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Resumen

Se discute y expone d Hyper Media Decision Net, un nuevo paradigma dternativo
al modelo de ensefianza clasica universitaria que, hasta ahora, no ha
contemplado las implicaciones de cambio profundo que aportan la telematica, la

teoria de los hipertextos y los lenguajes multimedia.

Hyper Media Decision Net ofrece cuatro ejes alternativos al paradigma clasico: i), el
uso de hipertextos y la investigacion de otras formas no lineales de representacion
del conocimiento; i), la incorporacion consciente de un nuevo tipo de
comunicacién basado en el tiempo no real y el espacio fisico no comun; iii), la
explicitacién de los distintos paradigmas o visiones del mundo que determinan los
distintos procesamientos de la informacioén; iv), la consideracion de la toma de

decisiones como nuevo parametro de jerarquizacion de la informacion.

0. Introduccién

En la Universidad de Carnegie Mellén, uno de los tres Centros de Inteligencia
Artificial mé&s prestigiosos de Estados Unidos, llevé a cabo mi estudio de campo,

como antropélogo, en torno a las culturas que alli existian.

Esa investigacion me proporciond la oportunidad de descubrir la existencia de dos
culturas bien diferenciadas: la de los ingenieros informaéticos, y la de los inventores
sociales. El punto esencial aqui es que, aunque la ingenieria parece ser la que
totaliza la responsabilidad del cambio informatico, son en realidad otro grupo de
especialistas, los inventores sociales, los que disefian las nuevas formas radicales de
ensefiar, en este caso, aplicando el hipertexto y otras formas no secuenciales a

nuevos modos de representar el conocimiento.

En este sentido, mi investigacién puso de manifiesto que las nuevas tecnologias
informaticas, por si solas, no cambiardn nunca el paradigma clasico de la docencia

universitaria, basado fundamentalmente en la figura de la leccion magistral.

Si se desea innovar la ensefianza con el uso de hipertextos y de otras tecnologias
informaticas y/o teleméaticas, se impone, por tanto, un disefio consciente de un nuevo

paradigma educativo universitario.

Hyper Media Decision Net es el nombre que he dado a un primer modelo de disefio de



un nuevo paradigma que propongo como alternativa al mencionado paradigma clasico
universitario, y que tiene cuatro ejes principales: i), el uso de hipertextos y la
investigacion de otras formas no lineales de representacién del conocimiento; ii), la
incorporacion consciente de un nuevo tipo de comunicaciéon basado en el tiempo no
real y el espacio fisico no coman; iii), la explicitacién de los distintos paradigmas o
visiones del mundo que determinan los distintos procesamientos de la informacion; iv),
la consideracién de la toma de decisiones como nuevo parametro de jerarquizacion de

la informacion.

En la exposicidon que seguira, he conservado las formulaciones conceptuales en torno
al hipertexto y a otros contenidos tal como las hice en su momento, hace unos afios,

para que el lector pueda seguir mejor la evolucién y la génesis del proyecto.

Hyper Media Decision Net, en la medida en que trata de disefiar un nuevo paradigma
de representacion y transmision del conocimiento en Occidente, ha sido aplicado a
diversos campos, tales como mi trabajo de investigacion en Terminologia (junto con la
Dra. Teresa Cabré), la Edicion Hipermedial y Telematica, la Comunicacion Cientifica
(junto con Vladimir de Semir, director del Observatorio de la Comunicacion Cientifica)
y, en estos momentos, he iniciado una linea de trabajo aplicada al campo de los

sistemas de informacién documentales (junto con el Dr. Lluis Codina).

I.Los presupuestos de Coveyy Cavalier, de la Carnegie Melldn, para el disefio un
nuevo modelo docente hipermedial

Una de las tesis principales que pude obtener de mi trabajo de investigacién en la
Universidad Carnegie Mellbn en relacion a la aplicacion de la informéatica a la
ensefianza es la siguiente: la mera aplicacién de nuevas tecnologias informéticas son
incapaces de transformar, por si solas, la docencia universitaria, y por tanto son
incapaces, por si solas, de dar lugar automaticamente a nuevas formas de

representacion del conocimiento cientifico.

En este sentido, Preston K. Covey, Viceprovost para Estudios Universitarios de
Carnegie Mell6n y director del "Center for Design and Educational Computing", escribia

en el otofio de 1988, justamente en el momento de formaciéon de la " School of

Computer Science":

" La revolucion informatica en lo referente a la educacién en los campus universitarios
simplemente no ha llegado, a pesar de todas las esperanzas e ilusiones creadas por la
rapida evoluciéon de la propia tecnologia. La tecnologia informatica avanzada, por ella
misma (como el sistema Andrew de Carnegie Mellén) es sélo un vehiculo y una cosa
util; su disefio y su ingenieria para la educacién es un proyecto fundamental a largo
plazo con su propia dindmica. El "Center for Design of Educational Computing" tiene
por finalidad el ayudar a dirigir este esfuerzo, proporcionando tanto las herramientas y
la vision global como la seleccion de las aplicaciones estratégicas." Preston K.
Covey. 1988.a. P4g. 19).

En esta cita estan condensados con maestria los limites de la invencién ingeniera



informética y del ciclo ingeniero en su conjunto, cuya labor finaliza en el momento en
gue, construido y probado el artefacto informatico, es fabricado en serie por la industria
y vendido al usuario, que en este caso es la propia Universidad. Se menciona como
Carnegie Mellon tiene el "Sistema Andrew" (una red telemética que comunica todo el
campus entre si desde 1983), pero esto no es mas que el ingenio electrénico
informatico, es decir, "un vehiculo y una cosa util", ya que, a pesar de esto, "la
revolucion informatica en lo referente a la educacion en los campus universitarios

simplemente no ha llegado”.

Por esto, aun contando con la "School of Computer Science" (Centro de
Inteligencia Atrtificial) y suponiendo que tuviera su propio programa interno para
estudiantes "undergraduate"”, seria necesaria la existencia del "Center for Design of
Educational Computing", cuyas tareas son "el disefio y la ingenieria para la educacion”
, es decir, uno de los posibles "disefios sociales” o, expresado de otra manera, un tipo

concreto de "invencion social".

La finalidad del "disefio para la educaciéon" no es inventar el artefacto
informatico sino, en este caso y teniendo en cuenta las posibilidades del mismo,
inventar nuevas formas de relaciones sociales, en este caso educativas. Esto lo

lleva a cabo el inventor social, y no el inventor ingeniero.

A este nivel Preston K. Covey emplea explicitamente términos como "disefio" e
“ingenieria” ajenos a las Ciencias Sociales y a su tarea de descubrir hechos en

presencia. Por esto insiste a continuacion:

" Las estrategias y el futuro de la informatica educacional debe guiarse por el disefio
—no forzado u ocasionado por la tecnologia, sus mercados o sus vendedores en
solitario; no confiados en la improvisacién ni en el oportunismo. Quizd hay mas
metaforas que las del método para un plan estratégico y la direccion a través del
disefio o disefiando una organizacién (como el "Center for Design of Educational
Computing"”), pero, no obstante, estos procesos estratégicos y los problemas de
direccion son problemas de disefio por excelencia , problemas del disefio en el mas
genuino y genérico sentido:..." (Preston K. Covey. 1988.a. Pag. 19). Esta cita acaba
haciendo referencia al libro de H. A. Simén "Models of Discovery"”, en donde el padre

de la inteligencia artificial afirma:

" Cuando el trazar acciones sobre situaciones del mundo es problematico, entonces, y
sélo entonces, nos estamos enfrentando a los mas genuinos problemas del disefio".
(H.A.Simon, Pat Langley, Gary L.Bradshaw, Jan M Zytkow. 1987. Pag. 162).

Pero mas alla de invocar las frases radicales que tiene H.A.Simon sobre el
disefio, y con ello su autoridad espiritual sobre la comunidad de Carnegie Mellén, me
gustaria destacar el acento que pone Preston K. Covey en no dejar la dimension
educativa de la informatica a la inercia de la tecnologia o a sus "mercados" o
"vendedores"; por el contrario, tiene que ser un esfuerzo de disefio consciente y

distinto en el plano social.



Es otra concepcion global diferente a la que esta operando normalmente no solo
en Carnegie Mell6n sino en toda nuestra cultura occidental, en la cual la vision mas
generalizada es la perteneciente a la tradicion marxista (hoy ya patrimonio comun de le
Cultura Occidental): las relaciones sociales (superestructura) son el resultado o reflejo
del avance de las tecnologias (infraestructura). Se explica también diciendo que las
revoluciones tecnolégicas son la clave de todos los cambios (o revoluciones sociales).
Las tecnologias, por otra parte, no son invenciones sino cosas objetivas (el curso de la
historia) a cuyo conjuro todo cambia radicalmente o debe de cambiar si no quiere

perder el tren del progreso

Esta vision tiene quiza mas arraigo en Europa. Veamos el siguiente parrafo de
Manuel Castells (profesor en Berkeley y en la Universidad Auténoma de Madrid) , que
aparece en el informe que hizo al gobierno espafiol sobre la importancia del desarrollo

de las nuevas tecnologias.

Un nuevo espectro recorre el mundo: las nuevas tecnologias. A su conjuro
ambivalente se concitan y se alumbran las esperanzas de nuestras sociedades en
crisis... En la base de esa realidad se encuentra una revolucion de caracateristicas

histéricamente originales." (Manuel Castells. 1988. Pag. 7).

Desde esta perspectiva, las tecnologias informaticas se comercializan, se venden y
se espera pacientemente a ver cuales seran "los impactos" de las mismas sobre unos
usuarios desconocedores de la nueva cultura que les cae encima y carentes de
disefios de politicas sociales conscientes desde las cuales manejar los nuevos

artefactos.

Preston K. Covey ha experimentado esta concepcion en Carnegie Mellbn y sus
consecuencias sobre la mayoria de estudiantes. En una entrevista me decia al

respecto:

Creo sinceramente que el Sistema telematico Andrew se emplea mayoritariamente
como sustituto del correo interno dentro del campus o en algunos casos para enviar
recados para los que usarias normalmente el teléfono. El "correo electrénico” esta
absolutamente infrautilizado, no siendo nada mas que una muy buena red de

ingenieria informatica." (Preston K. Covey. Interview. Junio 1991).

Por esto, Preston K. Covey insiste en la necesidad de que Carnegie Melléon
invierta con fuerza en el disefio social especifico que lleva a cabo el "Centerfor Design

of Educational Computing™:

"Nosotros creemos que una investigacién nacional de excelencia y un centro de
desarrollo de disefio serian la méas productiva inversion para el futuro de una
informatica avanzada en las artes liberales, mejor que una descentralizada difusién de
los recursos de informatica educativa a través del campus." (Presten K. Covey. 1988.a.
Pag. 19).

1.1. "INTERACTIVE MULTIMEDIA": "Lenguajes Multimedia e Hypertexto". Su

aplicacién a la Etica como Toma de Decisiones plural



La experiencia de disefio educativo social que mas me ha interesado, y sobre la
gue he centrado mi trabajo de campo en Carnegie Mellén, ha sido la desarrollada a
partir de los proyectos "INTERACTIVE MULTIMEDIA", cuya finalidad es construir y
crear "nuevos medios de comunicacion para la educacion en los valores" (éticos). El

"Proyecta THEORIA" inici6 en 1986 esta dinamica.

Posteriormente se originaron otras importantes propuestas y realizaciones, como
"La Etica en la Controversia Social" y, en especial, el curso "Conocimiento y Valores"
("Knowledge and Valles") dirigido por Robert Cavalier, en el que introdujo una nueva y
fundamental dimension: el "Agora Electrénica” ("Electronic Agora"), tama de

decisiones éticas por los alumnos a través de la red telematica..

Estas experiencias constituyen el intento mas complejo de realizacion en
Carnegie Mellén de un disefio radical social educativo en combinacion no sélo con

el ordenador sino también con el resto de tecnologias de la informacion .

Todo esta parti6 de los esfuerzos dirigidos por Preston K. Covey al dsefio y
desarrollo de distintos proyectos de "INTERACTIVE MULTIMEDIA" (aplicacion a los
contenidos educacionales teéricos y de toma de decisiones éticas de los lenguajes
MULTIMEDIA y del HYPERTEXTO como forma nueva de organizacion del
conocimiento distinta de la secuencial), en los que destacan dos caracteristicas
principales. La primera se refiere al tipo de combinacién amplia de tecnologias de la

informacion al que se recurre.

Una (caracteristica) subraya lo que es especifico de los "Interactivo
Multimedia" en cuanto tales: La combinacién de todo el color, el movimiento del video y
el sonido junto con textos y graficos de alta resolucién en un formato de 'hyper-media’.
Los entornos de los "Interactivo Multimedia" basados en la computadora combinan la
riqueza de datos y los poderes motivadores de la pelicula o la television con la

interactividad y los poderes de navegacion de la computadora.

Esta combinacién de recursos y poderes posee a la vez posibilidades
especiales, un disefio especialmente complejo y genera nuevos problemas de
comunicacién. De ahi la necesidad de tratar la evolucion de las aplicaciones de los
"Interactivo Multimedia® como una categoria especial estratégica." (Preston K.
Covey. 1988.a.P4g.50).

La segunda caracteristica nace de constatar como, mientras las Ciencias
Naturales y Sociales han recibido atencion prioritaria a la hora de disefiar nuevo
software educativo, el sector de la Etica, el del conflicto de valores entre los grupos
humanos, esta, sin embargo, muy abandonado al respecto (quiza porque no es de

rentabilidad inmediata).

" La otra caracteristica especifica de nuestros proyectos de "Interactivo Multimedia"
es el de su ambito inicial de aplicacién: los problemas éticos y sociales asi como las
artes -son dominios de la investigacion de los valores humanos tipicamente

despreciados hasta la fecha en lo que respecta al avance de la tecnologia en la



educacion-". (Preston K. Covey. 1988.a. Pag.50).

Esta explicacién conduce drectamente al motor real de todos estos proyectos de
“Interactive Multimedia": como hacer un nuevo disefio radical educativo capaz de
poner al estudiante universitario (y a otros sectores) en contacto con el conflicto de
valores del mundo real, con el mundo de los fines, del "deber ser", y no con el de
"como son las cosas", cuyos problemas no se resuelven precisamente solo a través del

método cientifico .

" El problema es cuando y porqué se necesitan imagenes (fotos, peliculas, etc)
mejor que otro tipo de datos. La instruccién es una cosa; inducir de la experiencia es
otra. La instruccién en Etica yen la teoria de los valores es una cosa; aprender por
investigacion y descubrimiento dirigido por uno mismo es otra... El problema para los
educadores es cuando y porqué se necesita una cierta informacion -digamos,
directa o simulada-. Mientras miramos criticamente a la tecnologia en la educacién
superior y a su futuro, necesitamos tener cuidado con las concepciones instrumentales
de los gurus de la evaluacion... Fines, no sélo medios, son la materia de arduos juicios

de valor, y no hay ciencia para evaluarlos fines..." (Preston K. Covey.1988.a. Pag.52).

Profundizando en esta problematica, Presten K. Covey plantea un sugestivo
titulo: "¢ Por qué la Cirugia se ensefia en Teatros', y la Etica sélo en Teoria?", y a
continuacion recuerda aquella conocida frase latina: "Non scholae, sed vitae discimus"
("Aprendemos no para la Escuela sino para la vida"). Las Ciencias Naturales, por su
parte, ensefian tomando contacto real y vivo con los fenédmenos que estudian a través
de los experimentos; las ingenierias educan disefiando realmente y construyendo
artefactos, y la medicina, practicando con los enfermos reales. La Etica no acaba de

encontrar la via de superar una ensefianza puramente tedrica:

" El estudio de la Etica es tipicamente académico y especulativo en el peor
de los sentidos de estos términos. En una educacion seria cientifica esperamos que
los estudiantes manejen los datos del aparato y de los procesos de una forma que sea
rica a la vez en cantidad y cualidad. En Etica confiamos normalmente en el aparato
intelectual y no exigimos ni datos cuantitativos ni cualitativos; ni estamos
acostumbrados a introducir datos "duros" o "crudos" en nuestros estudios, sintiéndonos
mas tranquilos con las comodidades abstractas del distante discurso académico -
proposiciones, razonamientos, definiciones, conceptos y casos de estudios

desnaturalizados-." (Preston K. Covey. 1988.a. Pag.53).

Preston K. Covey hace referencia a las implicaciones que /os sentimientos y las
emociones tienen, por tanto, en la vida real en los momentos criticos de la toma de
decisiones, y cita la obra de Sidney Callaban (1988) donde se propone un original
"modelo para la interaccion mutua del pensamiento y los sentimientos en la toma de

decisiones éticas".

Las decisiones morales implican opciones absolutamente inciertas en donde los
sentimientos, los habitos y las préacticas ya consolidadas operan con tanta fuerza como

los razonamientos intelectuales. Si ademas se parte, como es mi afirmacion, de que



los valores morales son convencionales en tanto que inventados por los hombres, las
decisiones son algo que depende exclusivamente de la libre opciéon de cada persona o

sistema de valores o cultura.

Todos estos elementos hacen absolutamente compleja la toma de decisiones
morales, politicas, culturales,... exigiendo un tipo de datos y un contexto que traigan al
aprendizaje y a la clase no sdlo las concepciones intelectuales sino los sentimientos,
las emociones y la fuerza de los habitos lo mas aproximado a tal como operan en la
vida real. Esta es la ausencia fundamental que se constata en las universidades en lo

referente a la educacion Etica y de otras asignaturas..

"Los tipicos estudiantes carecen de una importante mercancia para el
aprendizaje: la experiencia de la vida -0 un nivel suficiente de la misma. Los marcos

académicos tipicos carecen de los medios adecuados para proporcionar tal mercancia.

En términos académicos, hay carencia de datos suficientes y de contexto -necesarias
en cualquier nivel de una investigacion sena-particularmente en areas como la ética,
las artes o la politica, donde la mayor parte de los datos esenciales y del
contexto son percibidos, basados en una experiencia viva o incluso emocional.”
(Preston K. Covey. 1988.a. Pag.57).

Desde estos supuestos, Preston K. Covey realiza un disefio radical social de
una nuevas relaciones entre la universidad y el conflicto de valores de la vida
real, y entre los alumnos y el profesor (desplazando el modelo clasico de aprendizaje
de la Etica), y recurre cuidadosamente a los medios tecnolégicos adecuados para
implementar dicho disefio social. Estas tecnologias, "Interactive Multimedia" o
"Multimedia Environments" son los diferentes lenguajes Multimedia y la organizacion

Hypertextual de los conocimientos y decisiones empleadas.

" Aparte de la diversion y los juegos, y del poder intrinseco de los medios de
comunicacion para ‘forzar' el futuro, hay un singular argumento de fondo para los
"multimedia - enviroment": La mayor parte del mundo real y de los problemas del
mundo real con los cuales queremos educar a nuestros estudiantes no estan bien
captados en los libros, lecturas, discusiones en la clase, ni incluso en los ambientes de

informatica interactiva actuales.

Dichos ambientes, por ejemplo, no pueden facilmente simular las realidades
practicas o estimular la sensibilidad humana que motiva o confunde los dilemas éticos
0 politicos... Los "multimedia-enviroment" son Utiles para proporcionar la riqueza de
datos, la textura y el contexto que nos permita entrar dentro de la experimentalmente
estéril arboleda del estudio académico - aliados con la tecnologia de la informatica
interactiva para conseguir un facil control, una exploracion flexible y la reflexion

disciplinada que todo esto puede inducir-." (Preston K. Covey. 1988.a. Pag.57).

Todos estos principios operacionales de lo que tenia que ser un nuevo dsefio social-
educativo en sintesis con la tecnologia, fue concretado en diferentes proyectos,

presididos por el nombre de "Project THEORIA".



El area prioritaria del "Center for Design of Educational Computing” en la tarea
referente a los "Interactive-Multimedia”, la constituye una serie de proyectos agrupados
bajo la rabrica genérica de " Project THEORIA", cuyo orden de tareas se refleja en su
acrénimo: "Testing Hypothesis in Ethics/Esthetics: Exploring the roles of Observation,
Rationality, Imagination and Affect" (Probar Hip6tesis en Etica/Estética: Explorando los
roles de Observaciéon, Racionalidad, Imaginacién y Afecto). El fin de Proyecto
THEORIA es empujar al disefio de los ambientes de simulacién interactiva para
probar hipotesis y 'teorias' de las artes y de la moral -dentro de los mas dificiles y

disputados dominios de valores humanos-. ( Preston K. Covey. 1988. a.P4g. 60).

Preston K. Covey, como inventor social, traza aqui los nuevos rasgos que deben
presidir el aprendizaje de la Etica al igual que una nueva forma de probar sus hipétesis
no comun al resto de Ciencias, en la que quedan incorporadas las categorias que
operan en el "mundo real" cuando se toman decisiones morales: "la observacion, la
racionalidad, la imaginacion y los afectos." Aunque no se inventan nuevos valores
morales (que seria la invencién social en su nivel més profundo de disefio radical), si
se inventa una nueva manera de formar a los estudiantes universitarios en la dindmica
y conflicto de valores. Y para esto se recurre a las tecnologias como medio, mientras

gue en la invencién ingeniera las tecnologias son el fin en si mismo.

Preston K. Covey recuerda como los griegos, que practicaban un disefio social
educativo semejante, usaron como técnica principal el teatro: los hombres eran
directamente /os simuladores del conflicto de valores, mientras que ahora su
propuesta es que la simulacion se realice a través de las tecnologias de la

informacion.

" En la 'Edad de Oro', en los principios en Grecia de la tradicion filosofica
Occidental, el vehiculo para la teoria ética fue d teatro: un espectaculo, con elementos
universales de 'la condicion humana' reflejados por el coro y la asamblea en el drama
concreto y convincente de la tragedia y comedia griegas." ( Preston K. Covey. 1988.a.
Pag.60).

llusiona el contemplar un disefio educacional nuevo en una de las tres
universidades tecnolégicamente mas avanzadas de Estados Unidos donde se intenta
combinar las adquisiciones mas brillantes de la tradicion cultural (griega en este caso)
con los inventos ingenieros mas modernos de las tecnologias de la informacién. Se
puede asi comenzar a salvar la paradoja de que la actual civilizacién occidental sea la
gue mas cantidad de informacion comunica a través de sus tecnologias, y al mismo
tiempo sea la que haya engendrado una poblacion mayoritariamente pasiva que entra
en escaso debate con esa informacién. Es importante el recurso de Preston K. Covey a
la civilizacion griega que, tanto en el teatro como en el agora publica, conseguia
suscitar enfervorizados debates y hacer sintonizar los sentimientos, afectos y

emociones del pueblo en forma interactiva.

"THEORIA (en griego teoria) es también una alusién d concepto de teoria enraizado

en la observacion concreta, y una alusiéon epistemolégica a las raices de ambos, teoria



y teatro, resumidos en la antigua Grecia en el verbo "theorein": ver, comtemplar,
observar. A través del uso de la tecnologia del Interactivo Multimedia, tratamos de
proporcionar un teatro para la teoria ética y estética, traer la teoria al terreno de
acontecimientos reales que son rieos en datos complejos que cualquier teoria
competente deberia en principio tener en cuenta a la hora de explicarlos." (Preston K.
Covey. 1988.a. Pag.60).

En el "Proyecto THEORIA" se llevaron a cabo cuatro proyectos concretos, realizados
sobre la tecnologia del videodisco (combinacidon especifica de lenguajes Multimedia y
forma Hypertextual de navegacioén). Los temas eran: 1. "El derecho a morir". 2. " Arte 0
falsificacion”. 3. "Nacimiento o Aborto". 4. "Valores confusos: Etica, Arte y Dinero en el

mundo de S. S. G. Bogss".

1.2. "ETHICS NET"y "ELECTRONIC AGORA": la toma de decisiones éticas Via

teleméatica

Lo que empezo siendo el disefio social de una nueva forma de aprendizaje de la
Etica de modo experimental e interactivo, asistido por los lenguajes Multimedia y el
Hypertexto, ha ido transcreciendo y se ha convertido en un nuevo dsefio mucho mas
complicado y profundo: "cdmo manejarnos a nosotros mismos en el conflicto humano y
en la controversia" y "como preparar a los estudiantes". Se estd tocando el meollo
mismo de la vida real y su conflicto fundamental, que compromete a comunidades,
naciones, culturas y civilizaciones y que ha llevado a los hombre incluso al borde de la
aniquilacién nuclear: el conflicto entre los distintos sistemas de valores. Preston K.

Covey describe asi las causas de este conflicto:

" Una controversia social comporta hechos y valores confrontados, no sélo valores en
contienda; hechos complejos, complejas interacciones entre hechos y valores. Los
valores conducen al prejuicio que a su vez conduce a los desacuerdos sobre los
hechos en cuestion; los valores viven en las mas profundas emociones, incluyendo
profundos miedos. Esto hace muy dificil una discusion 'racional’, y su 'resolucion’

parece imposible."(Preston K. Covey. 1990. c. Pag.1).

Siendo este el conflicto fundamental entre los hombres, ¢ Hay en la Universidad
algin aprendizaje al respecto?. Es evidente que no. Y no es este un problema de

Carnegie Mellén sino mas general, de cultura occidental en su conjunto.

"No preparamos a los estudiantes para afrontar la controversia social en ringuna
disciplina; no hay una disciplina que te propocione las herramientas para manejarte en
la controversia social; no hay una disciplina que te ayude a aprender a como
comportarte tu mismo en la controversia , especialmente acerca de la vida y la muerte.
Ninguna disciplina académica te proporciona una pequefia parte de la caja de

herramientas, ni las herramientas mismas." ( Preston K. Covey. 1990.c.P4g.1).

En noviembre de 1990, en una de las entrevistas, Preston K. Covey me
explicaba un nuevo proyecto en relacion con la "controversia social" cuyo nombre era

"Ethics Net" (Red de comunicacién informética en torno a la Etica).



Preston K. Covey resumia asi los objetivos y fines que tenia que cumplir

operacionalmente su proyecto " Ethics Net":

" El Proyecto EthicsNet se dirigiria, en 5 6 10 afios, a proporcionar la totalidad de
medios para llevar a cabo debates, conversaciones e investigacion conjunta partiendo
de los temas no reglamentados de la controversia social. EI concepto comprende las
siguientes funciones: presentacion de medios de comunicacion interactivos; hipertexto;
acceso a las telecomunicaciones y redes electronicas; acceso a los indices,
recuperaciéon de datos y ayuda de direccion para una biblioteca electrénica de medios

de comunicacion maltiples.” (Preston K. Covey.1990.b.Pag. 1).

La nueva sociedad que Preston K. Covey estd disefiando, se basa en la
"conversacion" y en la "solidaridad" a través del ntercambio, en forma plural, de los

distintos valores y concepciones sobre la vida.

" La mejor metafora para la funcion de EthicsNet es una de tipo modesto: la
conversacién basada en la informacién. La mejor caracterizacion de la mision de
EthicsNet es la caracterizacion que Richard Rorty hace de la misién del fildsofo: El
desarrollo de la solidaridad dentro de una comunidad plural (e invariablemente en

conflicto).

Por tanto, la mision de la educacion ética es ésta: construir la solidaridad en un mundo
pluralista y relativista junto con el respeto por las vidas internas de nuestros seres
cercanos en los que los distintos sentidos de la vida se concretan.” (Preston K. Covey.
1990.b.Pag.2).

Preston K. Covey materializa su disefio social de intercambio plural en
experiencias concretas en el campus para debatir los temas éticos mas candentes y
crear asi "comunidades en controversia a través de las redes informaticas de
comunicacion”. Por esto recuerda los nombres que Robert Cavalier les da de "forum

electronico"” o de "agora electrénica”.

" Un foro telematico para intercambios éticos en el campus, un 'agora electronica
(para usar la conveniente expresion histérica de Robert Cavalier...). Hay muchos temas
de Etica Aplicada en nuestro patio trasero y muchos en la comunidad universitaria
(estudiantes, direccion y profesores) que esconden intereses y perspectivas sobre los
problemas éticos, pero que no hay sitio donde tratarlos". (Preston K. Covey.
1990.b.Pag. 1).

Este "foro teleméatico" se basa en la capacidad técnica de poder intercambiar correo
entre los usuarios de la red informatica y de poder acceder al mismo en cualquier

momento como si fuera el fichero de una biblioteca.

Preston K. Covey anunciaba asi la primera realizacion en CMU del proyecto

EthicsNet, el "Agora Electrénica":

"En suma, los esfuerzos a medio plazo hacia Ethics Net seran: -Con Robert
Cavalier, desarrollar nuevos cursos de Etica (para la primavera y el otofio de 1991)

como laboratorios y casos ejemplares de como el uso del "Interactivo Multimedia" y la



Comunicacion Telematica pueden reforzar la educacion ética. El uso intenso y
experimental conjunto de los "Interactivo -Multimedia" y del "Agora Electrénica" sera
integrado tanto dentro de las presentaciones de clases, ejercicios y tareas como en las
actividades extracurriculares de la comunidad del curso méas alla de la clase." Preston
K. Covey. 1990.h.P4g. 1).

En mi Tesis Doctoral ( Arcadio Rojo. 1992) analice las cerca 200 cartas enviadas por
los alumnos en torno a los distintos problemas éticos suscitados, y el modo como
intercambiaron en forma ejemplar sus distintas tomas de decisiones al respecto. Las
cualidades de esta comunicacién interpersonal e intergrupal (en tiempo no real y
desde diferentes espacios fisicos) superaban con mucha diferencia a los debates en
tiempo real en clases y seminarios por su cuidada elaboracién, y meditada respuesta,
asi como por el conocimiento atento de las cartas de los otros compafieros y su

valoracion tranquila.

Igualmente analice el cambio radical que esta actividad supuso con relacion a las
reuniones en "tiempo real y en "espacio fisico comdn", las "clases", que dejaron de

funcionar como Lecciones Magistrales.

2. DISENO Y EXPERIMENTACION DE UN NUEVO PARADIGMA DOCENTE-
PROFESIONAL-TELEMATICO MAS ALLA DE " LA ETICA"

Conclusiones de mi investigacion del Modelo de Preston K. Covey y Robert

Cavalier.

Preston K. Covey tiene raz6n cuando deduce que una universidad, a pesar de
gue tenga como Carnegie Mellon un "campus intensamente informatizado" (con redes
telematicas, boletines electrénicos, software,etc), seguird dentro del Paradigma clasico
educativo sino no realiza de modo consciente y profundo un disefio radical

docente nuevo.

El problema que yo me plantee tras acabar mi investigacion en Carnegie Mell6n era
si el nuevo modelo docente- informatico disefiado y experimentado por Preston K.
Covey y Robert Cavalier era generalizable méas alia de la Etica como asignatura
concreta y si sus caracteristicas constituian una alternativa punto por punto al
Paradigma Universitario Clasico. Estos eran en definitiva los dos limites del Modelo
investigado: que solo trataba de renovar radicalmente la forma clasica de impartir la
Etica en la Universidad y no se proponia como alternativa global aplicable en otras

materias universitarias.

De todos modos, partiendo de la riqueza de todo lo investigado y de lo avanzado de
la misma por las caracteristicas relevantes de Carnegie Mellon en este terreno, sefiale
que diseflar un Nuevo Paradigma alternativo al Paradigma Clasico exigia

necesariamente los siguientes pasos a nivel metodologico:
- conocer y analizarlas claves del Paradigma Clasico

- Disefar (inventar) punto por punto el Nuevo Paradigma en forma integral, de

conjunto, y no por partes sueltas que se fueran sumando.



- Disefiar la herramienta informatica adecuada a la gestidon técnica del Nueva
Paradigma. Nb bastaba con usar simplemente las aplicaciones informaticas existentes
en la medida en que si bien realizaban tareas parciales, sin embargo, no estaban

concebidas a nivel ingeniero para un cambio radical de Paradigma.

- Realizar Pruebas Pilotos de experimentacion y validacion desde diferentes
saberes, los mas significativos y desde el conjunto de los mddulos del Nuevo

Paradigma.

- Redisefiar desde lo anterior, en la medida que fuera necesario, los diferentes

mdédulos y su relacién con el conjunto del Paradigma.

- Evaluar y comparar los resultados del Nuevo Paradigma con los del Paradigma
Clasico.

Elementos centrales del Paradigma Clasico Universitario

Segun lo mas arriba expuesto describiré sintéticamente lo que pienso son los
elementos claves que constituyen el Paradigma Clasico Universitario (mas alia de las

diferentes formas que adopta:

mas tedrico, mas practico, etc), de tal modo que si quitaramos uno de ellos el
Paradigma en su conjunto no funcionaria.

1) El conocimiento es estructurado y transmitido a los alumnos en forma

secuencial: los libros tienen un principio y un fin;
para leer el capitulo 3 has de conocer previamente el capitulo 1y 2;

conforme se avanza en la lectura vas accediendo a un saber mas avanzado que el de
los capitulos iniciales. Esta forma de disefiar los conocimientos deriva necesariamente
de la vision lineal que la Cultura Occidental tiene de la Historia (Robert Nisbet. 1980).
Somos una Cultura que concibe el futuro como algo siempre mejor y mas complejo que
el Pasado (donde reside lo wupuestamente atrasado de la Humanidad), y que ve el

presente como algo momentaneo y fugaz (Juan José Sebreli.1992).

2) La transmision del conocimiento se realiza a través de la Leccion Magistral: un
discurso oral por parte del profesor basado fundamentalmente en su coherencia
I6gica, mientras los alumnos lo reciben a través del lenguaje escrito de los apuntes y

en forma pasiva.

3) La Clase: este tipo de Leccidon Magistral comporta que el profesor y los alumnos

comparten necesariamente un espacio fisico comun y trabajan en tiempo real.

4) La finalidad real es dar Conocimientos Teoricos al alumno: comprender y
memorizar nociones y conceptos. La transmision de habilidades profesionales es

relegada en la practica a algo secundario, incluso en los saberes experimentales.
Claves de un Nuevo Paradigama Docente-Profesional-Telematico.
1) Estructurar el conocimiento y transmitirlo en  forma Hipertextual.

El Hipertexto es una organizacion del conocimiento en forma circular, o mejor de



espiral: una especie de red compleja alrededor de una esfera donde desde cualquier
punto de informacion te puedes dirigir al resto segun el criterio de navegacion o

seleccién que uses, sin principio ni fin, sin un antes o un después. (Engelbart.1963).

Esto significa que los conocimientos deben ser disefiados y estructurados en
pequefios nodos de informacidon bien definidos, con autonomia relativa y deben
establecerse entre ellos diferentes "links" o lazos que permitan la navegacion en
todas las direcciones entre los mismos. (Nelson. 1965). Para esto hay que disefar toda
una trama de navegaciones en vertical (interrelacion de los nodos de informacién de
un mismo tema) en forma de arbol complejo con muchos niveles de bajada y
posteriormente disefiar todo tipo de navegaciones en horizontal , es decir, ir desde
cualquier nodo de informaciéon de un tema concreto a nodos de informacién de otros

temas en forma transversal.

Esta forma Hipertextual de organizar el conocimiento, que va mas alia de la
redaccion lineal textual del mismo, se corresponde con otra visién de la Historia
distinta a la dominante en la Cultura Occidental. Y se fundamenta en una vision de la
realidad mas "ecolégica”, como un Todo, uno y diverso, totalmente interrelacionado,
donde todo lo fugaz y secuencia! vive en un Presente Extenso, que incluye a la vez lo

gue Occidente llama Pasado y Presente.

Desde esta perspectiva ( que va mas alla del Hipertexto concebido como un
mero Sistema de Informacién no lineal , que relaciona distintos textos lineales
entre si de manera no secuencial) la forma Hipertextual de organizar el conocimiento
deberia suponer un cambio Paradigmatico en la forma occidental de escribir los
textos asi como de concebir la realidad y de expresarla. No se trata
fundamentalmente, por tanto, de un problema informético. En todo caso la
Informatica actual lo que si proporciona es el soporte técnico, quiza el mas adecuado
para expresar el conocimiento en forma Hipertextual. Solo un intento serio de
investigacion desde las Universidades sera capaz de avanzar en este cambio
Paradigmatico, en el que las grandes empresas de Informética no ven nada mas que

su parte practica mas utilitaria de rentabilidad comercial inmediata.
2) Uso de los cinco lenguajes Multimedia.

La tecnologia Multimedia permite el uso bajo soporte digital de cinco lenguajes: texto,
gréafico, sonido, animacién, video. Esto significa que los conocimientos los podemos
disefiar indistintamente en estos cinco lenguajes segun lo que queramos expresar y
como. Hasta ahora el profesor debia saber escribir y completarlo con alguna foto o
gréfico. En la Leccion Magistral el lenguaje era fundamentalmente el oral, y el de los
alumnos el escrito. Ahora se trata de disefiar los contenidos y habilidades
profesionales de una asignatura en estos cincos lenguajes y que el alumno lo reciba de
esta forma rica y compleja y pueda interactivar con estos materiales todas las veces

que quiera.

Los distintos nodos de informacion, expresados en los cinco lenguajes multimedia

y unidos entre si en forma vertical y horizontal constituyen una fusién entre la forma



Hipertextual de organizar el conocimiento y los cinco lenguajes Multimedia, que
constituyen : el HIPERMEDIA. (NELSON. 1988).

3) Centrar la finalidad de la Docencia Universitaria en preparar profesionales

competentes desde la toma de decisiones.

Por tanto, la transmisibn nociones y conceptos quedard subordinada a este fin.
Al hablar de profesional, me refiero a capacitar en una profesion concreta al alumno
sea en Filosofia Pura o en Medicina. No estoy hablando sélo de aquellas materias con
contenidos practicos y experimentales. Una cosa es ensefiar Historia y Filosofia y otra
capacitar al alumno como buen historiador o filésofo, es decir, como buen profesional

con capacidad investigativa propia.

El profesional se rige no por su capacidad de conocer nociones y conceptos sino por
su competencia a la hora de tomar decisiones, de elegir una salida u otra con todos
los riesgos que eso entrafia: un investigador debe tomar la decision de seguir tal
hipétesis o tal otra y de fundamentarla de una u otra manera concreta; un médico debe
estar capacitados para las diferentes decisiones que le conducen al diagnostico del

enfermo.

Esto conduce a que d alumno desde primer curso sea puesto en esta dindmica de
Toma de Decisiones, en forma simulada, ( en grupo o personales) y se le
proporciones las habilidades y habitos precisos y en funcién de esto las nociones y
conceptos tedricos. Esto supone otro cambio Paradigmatico en el actual sistema

universitario educativo.

La forma Hipermedial permite organizarle al alumno, en cinco lenguajes
diferentes y con las simulaciones necesarias, todos los elementos ( habilidades,
conceptos, e instrumentos para procesar informacion )que necesita para simular
una toma de decision. La forma Hipertextual permite un acceso rapido a los

diferentes nodos de informacién (conceptos, simulaciones,

habilidades) desde el criterio que uno necesita en forma especifica sin necesidad de la

presencialidad del profesor, es decir, de la Leccién Magistral.

4) La Redes Telematicas permiten organizar en tiempo no real y en forma
multilocacional (desde diferentes sitios fisicos) toda esta prepacion profesional del

alumno en torno ala toma de decisiones.

El alumno con todos los materiales organizados en forma hipermedial simulara
diferentes tomas de decisiones en grupo, via red telematica, desde casa donde
trabajara el 70% de su tiempo actual. Sélo vendra a la Universidad un 30% de su
tiempo, para trabajar en tiempo real aquello que ya ha preparado en grupo desde

casa en tiempo no real.

En este 30% del tiempo sera el momento dedicado a las "practicas" en Medicina o
Ciencias experimentales y a la evaluacion y reforzamiento de su capacidad de
investigar y pensar en otro tipo de materias como Filosofia e Historia comparando las

hipétesis que ha trabajado en grupo via telemética con las de los otros grupos. El



profesor hara el papel de verdadero tutor y no el que realiza ahora en las Lecciones
Magistrales que después complementa con el examen individualizado y secreto del

alumno.

"HIPER MEDIA DECISION NET" (Proyectos METODE) : 3 afios de disefio y

experimentacién en la Universitat de Barcelona.

Sobre los puntos centrales expuestos mas arriba, a la vuelta de Carnegie Mellén en
1992, (contratado en la Universidad de Barcelona por el Equipo Rectoral del Dr. Bricall)
disefié las lineas maestras del Nuevo Paradigma Docente-Profesional-telematico al
gue puse por nombre HYPER MEDIA DECISION NET, es decir, las palabras de los

contenidos claves del mismo.

Indudablemente lo que habia hecho era fundamentar las razones que me conducian
a generalizar a la Docencia Universitaria en su conjunto las notas claves del disefio
radical propuesto y experimentado por Preston K. Covey y Robert Cavalier en
Carnegie Mellén en el campo de la Etica ("Interactivo Multimedia”, "Hypertext", "Ethics

NET" y "Electronic Agora") y a formularlas en forma de conjunto y paradigmatica.

Siguiendo la metodologia que me propuse, disefie a su vez una Shell- Interface
para que el ordenador pudiera gestionar en forma inteligente y amigable todo el
proceso complejo de toma de decisiones en forma hipermedial y en red telemética a la
que llame METODE ( Método Estructurado de Toma de Decisiones). Esta Shell-
Interface se manejaba desde el "Area de Direccion e Integracion" compuesta por
cuatro ventanas simultaneas en pantalla, correspondientes a "Las Unidades de Toma
de Decisién”, "Editor Multimedia" para elaborar la Toma de Decisiébn y enviarla
telematicamente, "Guia Hipermedial de la Asignatura" y una Ultima ventana para "los
Instrumentos”. El resto de las Areas ( con cuatro ventanas cada una) era el "Area de
Fuentes de Informacion" (articulos, bibliografia, glosarios, etc), "Area de los
Instrumentos" ( aplicaciones de software para transformar la informacién inicial en
nuevos outputs), "Area de trabajo de los grupos telemaéticos" (donde se recibian y
comparaban las distintas tomas de decision del grupo telemético). A la hora de Tomar
la Decision final el usuario podia llevar al "Area de Direccion e Integracion” cualquiera
de las aplicaciones que habia manejado en las distintas Areas para poder tener
simultdneamente en pantalla los diferentes elementos que necesitaba para la toma de
decision final asi como el Editor Multimedia en donde copiaba todo lo que necesitaba,

lo interrelacionaba y explicaba y finalmente lo enviaba al grupo.

Igualmente  experimente, junto con los profesores correspondientes, una
primera y parcial aplicacién del paradigma HYPER MEDIA DECISION NET a cinco
saberes distintos, cada uno representativo de cada una de las cinco Divisiones de la
Universidad de Barcelona: - Matematica Financiera (simulando la toma de decisiones
financieras), Departament de Matematica Econdmica, Financera y Actuarial. Dr.
Alegre. -Historia Contemporanea (simulando la resolucion de hipoétesis).
Departament d' Historia Contemporania. Dr. Jaume Suau.-Fisiologia Animal

(simulando la resolucién de hipétesis experimentales) Departament de Bioguimica y



Fisiologia) Dr. J. Fernandez. Dr. G. Viscor. Dr. J.Planas Dra. Blasco. Dra. T. Pages. -
Anatomia ( simulando el diagnostico por la imagen). Departament de Anatomia. Dr.
Celestino Barastegui. - Didactica del Medi Urba. (simulando el disefio curricular para
EGB).Departament de Didactica y Organizado Escolar. Juame Busquéis, Dra. Magda

Fernandez y Mercé Tatjé.

Para mediados del 1994 el nicleo fundamental de los hipertextos de Matematica
Finaciera, Historia Contemporanea y Anatomia estaban realizados. En ellos
experimente un tipo de disefio totalmente original de arboles conceptuales y de
reparto de diferentes dominios espaciales de la pantalla del ordenador que se
correspondian con los diferentes tipos de unidades conceptuales, nodos de

informacioén y con la diversidad de navegaciones hipertextuales.

Igualmente, y con la excelente e ilusionada ayuda de los profesores en cuanto
expertos en los contenidos de las asignaturas, los textos lineales que me entregaron
los converti en una primera versién de lo que en la actualidad prefiero denominar
"Texto Circular- Simultaneo", donde el nodo de informacion méximo no tenia mas de
cinco lineas. El Hipertexto de Matematica Financiera del Dr. Alegre fue todo un
ejemplo. El empleo de "Guido 3.1" me dio el soporte informatico que permitia hacer
aparecer en pantalla en forma simultanea conceptos, herramientas, parrafos y

navegaciones, que posteriormente el lenguaje HTML apenas es capaz de realizar.

El disefio de las Unidades de Toma de Decisiéon apenas pude aplicarlo, aunque el
modelo tedrico de las mismas si que estaba construido. Con respecto a la supresién de
la Leccion Magistral y de la ensefianza en tiempo real y en espacio fisico comin nada
pude hacer. Fue imposible experimentar una ensefianza basada en grupos de trabajo
estructurados en tiempo no real y espacio fisico no comin en red telematica, e
igualmente tampoco pude ensayar otro empleo del tiempo real distinto al de la Leccion

Magistral. Todo esto es lo que tocaba de verdad el corazén del Paradigma Clasico.

No es la finalidad del presente articulo el describir pormenorizadamente la rica
experiencia que durante estos tres afios gener6 el nuevo Paradigama HYPER MEDIA
DECISION NET en las distintas materias docentes ( en unos meses aparecera un libro
donde todo esto es recogido en un marco de reflexion mas amplio que abarca hasta el
presente afio), sino fundamentalmente dar unos primeros trazos que permitan a
profesores, pedagogos,psicologos, informaticos, expertos en Teoria del Conocimiento,
etc iniciar una reflexiébn critica y creativa de nuevas experiencias docente-
profesionales desde una visién mas profunda de las posibilidades abiertas por la nueva

etapa de la Informética.

Por desgracia, solo pude intentar aplicar HYPER MEDIA DECISION NET en la
Universidad de Barcelona durante 3 afios -desde el 1992 hasta el 1995-, momento en
el que, ya con el nuevo Equipo Rectoral del Dr. Caparros, me i separado de la

direccion y coordinacion de los Proyectos METODE.

Ciertamente nunca he estado ni estaré de acuerdo en que HYPER MEDIA
DECISION NET pueda convertrse en unos cambios meramente utilitarios vy



pragmaticos del Paradigma Clasico Docente y en que pueda dejar de abordarse la
cuestion central: el disefio de un nuevo Paradigma Docente Universitario con la

profundidad y el alcance que quiero.

Me gustaria subrayar que los miedos burocraticos, los comportamientos
corporativistas y las ugencias politicas nunca han sido ni seran buenos aliados de las
investigaciones realizadas sobre bases eminentemente criticas y a medio plazo y, por

lo tanto, aparentemente "poco populares” o "muy arriesgadas"”.

Me gustaria acabar con una cita de Preston K. Covey, esta vez describiendo y
evaluando mi trabajo de disefio e invencion del HYPER MEDIA DECISION NET, cuyos
primeros resultados le presenté en Marzo del 1994 en Carnegie Mellbn acompafiado
por el Dr. Barastegui ( y el sugerente METODE de Anatomia) y por el entonces
Director de los "Servéis de Informatica" de la Universidad de Barcelona Francesc
Noguera. Preston K. Covey acababa de recibir el premio al mejor software educativo
de Estados Unidos con su video-disco hipermedial en torno a la Toma de Decisiones

sobre el "Derecho a Morir", en donde imitaba el proceso de duda socratico.
Esta es la valoracion de Preston K. Covey del HYPER MEDIA DECISION NET:

" Quiero subrayar tres virtudes que de modo sistematico desarrollas en tus diferentes
modelos dentro del HYPER MEDIA DECISION NET:

1) METODE como un disefio ejemplar de interface de ususario 2) la forma como has
disefiado el trabajo de grupo (a nivel de investigacién) entre los expertos en contenidos
(profesores), expertos técnicos informaticos (becarios y INT) y los disefiadores
globales del Paradigma (como es tu caso), 3) La densidad de la informacion
organizada inteligentemente para facilitar modos de aprendizaje y de budsqueda no
lineales ( los cuales, después de todo, son nuestras formas naturales de hacerlo- antes

de ser limitados por el texto secuencia! tradicional y el video narrativo).

Tu estas definiendo el " estado del arte” en los entornos de aprendizaje basados
en el Hipermedia y en la comunidad telematica, llevando toda tu teoria a una practica
ejemplar. Tu no sélo has aprendido de nosotros, sino que lo has hecho mejor y en un

espacio de tiempo corto. Sincera y cordialmente: Preston”. (Preston K. Covey. 1994)
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