.

Progresivamente fueron credndose servidores, donde se concentraban personas con
intereses comunes para realizar conversaciones escritas. De esta forma, macen los
[lamados |.R.C. (Internet Relay Chat), caracterizados por ofrecer la posibilidad de
unirse a areas para conversar de teméticas determinadas.

El IRC permite comunicarnos a distancia, en tiempo real, interactivamente y con
mas de un usuario que accedaal mismo servidor |RC que nosotrosy en el mismo canal
deinterés que nos encontremos. Con este sistemase creaun foro dediscusion sincrona
basado en la idea de habitaciones virtuales donde se levan a cabo discusiones sobre
temas concretosy enlosqueel participante puedeintervenir y/o escuchar libremente.
Se emplea en algun curso de Internet fijando una hora y dia para que todos los
interesados en dicho curso puedan charlar.

Lapotenciade estos sistemas, seencuentraen que cual quier usuario puede crear un
area nueva, que se mantendra vigente mientras se mantenga alguno de ellos. El
creador del area es denominado automaticamente moderador de la mismay goza con
ciertos privilegios para poder mantener una dinamica adecuada de conversacion. Al
contrario que laantigua orden Chat, todos|os componentes del area pueden leer lo de
los demés, por lo que la fluidez e intensidad de las conversaciones cuando existen
muchos participantes es abundante.

En Espafia, existen enlaactualidad més de 20 IRC’ sdonde la presenciadeusuarios
esmuy amplia. Es necesario sefialar que esteinstrumento se utilizamas parafinesde
ocio que en € campo de la educacion o aprendizaje.

5.2. Sistemas de comunicacion por Voz

Supone un paso mas que €l sistema anteriormente expuesto. Es una variedad del
mismo donde € sistema de comunicacion de realiza por un micréfono por lo que se
transmite la voz de los interlocutores.

En laactualidad lamodalidad de | os sistemas de comunicacién en internet por voz
(i-phone) son:
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Half-Duplex: Solo se puede ocupar el canal por una persona, por |0 que es necesario
la finalizacion de una persona para que pueda comenzar la otra. Es
comparable a los sistemas de transmision por radio que usan esta
modalidad donde hay que incluir €l tipico mensaje de “ cambio”.

Full-Duplex: Permite la ocupacion del canal por varias personas, por |o que aporta
mayor grado deinteraccion. Escomparableal sistemade comunicacion
telefonico.

5.3. LaVideoconferencia

La videoconferencia es un sistema de comunicacion interactivo en e que los
participantes se pueden ver y oir a través de video y audio, y tienen también la
posibilidad de interaccionar usando textos y graficos, o que la convierte en una
verdaderaaplicacion multimedia. Unaaplicacion muy interesanteesladeuna pizarra
virtual en la que los participantes pueden disefiar sus ideas de modo colaborativo.

La videoconferencia es el sistema que mas aproxima la educacion a distancia al
escenario habitual de las clases presenciales. Todavia son pocas las experiencias
realizadas en e campo educativo debido a la escasez de infraestructura de
comunicaciones necesaria, sin embargo €l rapido desarrollo de estas infraestructuras
junto con el progresivo abaratamiento de |os costes permiten augurar un gran futuro
a esta tecnologia.

Recientemente estd cobrando un auge creciente la "videoconferencia personal” o
"desktop videoconferencing" que utiliza como terminal de videoconferencia un
ordenador personal. De esta manera los alumnos pueden seguir €l curso desde su
puesto de trabajo, ademéas de facilitar, esta modalidad, la integracién de otros
material es educativos complementarios alaimagen del profesor, como puede ser una
pizarravirtual o gréficos previamente elaborados.

Este sistema puede conectarse a la red telefénicatradicional, aunque su calidad de
transmisién con lared conmutada actual, por su bajo ancho de banda, dista mucho de
asemejarse a sistemas como la television. No obstante son un método barato de cifrar
lainformacién sonora, que al ir entrelazada con la visual se hace ininteligible ante
cualquier posible escucha.

Las aplicacionesde comunicacion visual sonimprescindiblesen el entorno quenos
ocupa. La propuesta que se plantea es la de que las Universidades se conviertan en
estos centros educativosadistanciaen laque se pongan adisposicién aun profesor sin
lalimitacién espacial.

6. APLICACION DE LASNUEVAS TECNOLOGIASEN LA ACTUALIDAD EN
EL CAMPO DE LA ENSENANZA Y DEL APRENDIZAJE
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Segun el Dr. Bartolomé J.Serra (Catedratico de Ciencias de la Computacion e
Inteligencia Artificial y director del Servicio de Calculo de laUIB) en un documento
extraido delapropiared Internet, en su articulo LASREDES Y LOS CAMBIOS DE
LA FORMACION EN EUROPA, este es € estado actual se podria sistetizar asi:

América
En North Carolina: El estado haimplementado unared de banda ancha, con un n°

creciente de escuel as conectadas ala misma. Hay proyectosen marchareferentesaun
uso Optimo de recursos educativos sobre lared.

NYU's Virtual College: suministra a los estudiantes una serie de paquetes
multimedia: textos, una base de datos en hipertexto (sobre soporte magnético), junto
con € software de acceso alared. Los textos contienen el material basico para cada
Ccurso, con términos que se pueden expandir en la base de datos multimedia.

L os estudiantes pueden conectarse ala red para poder completar lainformacién.

Collaboration for Interactive Visual Distance L earning, esun proyecto que empezd
en 1992 en EEUU, que pretende la oferta de cursos regulares usando la
videoconferenciacomo alternativaaloscursospresenciales, bgjoladirecciéndel MIT,
una docena de instituciones se agrupan para of recer este tipo de servicios.

Mind Extension University (ME/U) es una red por cable, que alcanza unos 21
millones de suscriptores, con programas tanto a nivel de undergraduate como a nivel
de graduate, en colaboracion con 23 universidades americanas

PBS, junto a AT&T, planean para la utilizacion del satélite Telstar 401, para
transmitir 40 canales de programaci 6n educativa, con coberturatanto a escuelas como
a casas particulares.

Time Warner experience: Desde hace un afio esta funcionando en Florida un
experimento que consideramos sumamente interesante: serviciosde TV alacarta, 0
de video bajo demanda, donde una de las opciones es la de la educacion. El mercado
al que se dirige es €l del escenario de formacion continuada, en la familia. Aqui
podriamos sefialar que lo importante vuelve a ser |as aplicaciones y no la tecnologia
subyacente, que no obstante puede permitir soluciones impensables hace unos pocos
afos. Dese agui animo a trabajar a los presentes para que cuando |as operadoras de
cable espafiolas estén en disposicién de ofrecer la tecnologia nuestras bases de datos
estén ya disponibles.

Europa:

Lainiciativa surge del programa DELTA y consultando € Final Report puede
apreciar una muestra de como estas tecnologias se han aplicado en laUE, atravésde
la descripcion de 30 proyectos financiados desde 1991 hasta 1995, en los que han
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participado mas de 200 organizaciones, de las cuales 1/3 aproximadamente eran
PYMES. La UE ha contribuido con 62 M de ecus.

El programa nacié con 3 objetivos
- Mgorar lainfraestructura para acceder a programas educativos a distancia
- Que las soluciones presentadas fueran cost-effective
- Mejorar lacalidad, definir estandares y en general estimular conciencias.
En el campo de las redes se ha establecido:

- Una red educativa europea que une 15 centros educativos, con sistemas de
informacion orientados alas PYMES

- Establecer el concepto de Universidad AbiertaEuropea, que se plantea sea usada
en 1996 por unos 6000 estudiantes, que accederan desde su casa o desde un
centro integrador cerca de su casa.

- Se ha presentado un proyecto piloto de teleescuela multimedia, que incluye la
disponibilidad remota de 15 cursos

- LaUE, haestimulado el desarrollo de soluciones de software que permitan la
produccion cost effective de recursos educativos, asi como la produccion de
recursos multimedia, concretamente lareutilizaci on de material esantiguos, y su
mezcla con materiales multimedia, de modo que se puedan publicar materiales
educativos bajo demanda.

- Plantea la necesidad de pasar del concepto de prototipo alarealizacion de
modelos a gran escala que incluyan una aplicacién comercial del mismo, y una
mayor participacion del usuario final en los resultados.

Por lo tanto, podemos apreciar en estas iniciativas, que se estan creando las bases
para poder disefiar en el campo del Entrenamiento y el Aprendizgje sistemas de
comunicacién donde profesor/entrenador y alumno/deportista se puedan encontrar a
cientos o miles Kilémetros de distancia. Con laimplementacién de las tecnologias ya
expuestas se podria presentar el modelo delaaccién, ver losresultados del g ecutante,
dar informacion e incluso realizar estudios biomecanicos en tiempo real. Todo este
proceso se podria realizar con total interactividad y de una manera personalizada.

7. CONCLUSIONES

El avance de las nuevas tecnologias y la disponibilidad de esta red de redes, que
permite la interconexion de cualquier recurso educativo esté donde esté de modo
transparente para €l usuario, va a cambiar profundamente nuestros viejos métodos.
Hay que estar atentos ala nueva arquitecturadelos procesadoresy alasiniciativas de
la Compafiia Telefonica con la posible modificacion de sustarifas (tarifa plana) que
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puedan popularizar € acceso a proveedores las 24 horas del dia. Estas iniciativas
pueden contribuir de manera decisivaalaimplantacion de estos servicios en Espafia.
El sector educativo es un sector privilegiado para usar estas potencialidades.

En cuanto al temadelacobertura, laRDSI y los sistemas moéviles, principalmente
GSM van a extender €l acceso de los servicios educativos a la mayor parte de la
superficie de Europa, América del Norte y Igjano oriente. Es importante recalcar la
necesidad delaimplantacion delaRDSI (Red Digital de Servicios Integrados) que al
estar disefiada para transmitir informacién digital, permite una comunicacion fluida
y llegar a conseguir resultados aceptables en los sistemas interactivos tal como la
videoconferencia. Por o tanto la extension delaRDS| vaarepresentar un papel muy
importante como infraestructura de comuni caciones.

El acceso alasBibliotecasvirtuales vaaser habitual, como mecanismo de consulta
por parte del estudiante.

Seria necesario promocionar los servidores especializados donde accedieran
profesionales relacionados con el campo de la educacion. Ya existen a nivel
internacional iniciativas como Web for School (http://wfs.vub.ac.be) o en Espafiala
[lamada Tele-educacidn en Internet
(http://www.dit.upm.es/~jaguila/eduba/linkste3/serv_int.htm ) y una revista
Electronica de Tecnologia Educativa (http://www.uib.es/depart/gte/).

El estudiante vaa disponer desde su hogar de posibilidades reales de acceso a estos
servicios. Es necesario pensar desde ahora en los cambios que en nuestros métodos
educativos tradicionales va atener esta situacion. Hay que huir de paradigmas
tradicionalesy caminar juntos en el establecimiento de otros nuevos que se adapten a
lanueva situacion.
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