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En el ltimo articulo de esta pequena serie (Padres v Maestraoy
n® 251}, destacabamos la importancia de considerar los modelos de
aprendizaje-en la elaboracion de sofiware educative. La coinciden-
cia de la estructura hipermedia con algunas explicaciones acerca de
la organizacion del conocimiento nos Jiacen pensar que podemos
hacer una ficil fransferencia de las aportaciones de lainvestigacion
basica al desarrollo de aplicaciones reales sin temer un ¢ierto abuso
de la intuicién en esta tarea. Sin embargo, si hubiera necesidad de
considerar el estudio weorico v recordar vartados modelos de apren-
dizaje mientras construimos soffware educativo. es posible que
abandonemos en el intento, Debemos buscar un modo practico de
organizar los contenidos vy presentar la informaeion para que cual-
quier docente. v no solo expertos en tecnologia educativa, pueda

hacer sus aportaciones en un emormno cada vez mas interconectado.
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JForme. funcion... o contenido?

Cuando se habla del uso de las nuevas tecnologias
en educacion es facil sentise deslumbrado por los
cada vez mds variados v potentes artefactos. La utili-
dad de 1os medios (entendidos en el sentido de mnstru-
menios) en Ja tares edueativa parece tan evidente que
nos invita & compartic un ciero optimismo lecnologi-
vo. El peligro estd en considerar ¢l medio en si como
portader de ventajas en ¢l contexto educativo antes
que pensar en la esirategia en la que esm envuelto ¢l
usor de tal o cual tecnologia. Ha ovurridoe con-todas las
tecnologias que se incorporaban al proceso edueativo
diapositivas, video. maguinas de enseiiar o programas
interactivos; primero-era ¢l deslumbramienw por la
forma. después ¢l estudio de la funcion y: sdlo mas tar-
de, s¢ centran sus posibilidades en una nueva forma de
organtzar ¢l contemdo integrada v dependiente de la
estrategia didactica.

En el caso de los hipermedia (recuérdese que lla-
mamos asfa algo mas amplio de lo que habitualmente
se denomman programas multimedia), no considerar
adecuadamente la orgamizacion de los conrenidos
supone, practicaments. no-afadir ninguna aportacion
Gue no sea ¢l formato de Ly informacion que se présen-
la, Cuandlo elaboramos un documento hipermedia con
objetivos formativos: debemos pensar en la estructura
del contenido de modo gue ki mavegacion tenga signi-
licadb, atienda a los conocimientos previos, ayude o
organizar nuevas informaciones v foilite la compren-
sion. Si deciamos-en el anterior articulo que la estruc-
tsde grafo de un hipermedia es coincidente ¢on la
estructura-de los mapas concepruales y con ¢l EFN de
Merrill o con las exigencias de la Teoria de Flexibili-
dad Cognitivie pura domimos difusos del conocimien:

to, deberemos busear ¢l modo de organizar las infor-
maciones respetando esta estruciura. Presentaremos
pues, a continuacion, una metodologia que. sm obviar
los prt—.'suput:stds. leoricos mas relevantes, nos permita
olvidirmos de ellos para simplemente dedicar nuestio
esfuerzo a producir documentos hipermedia con obje-
tvos educativos previstos de antemano,

Hay muchas metodologias para la eluboracion de
documentos hipermedia. Algunas de éstas proviencn
de laingemeria del sofhware, otras son oblenidas de a
experiencin v, en muchos casos, se-trabaja por inti-
ciom. Las primeras estan orientadas sobre todo a la
optimizacion del programa desde ¢l punto de vista
lomuilico, pero no ante a la organizacion de los
contenidos, En el caso de las segundas podemos
encontrar algunas realmente Gtikes aunque tienen la
desventaja de que stempre nos quedari la duda de 57 Ja
organizacion de los contenidos ¢n el programa 'y el
modo de presentarlos es el adecuado para fos objetivos
giie nos hayamos planteado. Porellos nuestra propues-
ta e aplicar una metodologia gue s¢ oblenga directa-
mente del avanee Worico y expermmental en ¢l campo
del disefio instructivo: Debido a la gran canndad de
consideraciones que deberiamos tener a la hora de
estructurar la matéria que pretendemos ofiecer, resul-
tard de suma utihdad disponer de ung série de pasos
que nes garanticen, en ciertomodo, renerlas en euenta
sin necesidad de reflexionar subre ¢llas en cada instan-
(. Se (rata, por tanto, de¢ automarizar 1 tarea hasta ¢l
punto en gue pueda ser astnda por cualguier docente
de modoque tenga lnceresa de que estara capacitado
pari tomar decisiones sobre estrategias didicticas a
seEuir aundgue no siempre poded pararse a eonsiderar
los miliples aspectos Yue s pecesitan en ¢l diseho de
NOfTWanvre,

Dy otras luenies

[.a metodologia que queremos pre-
seritar en este aiticulo estd fundamentada,
ademiis de en los presupuestos 1eoricos
mencionados, en dos ideas que provienen
de disciplinas algo mas ajenas a la educa-
eioin la programacion informatica y el
pranagentent. Fl Disento orientado a obje-
tos deviene direeramente de In prograina-
ciom orientada a-objetos que supuso-en su
din upa nueva forma de entender 1o pro-
sramacion estiucturada, Este modelo de
programpeion ¢s cast un paradigma en la
leenologia-digital. impregnando las meto-
dologians, las estructuras e incluso los
resullados  (interfaces, por ejemplo).
Segun la OOP cada entidad puede ser
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Primer nivel de encapsulamiento
-- Segundo nivel de encapsulamiento

Lo & pariirde los:dos mvelos we enoupsufammenoose sompae o jerarguoeegue imprime b esomicimn del kol

wonsiderada como un ebjeto, estos ohjetos reaccionan

frente a los mensajes (valorando una expresion o
método). que a su vez pueden ser enviados por otros
objetos. Los objetos se dgrupan en clases segiin sus
propiedades y éstas se organizan segun jerarquias de
las que depende la herencia de métodos, e

El diseiio orientado a objetos que deriva de esta filo-
sofia de programacidn sirve como "plantilla” para hacer
wna deéscomposicron de fa diseipling a mostrar anentada
a los concepios. En nuestra metodologia incerporamos
algunos pasos que nos permiten esta prinera descompo-
sicion del imaterial Informative que queremos presentar
e coneeptos telacionados entre si. acercandonos a lay
representaciones: de la estructura jerarquica del conoci-
miento que nos propane Novak (1986).

Con ¢l mismo fin, s¢ utiliza ¢l andlisis de arriba
abajo, o dtLhCl de otro modo, de lo general a o particu-
lar, del contexto a los conceptos. ete;; en un modo que.
como ante se indicaba, recuerda al utilizado para la
toma de decisiones en as ciencias de la organizacion.
Asl llegamos a una patticular interpretacion de la
OOTD (Object Oriented Text Descomposition) que
propusieron Talbert y Umphress (1989) para la reali-
zacion de hipertexto ¥ que ahora actualizariamos en
OOTDD (Object Orierted Top Down Design) para la

realizacion de lupermedia.
A la practico

Sin mds presentaciones de fundamento, deberia-
mos pasar @ mostrar y explicar los pasos de la metodo-
logia que se propone. Aclaremos, eso s g yvez mas,
que se trata de una metadologia para organizar los

contenidos v sa modo de presentacién en un pragrama
hipermedia y que por tal. podemos entender tanto ¢l
desarrollo de una pagina web que pretende cubrir Obje-

tivos de tipo formativo come lo gue tradicionalmente
esti siendo denominado programa multimedia para la
etucacion.

Fl resultado que queremos oblener seérd una serie
de nodos que presentan contenidos con una ciera
estrategia v enlazados serminiicamente, es deeir, rela-
cionados por sus signiticados: La estrategia se reliere
al mada en gque finalmente decidiros hacer la transfe-
reficia de conteridos desde guien elabora el producto
haciu: quien o recibe y manipula. Uina vez que sepa-
mos qué inchiir exactamente en cada nodo, decidire-
mos sioes mejor presentarlo en modo de analogia,
como una simulacion, posibilitando un juicio, ete,
Como se ve, hacereferencin aalgo diferente del guién,
que tienie que ver con un planteamiento general del
hipermedia en ¢l gue se deeide como se cuentan las
cosas, queé hilo comin nos guia por el programa, los
tnlasis, ele.

Loy pasos gque hay que seguir

1. Se formula un parrafo simple de 5 a 9 lineas en
el que se defina claramenie ¢ tema/tesisfohjetivo del
documento hipermedia. En este primer parafo va
deben aparecer algunos concepros que parezean claves
para ¢l desarrollo-de la umdad. pero no tiene por que
seruna definicion conceptual. St por ejemplocstamos.
tratando de hacer un programa hipermedia sobre la
vidaen la terra, no serd necesario que el primer piarra-
fo describa ¢l concepto "vida", por el contrario podria
muy bicn empezar con una referencia a los diferentes
reinos y distinguir entre estos los pluricelulares (ani-
males, plantas v hongos) de los unicelulares (méneras
y pmliétoﬁ). - '

~ Siempre al mismo nivel de abstraceion. Por ¢jem-
plo én el caso anterior no nos detendrfiimos en I
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oxplicacion de lo que son as moneras s1 no vamos

a explicar los animales o las plantus.en esle primer

parrafo.

— Nada debe ser implicito,
Deben-evidenciarse las posibles relaciones.

[is bueno tener en cuenta desde este momento que
los parrafos que nos sirven de soporte no son i tienen
por qué coincidie con lo que Hinalmente sean las bran-
sacciones. [in otras palabras, una vez completado el
proceso-¢l parrato puede transformarse en una. mingu-
na o varias pantallas en las cuales se reflejard la tran-
saccion elegida en el senfudo éxpuésto mis arriba
(simulacion, expoesicion, confrontacion de informacio-
nes. ejemplo oanalogia; ete.).

2. Identificar los conceptos claye y dislarlos. En
el parrafo-del punto anterior se deben detectar las pala-
bras que hacen referencia a los que consideremos eon-
ceplos claves de la expuosicion, los cuales seescribiran
en una columna debajo del parrafo. Siguiendo el ejem-
plo propuesto padrian ser cada uno de [os reings vivos

3. ldentificar las relaciones de los conceplos ela-
ve con el tema. Deben quedar explicitas. A la derecha
de cada concepto se escribird la relacion (de pernenen-
clt,-inelusion, ele.) gue tene con ¢l parralo. Picnsese
que esta relacion es la qLIE |1nsteri<1rmentc nos !ﬂl‘li‘lill-
ri que los vinculos entre los nodos proporeionen una
cienta unidad semamtica. Haciendo referencia, ung vez
MAas, A nuesto E‘jt:ll].le:I. o sera o mismo que la
referencia o los hongos y lo que se explique de éstos
tlenga que ver con ko exposicion de los diferentes rei-
nos que con la cadena alimentaria.

4, Repétir los puntos de [ a 3 con cada concepio
procurando evidenciar en ¢l parrafo todo lo que sea
necesario para comprender el concepto, De agui se
desprenden una serie de parralos que, siguiendo la

misma rutina anterior, dan lugar-a nuevos pargs con-
ceplosrelacion gue a su vez nos proporcionarian nue-
vas posihilidades de redactar parrafos. La envergadura
del documento hipermedia o unidad didaetica gue pre-
tendamos vealizar es la que nos indica el momento en
el que debemaos detener el proceso.

5. Repetir los pasos-de 1 a4 a partir de alguno
de los parralos visto de otro modae. Ofrecer ina nue-
va perspectiva desde el principro. (Siel primer parrafo
trataba la publicidad desde ¢l punto de vista téenico o
comereial, el nuevo primer parrafo lo hace desde la
perspectiva del consumidor). [ste es uno de Jos
momentos clave de lametodologla, Permitiva "des-
teair" la estructura arborea y completamente jerdrquica
gue estd resultando de los pasos anteriores y Hegar a la
estructur de grafo, tipica de los hypermedia, e Ja que,
ademas de no darse una jerarquia claca entre losnodos,
tanto estos como sus enlages poseen informacion,
Dentro del ejemplo de la unidad didactica sobre |a
vida, podrinmos pensar en comenzar ahora 1n nuevo
pirrato desde un punto de vista mas antropoeentrico;
quizd desde la fillacion del hombre entre el conjunto
de |as especies (especie sapiens del género homo de |a
familia homimdos del orden prinmates en | clase
mamiferos...) o los descubrimientos paleoantropoelogi-
COS, par que en sucesivos parrafos (punto 4) vaya des-
cubriéndose sy lugar relidtive ¢ 1a naturaleza,

6. Priumer nmivel de encapsulamiento, Agrupar
aguello que sea idéntico para evitar la redunduncia
en el disefio. Tanto de los parrafos gue surjan del pri-
mera que hace referencia a los reinos vivos. como de
[os que deriven del que inicia el punto de vista anteo-
pocentrico. se Hlegara, sin duda. a-describir ¢l momen-
toen que la vida sale del agua y conquista la tierra,
Como este caso habra muchos Olros parrafos en que se
describan elementos o conceptos
identicos o muy similares. El pri-
mer nivel de encapsulamiento los
codificd de la misma manera para,
posteriorinente considerarlos s6la
UM VEZ.

7. Segundo nivel de encapsu-
lamiento! encapsular conceptos
relacionados con un objeto,
relaciones con un concepto. etc.
Esdecir, evidenciar el tratamiento
de los objetos ¥ conceptos desde
distitos puntos de vista, Es posi-
ble que nuestro profesor esté ten-
tado a hacer alguna referencia al
carbono comao ¢lemento esencial
de la vida desde dilerentes nodos
de informacion o, en este momen-
Lo aun, pdrralos. Crea un nueyvo
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parrafo dando esta explicacion v los relactona con los
que hacian esta relerencia, Como vemos, en este sépti-
ma punto, ¢l drbol, si representamos la jerarquia de
parratos graficamente, ya habri desaparecido como
estructura (zealico 12 Grafl 1, "A partir de-los dos nive-
les de encapsulamiento se o
mpe la ferarquia gue imprime
la cstructura de drbol"). En
primer lugar, se habran fundi-
do los dos comenzados y. en
seaundo lugar. han salida rela-
clones nuevas.

& Busear casos comunes
que sivvan para diferentes
puntos de vista, Se trata de
ericontrir aquellos gemplos
que nos pueden resultar ntiles
en diferentes explicaciones,
aungque unas no tengat mucha
relncion con las obras: Ln cac-
tus; por ejemplo. podria ser-
vimos come imagen en el
momento ¢n ¢l gque se hble de
la seleccion natural, la defensa
respecto de las agresiones del
medio: el erelo del agua. ete.
La presentacion de un mismo
gjemplo pard eventes o expli-
caciones muy dl\’t‘l’h'ilﬁ per-
tirfi la constriceion del conocimiento experto. basada
en la capacidad para geperalizar, transferir cameteris-
teas o aplicar principios gencrales a casos concretos:

Fn cualquier caso ¢s recomendable pero lo seria

mucho méis en dreas de conocimiento difusas: lu inter-
pretacion de extos, por gjemplo.

9. Detectar y anadir los "hipermoles” necesa-
rios y estimar ¢l modo de aeceso. Un “hipermol”
seria un subprograma que permite desviarse del conte-
nido prificipal duratie o tiempo para despucs conti-
nuar pavegando por el hipermedia donde sedejo. En el
caso arriba comentado del carbono coma elemento
histeo de las moléenlas organicas, se podrid pensar en
proporcionar al "aprendiz” I posibilidad de repasar
los undamemos de formulacion en quimica organiea.
Después continuaria con su lares.

10; Buscar las (ransacciones instructivas ade-
cuadas para la transmisién de los elementos del
conocimiento detectados. En este momento ya tene-
mos un montén de parralos relacionados unos con
olras y sin una secuencia clara, Tenemos ¢l contenido
organizado segun la estructura de un prograntiy hiper-
medizz; solo nos queda decidiren que convertimos cada
parrafo para mostrarlo a quien vaya a navegar por
nuestro documento, La labor debe ser meticulosa a la

vezr qI.I.E creativi a'\qIJI s dﬂl'ldl.‘ sg ST.[PDI'I.E quL‘ Ln FII‘U-
fesional de la ensenanza deberia distinguirse de un
experto on determinada malteria o ciencia, Releyendo
cada pérralo y viendo con cuiles otros estd relaciona-
do; iremos decidiendo; Ilﬂ{).pﬂl' uno. en-qué se tradue-
i finalmente: Esa estoa lo
gue he Hamado (siguiendo a
Merrill) liansaceiones ins-
tructivas. Escribir directa=
mente ol parrafo én ung pan-
talla serd, casi siempre, la
peor de fas soluciones

| L. Traducir lransaceiones
con -clementos a4 un Story
Board compaltible con el siste-
ma en que se va g Implemen-
tar. Solo en este punto comen-
ZAMOS A pensar sioestamos
copstriyendo un CD multi-
miedia acerea de no se qué o
una unidad didactica para col-
war e Jared o cualguier olro
ntode de presentacidn final
del canenido. aswa ahora el
procedimiento ha sido indile-

.l..i'

partir de aqul no tener en
cuenia las posibilidades de re-
PRESENtaCion. que  tenemos.
consideraciones Leenicas (de espacio o velocidad, por
ejemplo, ete.), Y representar tuestris ideas del modo
¢jue mejor-se wjuste al rrabajo de implementacion que
después debe hueerse.

Como tanias veees, esta metodologia no e gjusta-
ra perfectamente a todos nuestros ohjetivos de genera-
cion de hipermedias pani la educacion, pero sera la
experiencia lo gue nos ayude a modificar de aqui o
anadir por alld ¢n cada caso prictico y seglin sus carae-
teristicas ™
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