
El celular de Hansel y Gretel 
por Hernán Casciari 
 
Hernán Casciari es el autor de "Más respeto que soy tu madre". 
 
Anoche le contaba a mi hijita Nina un cuento infantil muy famoso, el de Hansel y 
Gretel, de los hermanos Grimm. 
 
En el momento más tenebroso de la aventura, los niños descubren que unos pájaros se 
han comido las estratégicas bolitas de pan, un  sistema muy simple que los hermanitos 
habían ideado para regresar a casa. Hansel y Gretel se descubren solos en el bosque, 
perdidos, y comienza a anochecer.  
 
Mi hija me dice, justo en ese punto de clímax narrativo: 'No importa. Que lo llamen al 
papá por el celular'. 
 
Yo entonces pensé, por primera vez, que mi hija no tiene una noción de la vida ajena a 
la telefonía inalámbrica. Y al mismo tiempo descubrí qué espantosa resultaría la 
literatura -toda ella, en general- si el teléfono móvil hubiera existido siempre, como cree 
mi hija de cuatro años. 
 
 Cuántos clásicos habrían perdido su nudo dramático, cuántas tramas hubieran muerto 
antes de nacer, y sobre todo qué fácil se habrían solucionado los intríngulis más célebres 
de las grandes historias de ficción. 
 
Piense el lector, ahora mismo, en una historia clásica, en cualquiera que se le ocurra. 
Desde la Odisea hasta Pinocho, pasando por El viejo y el mar, Macbeth, El hombre de 
la esquina rosada o La familia de Pascual Duarte. No importa si el argumento es elevado 
o popular, no importa la época ni la geografía. 
 
Piense el lector, ahora mismo, en una historia clásica que conozca al dedillo, con 
introducción, con nudo y con desenlace. 
¿Ya está? 
Muy bien. Ahora ponga un celular en el bolsillo del protagonista. No un viejo aparato 
negro empotrado en una pared, sino un  teléfono como los que existen hoy: con 
cobertura, con conexión a correo electrónico y chat, con saldo para enviar mensajes de  
texto y con la posibilidad de realizar llamadas internacionales cuatribanda. 
 
¿Qué pasa con la historia elegida? ¿Funciona la trama como una seda, ahora que los 
personajes pueden llamarse desde cualquier  sitio, ahora que tienen la opción de chatear, 
generar videoconferencias y enviarse mensajes de texto? ¿Verdad que no funciona para 
nada? 
 
Nina, sin darse cuenta, me abrió anoche la puerta a una teoría espeluznante: la telefonía 
inalámbrica va a hacer añicos las viejas historias que narremos, las convertirá en 
anécdotas tecnológicas de calidad menor. 
 
Con un teléfono en las manos, por ejemplo, Penélope ya no espera con incertidumbre a 
que el guerrero Ulises regrese del combate. 
  

http://mujergorda.bitacoras.com/
http://www.delviento.com
Aldana Pilar Alvarez
el viejo usa internet
Si el viejo hubiese tenido la posibilidad de utilizar la página delviento.com el trabajo de pescador se vería muy facilitado: antes de salir a pescar podrían entrar en la página para saber las condiciones del mar en ese momento y no correr riesgos.




Con un móvil en la canasta, Caperucita alerta a la abuela a tiempo y la llegada del 
leñador no es necesaria. 
 
Con telefonito, el Coronel sí tiene quién le escriba algún mensaje, aunque fuese spam y 
Tom Sawyer no se pierde en el Mississippi, gracias al servicio de localización de 
personas de Telefónica. 
 
Y el chanchito de la casa de madera le avisa a su hermano que el lobo está yendo para 
allí. 
 
Y Gepetto recibe una alerta de la escuela, avisando que Pinocho no llegó por la mañana. 
 
Un enorme porcentaje de las historias escritas (o cantadas, o representadas) en los veinte 
siglos que anteceden al actual, han  tenido como principal fuente de conflicto la 
distancia, el desencuentro y la incomunicación. Han podido existir gracias a la ausencia 
de telefonía móvil. 
 
Ninguna historia de amor, por ejemplo, habría sido trágica o complicada, si los amantes 
esquivos hubieran tenido un teléfono en el  bolsillo de la camisa.  
 
La historia romántica por excelencia (Romeo y Julieta, de Shakespeare) basa toda su 
tensión dramática final en una incomunicación fortuita: la amante finge un suicidio, el 
enamorado la cree muerta y se mata, y entonces ella, al despertar,  se suicida de verdad. 
(Perdón por el espoiler). 
 
Si Julieta hubiese tenido teléfono móvil, le habría escrito un mensajito de texto a Romeo 
en el capítulo seis: 
M HGO LA MUERTA, 
PERO NO TOY MUERTA. 
NO T PRCUPES NI 
HGAS IDIOTCS. BSO. 
 
Y todo el grandísimo problemón dramático de los capítulos siguientes se habría 
evaporado. Las últimas cuarenta páginas de la obra no tendrían gollete, no se hubieran 
escrito nunca, si en la Verona del Siglo XIV hubiera existido la promoción 'Banda 
ancha móvil' de Movistar. 
 
Muchas obras importantes, además, habrían tenido que cambiar su nombre por otros 
más adecuados. 
 
 La tecnología, por ejemplo, habría  desterrado por completo la soledad en Aracataca y 
entonces la novela de García Márquez se llamaría 'Cien años sin conexión': narraría las 
aventuras de una familia en donde todos tienen el mismo nick (buendia23, a.buendia,  
aureliano_goodmorning) pero a  nadie le funciona el Messenger. 
 
La famosa novela de James M. Cain -'El cartero llama dos veces'- escrita en 1934 y 
llevada más tarde al cine, se llamaría 'El gmail me duplica los correos entrantes' y 
versaría sobre un marido con esposa infiel que descubre (leyendo el historial de chat de 
su  esposa) el romance de la joven adúltera con un forastero de malvivir. 
 

http://www.emol.com/especiales/infografias/100soledad/index.htm
Aldana Pilar Alvarez
sin internet
Si en Aracataca hubiese existido la tecnología deberian haber estado condenados a cien años sin conexión para poder hablar entonces de cien años de soledad e incomunicación.



Samuel Beckett habría tenido que cambiar el nombre de su famosa tragicomedia en dos 
actos por un título más acorde a los avances técnicos. Por ejemplo, 'Godot tiene el 
teléfono apagado o está fuera del área de cobertura', la historia de dos hombres que 
esperan, en un páramo, la llegada de un tercero que no aparece nunca o que se quedó sin 
saldo. 
 
En la obra 'El jotapegé de Dorian Grey', Oscar Wilde contaría la historia de un joven 
que se mantiene siempre lozano y sin arrugas, en virtud a un pacto con Adobe 
Photoshop, mientras que en la carpeta Images de su teléfono una foto de su rostro se 
pixela sin remedio, paulatinamente, hasta perder definición. 
 
La bruja del clásico Blancanieves no consultaría todas las noches al espejo sobre 'quién 
es la mujer más bella del mundo', porque el coste por llamada del oráculo sería de 1,90 
la conexión y 0,60 el minuto; se contentaría con preguntarlo una o dos veces al mes. Y 
al final se cansaría. 
 
También nosotros nos cansaríamos, nos aburriríamos, con estas historias de solución 
automática. Todas las intrigas, los secretos y los destiempos de la literatura (los grandes 
obstáculos que siempre generaron las grandes tramas) fracasarían en la era de la 
telefonía móvil y del wifi. 
 
Todo ese maravilloso cine romántico en el que, al final, el muchacho corre como loco 
por la ciudad, a contra reloj, porque su  amada está a punto de tomar un avión, se 
soluciona hoy con un SMS de cuatro líneas. 
 
Ya no hay ese apuro cursi, ese remordimiento, aquella explicación que nunca llega; no 
hay que detener a los aviones ni cruzar los mares. No hay que dejar bolitas de pan en el 
bosque para recordar el camino de regreso a casa. La telefonía inalámbrica -vino a 
decirme anoche Nina, sin querer- nos va a entorpecer las historias que contemos de 
ahora en adelante. Las hará más tristes, menos sosegadas, mucho más predecibles.  
 
Y me pregunto, ¿no estará acaso ocurriendo lo mismo con la vida real, no estaremos 
privándonos de aventuras novelescas por culpa de la conexión permanente? ¿Alguno de 
nosotros, alguna vez, correrá desesperado al aeropuerto para decirle a la mujer que ama 
que no suba a ese avión, que la vida es aquí y ahora? 
 
No. Le enviaremos un mensaje de texto lastimoso, un mensaje breve desde el sofá.  
Cuatro líneas con mayúsculas. Quizá le haremos una llamada perdida, y cruzaremos los 
dedos para que ella, la mujer amada, no tenga su telefonito en modo vibrador. 
 
 ¿Para qué hacer el esfuerzo de vivir al borde de la aventura, si algo siempre nos va a 
interrumpir la incertidumbre? Una llamada a tiempo, un mensaje binario, una alarma. 
 
Nuestro cielo ya está infectado de señales y secretos: cuidado que el duque está yendo 
allí para matarte, ojo que la manzana está envenenada, no vuelvo esta noche a casa 
porque he bebido, si le das un beso a la muchacha se despierta y te ama. Papá, ven a 
buscarnos que unos pájaros se han comido las migas de pan. 
 
Nuestras tramas están perdiendo el brillo -las escritas, las vividas, incluso las 
imaginadas- ¿por qué? Por que nos hemos convertido en héroes ausentes y perezosos... 

TE2011 - UCA
Resaltado
¿A qué se refiere Casciari con "el jotapege de Dorian Grey? Investigar y explicar.

El autor hace referencia al formato jpg, usado para guardar imágenes digitales. Dorian se mantendría joven a través de la edición de Photoshop, pero cada vez que la imagen original (archivo jpg/retrato) se modifica, se comprime perdiendo definición. 


TE2011 - UCA
Resaltado
¿Existe Godot? ¿Qué representa la obra?
¿Dentro de qué visión de la filosofía?

 "Godot" está escrita en pleno auge del existencialismo, y representa la esencia de esta corriente donde se cuestiona la falta de sentido de la vida en una espera insignificante. 

TE2011 - UCA
Resaltado
Nombre por lo menos dos "películas de amor" actuales, a las cuales no les pasa lo que Casciari anticipa. Mencione también en cada caso a sus dos protagonistas principales.
¿Por qué cree que estas dos historias son creíbles?

- "PD: te amo" (Hilary Swank y Gerard Butler)
- "What a girl wants" (Amanda Bynes y Colin Firth)
Las películas son creíbles porque la tecnología siempre puede simplificar las comunicaciones, pero también siempre una parte de la historia le corresponde al hombre. Por eso son las personas y no los dispositivos tecnológicos los protagonistas.

TE2011 - UCA
Resaltado
Nombre una película de los últimos cinco años en la cual la tecnología y las comunicaciones forman parte de la trama.
Fundamente su decisión. ¿Se anima a incluir acá un trozo de video de la misma? ¡El que Ud. encuentre y elija!

"The Holiday" (Cameron Diaz, Kate Winslet, Jude Law, Jack Black) . En esta película las TIC cumplen un rol fundamental: internet permite que las dos protagonistas viviendo a dos lados distintos del mundo se comuniquen y realicen el intercambio de casas (hecho que desata la historia). Son las nuevas experiencias que permiten las TIC, que también dan lugar a la imaginación. 

Propietario
Resaltado

TE2011 - UCA
Resaltado
¿De qué obra está hablando? Fundamente.
Macbeth es una tragedia de Shakespeare compuesta hacia 1606, que refleja la traición y la ambición desmedida, a través de la historia de vida de Macbeth, rey de los escoceses entre 1040 y 1057.

Propietario
Resaltado
¿Comparte esta afirmación con Casciari? Desarrollar y fundamentar. Ejemplos, bienvenidos.
Las historias escritas y las vividas no tienen porque perder el brillo. El uso de las TIC  no reprimen la imaginación. Al contrario, pueden despertarla creando historias de las que los dispositivos tecnológicos formen parte. 
Tal vez, en cierta forma las historias vividas pierden un poco de brillo. Muchas veces reemplazamos el encuentro cara a cara con las personas por unos minutos en el chat, nos mandamos un e-mail o un mensaje de texto, nos vemos por cámara web y nos escuchamos por teléfono.  




Glosario de términos  


Lic. Ana María Andrada – Ing. Martín Parselis (ICOS – UCA. Buenos Aires- Argentina) 


Año 2006. (© Ana María Andrada – Martín Parselis) 


 


analógico / digital Es analógica una fotografía en un papel si es lo análogo, químicamente de lo 
que representa: es la grabación química del objeto. Con la computadora el 
cálculo sustituye a la grabación analógica de los datos físicos: ya sea que la 
imagen sufra un tratamiento de conversión numérica, que permita su 
manipulación o que la imagen sea el producto de un modelo numérico, 
escrito y calculable, generador de visibilidad, donde se subordina la esfera de 
la Optica a la modelización y el cálculo. 
 
Este proceso abre una nueva dimensión a considerar: para que una imagen se 
integre en una pantalla, debe previamente desintegrarse en un universo 
calculable de ceros y unos. 
 


aprendizaje 


asíncrono 


Aprendizaje en el que la interacción alumno-profesor ocurre en forma 
intermitente y con retraso en el tiempo. Ejemplos: cursos de formación a 
través de Internet o  CD ROM, tutorías pregunta respuesta, grupos de 
discusión en línea y correo electrónico. 
 


aprendizaje 


basado en la Web 


Provisión de contenido educativo a través de un navegador web ya sea en 
Internet, en una intranet privada o una extranet. La formación basada en la 
Web, suele incluir enlaces a otros recursos educativos como referencias, 
correo electrónico, foros y grupos de discusión. En este tipo de formación 
existe un facilitador, que puede mostrar las líneas a seguir en el curso, dar 
clase, entre otras funciones. cuando existe un facilitador, la formación basada 
en web ofrece las ventajas de la formación orientada por el instructor (ILT) 
al mismo tiempo que mantiene las ventajas de la formación basada en 
computadora (CBT). 
 


aprendizaje 


combinado 


(blended-


learning) 


Acciones formativas que combinan aspectos de la formación en línea con la 
instrucción cara a cara (presencial). 
 


aprendizaje 


síncrono (online) 


Aprendizaje en línea. Aprendizaje provisto por tecnologías basadas en web o 
basadas en Internet. Véase Formación basada en Web y  Formación basada 
en Internet. 
 


aprendizaje 


prescriptivo 


Proceso por el que los puntos débiles de conocimiento y habilidad del 
aprendiz, se corresponden con una acción de formación apropiada. 
 







Arpanet Es una abreviatura de Advanced Research Projects Administration Network, 
el sistema de red informática del cual nació el Internet. ARPANET comenzó 
en 1969 como un experimento del Ministerio de Defensa de los EE.UU. que 
probaba las redes de comunicación por medio de paquetes de información. 
 


asesor  (tutor, 


mentor, monitor, 


coacher) 


Profesional académico que, utilizando los elementos didáctico-pedagógicos y 
manejando las herramientas presenciales y de telecomunicación a su alcance 
es capaz de conocer a su asesorado de tal manera que puede identificar sus 
necesidades, guiar sus actividades, orientar su aprendizaje fomentando el 
autododactismo, estimulando así la actitud analítica crítica y constructiva. 
 


CBT (Computer 


Based Training) 


Formación basada en ordenador. Curso o material educativo presentado por 
la computadora, generalmente mediante CD ROM o disco flexible. A 
diferencia de  la formación on line, no requiere que la computadora esté 
conectada a la red y generalmente no tiene enlaces a recursos externos al 
curso. 
 


ciberespacio El "lugar" donde las personas interactúan a través de las redes informáticas. 
Es un término acuñado por William Gibson en "Neuromante". 
 


cibernética Desde ámbitos militares de investigación y desarrollo, se le 
encomienda al matemático norteamericano Norbert Wiener la tarea 
de lograr que ciertos dispositivos de la artillería antiaérea adquieran la 
capacidad de regular su propia trayectoria. Wiener describe, de este 
modo, a la cibernética como “la ciencia del control y la comunicación 
en el animal y en la máquina”. Se define así como una ciencia 
multidisciplinar para el análisis de los procesos análogos que se dan en 
los seres vivos y las máquinas, como son el control de la información 
y las comunicaciones. La palabra cibernética proviene del griego 
kybernetes (“timonel” o “gobernador”), en el sentido de un sujeto que 
modifica sus decisiones de acuerdo con la información que recibe, en 
una clara correspondencia con la teoría de los mecanismos de control. 


c-learning Usualmente se refiere al aula tradicional, con el docente y sus alumnos 
presentes. El término se usa como sinónimo de formación presencial u on-
site y formación en el aula. Con el advenimiento de conexiones más rápidas 
a Internet, los cursos de este tipo se ofrecen ahora en Internet. 
 


comunicación 


asíncrona 


Acción de aprendizaje en la que las personas no están en línea al mismo 
tiempo, por lo que no pueden tener comunicación sin un cierto espacio de 
tiempo. Ejemplos son los cursos en línea, cursos en CD-ROM, las 
presentaciones web, las clases grabadas en vídeo, , presentaciones de audio y 
video, tutorías de pregunta-respuesta, grupos de discusión en línea, y el 
correo electrónico. 
 


comunicación en 


tiempo real 


Comunicación en la que la información es recibida al instante ( o casi al 
instante) en que se envía. El tiempo real es característico de la comunicación 
síncrona. 
 







comunicación 


síncrona 


Comunicación que permite a los participantes interactuar simultáneamente 
en tiempo real a través de métodos como el chat, pizarras electrónicas o 
videoconferencia. 
 


diseño 


instruccional 


Metodología sistemática basada en la teoría instruccional para crear 
contenidos de acciones formativas. 
 


educación a 


distancia 


Situación educativa en la que el docente y los alumnos están separados en el 
tiempo, el espacio o ambos. Los cursos de educación o formación a distancia 
son llevados a lugares remotos de forma síncrona o asíncrona, incluyendo 
correspondencia escrita, texto, gráficos, audio, cinta de video, CD ROM, 
formación en línea audio y video-conferencia, televisión interactiva y fax. La 
educación a distancia no excluye el aula tradicional. La definición de 
Educación a Distancia es más amplia que la de e-learning. 
 


e-learning Aprendizaje en línea, gestionado total o parcialmente a través de Internet.- 
Incluye una amplia gama de aplicaciones y procesos, tales como aprendizaje 
basado en la red, en el ordenador, aulas virtuales, cooperación digital.  
 
Incluye la entrega de contenidos vía Internet, extranet, intranet, audio y 
vídeo, emisión satelital, televisión interactiva y CD-ROM. 
 


Extranet Sun Extranet es una red que permite a una empresa compartir informaciones 
con otras empresas y clientes. Los extranets transmiten información por 
Internet y requieren que el usuario tenga una contraseña para poder acceder a 
los datos de los servidores internos de la empresa. 
 


hipermedia Tecnología presente en programas o páginas web que integran información 
en distintos tipos de formatos texto, gráficos, sonidos y vídeo; 
principalmente. Es actualmente un recurso ampliamente explotado en el 
WWW.  
 


hipertexto Hipertexto se refiere a un modo de escritura, frecuente en las aplicaciones 
multimedia y en la World Wide Web, que contenga enlaces con otros 
documentos. Utilizar hipertexto es una manera de presentar información en 
la cual texto, sonido, imágenes y acciones están enlazadas entre sí de manera 
que se pueda pasar de una a otra en el orden que se desee. 
 


hipervínculo Vínculo existente en un documento hipertexto que apunta o enlaza a otro 
documento que puede ser o no otro documento hipertexto. 
 


HTML (HyperText Markup Language) Lenguaje utilizado para la creación de 
documentos de hipertexto e hipermedia. Es el estándar usado en el World 
Wide Web. 
 


IEEE Instituto de Ingenieros eléctricos y electrónicos (USA). Su Comité de 
Estándares para las Tecnologías Educativas trabaja con el objetivo de 
desarrillar estándares técnicos, prácticas recomendadas  y guías para la 
implementación informática de sistemas de formación y educación. 
 







ILT (Instructor 


Led Training) 


Formación orientada por el tutor: Usualmente se refiere a la tradicional aula 
de formación, donde el profesor imparte clase a los alumnos. El término se 
usa como sinónimo de formación presencial y formación en el aula (c-
learning). 
 


inteligencia 


artificial 


Disciplina del conocimiento nacida en los años 50. Desarrolla y aplica 
conceptos y técnicas para producir programas o dispositivos que se 
comportan de un modo tal, que si un ser humano se comportara así, se diría 
que dicho ser humano “es inteligente”. 
 


interactividad El “diálogo” que se establece entre la computadora y el usuario. 
 
Existen distintos modelos de interactividad: el de la conferencia (tu turno, mi 
turno), el de la conversación (interrupciones recíprocas y simultáneas), el de 
descubrimiento (propio de Internet), etc.  
 


interfaz Espacio de comunicación entre un usuario y un programa o un ambiente de 
aprendizaje. Dicha comunicación se lleva a cabo, básicamente, con el 
teclado, el mouse y la pantalla. 
 
Al decir de Nicholas Negroponte: “es la superficie de contacto entre los bits 
y la gente”. 
 
Ej. La interfaz en WORD son los íconos y menús que el usuario utiliza para 
escribir su documento, modificarlo, guardarlo y/o imprimirlo. Otro ej. la 
interfaz en Internet es el explorador (Explorer, Netscape, etc.) 
 


Internet La llamada "red de redes" creada de la unión de muchas redes TCP/IP a nivel 
internacional y cuyos antecedentes están en la ARPANet. 
 


internet (con 


minúsculas) 


Cada vez que se conectan 2 o más redes entre sí, se tiene una internet - como 
en inter-nacional o inter-estatal. 


Intranet Es una red privada dentro de una compañía u organización que utiliza el 
mismo tipo de software usado en el Internet público, pero que es sólo para 
uso interno. Conforme  Internet se hace más popular, muchas de las 
herramientas usadas en Internet están siendo usadas también en las redes 
privadas, por ejemplo, muchas compañías tienen servidores web que están 
sólo disponibles para sus empleados. Es bueno notar que una Intranet puede 
no ser gestionada a través de Internet -- puede ser simplemente una red. 
 


iterar Repetir un proceso tantas veces como sea necesario en función de lograr un 
objetivo dado. 
 







Java Java es un lenguaje de programación por objetos creado por Sun 
Microsystems, Inc. que permite crear programas que funcionan en cualquier 
tipo de ordenador y sistema operativo. Se usa el Java para crear programas 
especiales denominados applets, que pueden ser incorporados en páginas 
web para hacerlas interactivas. Los apliques Java requieren que el navegador 
utilizado sea compatible con Java. 
 


Java Applet Pequeña aplicación (aplique) escrita en Java la cual se difunde a través de 
Internet para ser ejecutada en un navegador (por ej. Explorer) 
 


JPEG Los datos de una imagen pueden ser grabados en diferentes formatos. El jpg 
es, sin duda, el formato más popular. Su gran ventaja es ser un formato 
comprimido, lo que le permite ocupar poquísimo espacio en la memoria de la 
cámara o ser enviado con rapidez por Internet. Su inconveniente es que esta 
compresión se hace simplificando la información gráfica de la imagen tanto 
de color como de detalle. Si la compresión es muy alta la degradación en la 
calidad de la imagen se hace evidente a simple vista. Si la compresión es 
baja solo se apreciará con grandes ampliaciones. Además, cada vez que se 
guarda la imagen se reprocesa y recomprime, con la consiguiente 
acumulación de degradaciones. A pesar de todo es el formato más utilizado.  
 


“just in time” “Al momento”. característica del e- learning por la que el alumno puede 
acceder a la información exactamente cuando la necesita. 
 


Kilobyte KB (Kilobyte): 1024 bytes, generalmente se aplica también a 1000 bytes. 
  


link Conexión entre elementos conceptuales a partir de un objeto 
(texto, gráfico, sonido, etc). Su utilización permite crear hipertexto y que el 
usuario-lector haga lectura electrónica. 
 


metadata  “Datos sobre los datos”. Es información descriptiva acerca de un recurso. 
Por ej. la tarjeta de catalogación de un libro en una biblioteca: Autor, Título 
y Fecha de Publicación. 
 
En e-learning es información sobre el contenido que permite almacenarla y 
ser recibida desde la base de datos. 
 


metáfora Del griego metaphora , traslado, "más allá de lo que es común".  
Tropo (figura retórica) que consiste en usar palabras con un sentido distinto 
del propio, en virtud de una comparación tácita y sutil. Metáfora es designar 
algo a través de otra cosa, mediante un ejercicio de similitud y sustitución 
entre dos palabras.  
 
Las metáforas de e-learning: Lego, átomo, etc. son muy útiles para ayudar a 
comprender conceptos complejos y de alta especificidad a través de objetos 
mucho más accesibles al conocimiento de la gente. 
 







multimedia Integra texto interactivo, imágenes, sonido y color. Multimedia puede ser 
cualquier cosa que lo integre, desde una presentación en Power Point, hasta 
una simulación interactiva compleja. 
 
Este concepto está extendido a estaciones de realidad virtual, que permiten, 
por ej. recorrer  una simulación de un museo o ser partícipe de una 
experiencia sensorial múltiple (visión, tacto, olfato) en un viaje espacial o en 
un film. (Epcot Center, estudios de cine MGM, Space Camp (NASA)) 
Florida, Estados Unidos. 
 


navegador Software que permite encontrar y visualizar información en Internet. Los 
más comunes son Internet Explorer y Netscape Navigator. 
 


objeto de 


aprendizaje 


Unidad reusable de información independiente de los medios. Bloque 
modular de contenido de información a distancia.  
 


online  Estado en el que una computadora está conectada a otra computadora o 
servidor a través de una red. Computadora comunicándose con otra 
computadora. 
 


paradigma Construcción intelectual, modelo, que sirve de norma para la creación de 
otras cosas, conceptos o conductas. 
 
En el contexto del conocimiento humano define cuáles problemas son 
interesantes de estudiar y, en consecuencia, influye fuertemente en la forma 
de abordarlos. Un paradigma dominante por mucho tiempo cambia, a veces 
con resistencia a dicho cambio, por el peso de la nueva información aportada 
por la observación y experimentación científicas. A medida que un número 
mayor de nuevas excepciones se vuelven convincentes para rechazar un 
paradigma establecido, ocurre la adopción de una nueva forma de ver un 
problema o un fenómeno, la cual se convierte en un nuevo paradigma en la 
ciencia. 
 


protocolo Descripción formal de formatos de mensaje y de reglas que dos ordenadores 
deben seguir para intercambiar dichos mensajes. 
 


QuickTime QuickTime es una extensión de archivo desarrollada por Apple Computer, 
Inc. para videos o animaciones comprimidas. Para ver el film o el video una 
vez realizada la descarga del archivo, es necesario que la computadora 
soporte el formato QuickTime, es decir, lo pueda interpretar. 
 


simulación Aplicación altamente interactiva que permite al alumno diseñar o representar 
un escenario determinado. Las simulaciones permiten al alumno practicar 
habilidades o acciones en un entorno sin riesgo o en otros casos a escalas que 
serían inaccesibles en un entorno de aprendizaje.  
 


taxonomía Taxonomía. Un sistema de clasificación de ítems basado en sus relaciones 
con otros ítems. Términos relacionados: ontología, normalización. 
 







TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol): Sistema de protocolos en 
los que se basa en buena parte Internet. El primero se encarga de dividir la 
información en paquetes en origen, para luego recomponerla en el destino. El 
segundo la dirige adecuadamente a través de la red. 
 


videostreaming El videostreaming representa el conjunto de tecnologías de transmisión de 
contenidos audiovisuales a través de diferentes tipos de canales. Mediante 
estas tecnologías se han podido perfilar un gran número de aplicaciones, 
entre las que destacan: 
 
El videoclub virtual, basado en video bajo demanda, uno de los servicios que 
se espera que sea más rentable. 
El alquiler de música, videos, etc. 
El hilo musical. 
Los juegos interactivos. 
La grabación en red, que consiste en grabar el comienzo de una emisión para 
visualizarlo posteriormente, mientras se sigue grabando el resto de la 
emisión. 
 


virtualidad Característica de aquello que parece ser real pero no lo es. Posibilidad de que 
algo lo sea. Cuando se habla de Aprendizaje o Educación Virtuales por tanto, 
se está utilizando un término incorrecto. Es preferible utilizar los términos 
Formación basada en Internet, en nuevas tecnologías, con computadoras, en 
línea, etc. 
 


WWW Sistema de información distribuido, basado en hipertexto, cuya función es 
buscar y tener acceso a documentos a través de la red de forma que un 
usuario podrá accederla mediante un navegador web. Fue creada a principios 
de los años 90 por Tim Berners-Lee, investigador en el CERN, Suiza y la 
información puede ser de cualquier formato (texto, gráfico, audio, imagen 
fija o en movimiento). 
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