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Resumen

A través de la evaluacion preliminar de los programas mas utilizados en los
distintos niveles del sistema educativo, se detect6 la existencia de algu-
nos problemas en cuanto a su construccién y por lo tanto se evidencié la
necesidad de normalizar el disefio y la evaluacion de los hipermedias di-
dacticos.

En este trabajo de investigacion se intenta dar respuesta a estas proble-
maticas tratando de incluir en la etapa de disefio los métodos, las herra-
mientas y los procedimientos que provee la ingenieria de software y el
aporte de las diferentes las teorias de aprendizaje. Se propone un enfoque
didactico para la construccion y la evaluacion de los hipermedia, y se pre-
senta a la evaluacion exhaustiva del software educativo hipermedial como
una herramienta atil para a seleccion de las aplicaciones.

Abstract

Through a preliminary evaluation of the software which is frequently used
in diverse levels of the educational system, several problems were detec-
ted regarding its development, thus it was evident the need of a standard
for the design and the evaluation of didactic hypermedia.

In this research paper it is intended to give a solution to these problems,
by including in the design stage the methods, the tools and the procedu-
res provided by software engineering and the different learning theories.
A didactical view for the development and evaluation of hypermedia is pro-
posed and an exhaustive evaluation of hypermedia educational software
is presented, as a useful tool for the selection of software.

"Trabajo realizado sobre la base de la tesis presentada por la autora para optar al grado de Magister en Docencia Universi-
waria, bajo la direccion del Dr. Ramén Garcla-Martinez; ha sido presentado parcialmente como ponencias en RIBIE 2000
(Red [beroamericana de Informirica Educativa) en Vifa del Mar y en CACIC 2003 (Congreso Argentino de Ciencias de
la Computacién), en el 1l Workshop de Tecnologia Informética Aplicada a la Educacién en La Plata.
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Introduccién

La importancia de los programas hipermedias reside en que son una de las bases en que se soporta el sis-
tema educativo a distancia y serdn una de las herramientas de estudio fundamentales para las préximas ge-
neraciones de educandos. Desde una concepcién ofimatica, la sociedad actual se mueve en un entorno
documental, en el que mediante algunas estimaciones se puede calcular que en un campo como la inge-

nierfa informética, la cantidad de informacién disponible se duplica cada cinco afios y continuard en au-
mento en los préximos afios. Esto conlleva algunas consecuencias directas en el sistema educativo en general,
ya que existe una necesidad de actualizacién permanente de contenidos, por una parte y, por otra surgen
requerimientos a la hora de disenar y organizar los nuevos modos de acceder a la informacién en forma
eficiente. En este marco a nivel mundial, resurge el hipertexto, que ha evolucionado desde su concepcién 1
en 1945, en donde el hipertexto individual, dio paso a los hipertextos e hipermedias implementados so- :

bre los diferentes tipos de redes, a partir del modelo clésico conceptual a través de nodos, enlaces y ancla-
jes, y el mapa navegacional opcional, hasta el lenguaje HTML (Hypertext Markeup Language) utilizado
en la WWW (World Web Wide) y las aplicaciones Java.

El verdadero significado de la escritura y la estructura hipermedia esté ligado a las funcionalidades que es-
tos sistemas potencian. Normalmente, los elementos documentales a los que se desea acceder son hetero-
géneos de acuerdo a los contenidos y a la tipologfa del medio utilizado, ya que pueden ser textos, imégenes,
sonidos y graficos. De este modo, se ha introducido el término multimedia en la sociedad actual y a par-
tir de ahf surge el término hipermedia como la fusién del hipertexto con el multimedia. Caridad y Mos-
coso (1991) lo definen como una ‘organizacién de informacion textual, visual, grifica y sonora a través de
vinculos que crean asociaciones entre informacion relacionada dentro del sistema’”.

La forma mds simple definir el hipertexto es contrastdndolo con el texto tradicional, en forma de libros o
de archivos de computadoras, que son de acceso secuencial. Esto significa que hay una tinica secuencia li-
neal que define el orden en el que el texto debe ser leido y de este modo las paginas se leen, secuencial-
mente, una tras otra. El hipertexto presenta opciones diferentes para los lectores y es el lector quien determina
en forma individual cudl de las opciones va a seguir cada vez que lea el texto, y como el lector puede con-
figurar lo que lee en funcién de sus necesidades entonces puede explotar los contenidos a su propio ritmo
y siguiendo sus intereses particulares (Landow, 1995).

Landow (1997) escribe que el hipertexto ‘es una tecnologia que consiste en bloques de texto individuales, las
lexias, con enlaces electrénicos que los conectan entre ellos”, siendo los mismos una de sus caracteristicas defi-
nitorias. El mecanismo funciona como las notas al pie de pigina en los textos tradicionales, ya que es el
lector el que determina si contintia con la lectura secuencial del texto o si hace el salto para ver las marcas
de pie de pdgina. Se puede observar que el hipertexto estd formado por bloques que contienen texto o uni-
dades de informacién, llamadas “nodos”, donde cada nodo posee punteros que apuntan a otros nodos. Es-
tos punteros se llaman enlaces o vinculos, y el nimero de enlaces no es fijo, sino que depende del contenido
de cada nodo, siendo el autor el que determina previamente el niimero de alternativas posibles para que
los lectores exploren. La estructura del hipertexto forma una red de nodos y enlaces, donde los lectores se
mueven sobre esta red realizando su actividad exploratoria o de navegacién y no tan sélo una simple lec-

tura, y es aqui donde se debe enfatizar que son los lectores los que determinan activamente el orden en el

cual se leen los nodos.

LA
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Nielsen (1995), sostiene que para considerar un sistema como hipertexto, bien se pueden tener en cuenta
s6lo sus aspectos especificos: comandos, estructuras de datos, pero como hay mucho que considerara acerca
de su interface de usuario, realmente, habria que “mirar y sentir”el hecho de moverse libremente a través

de la informacién de acuerdo a las necesidades propias.

Los programas educativos, tienen caracteristicas particulares en cuanto a la comunicacién (Gallego y Alonso,
1997), que deben ser tenidas en cuenta ya que los aprendizajes estan relacionadas con actos de significado,
pero las reglas para la construccién de los programas son las mismas independientemente del drea de apli-
cacién. (Cataldi y colaboradores, 1999a,b; Cataldi y colaboradores. 2000a). En trabajos previos (Cataldi
y colaboradores,2000¢) se habia detectado la necesidad de que el software, para ser utilizado en educacién,
debia ser desarrollado con una metodologfa que contemplase los aspectos didacticos en su disefio y que se
lo debia evaluar en un contexto similar al de uso, luego de realizar las evaluaciones interna y externa, tal

como las detalla Bork (1986).

Con el fin de dar respuesta a las carencias en los desarrollos, se presenta una solucién informdtica para el
diseo y la evaluacién de los hipermedias diddcticos desarrollados bsicamente mediante “lenguajes de au-
tor’, por la flexibilidad y practicidad de uso, teniendo en cuenta los requerimientos particulares de dichos
programas en cuanto a los aspectos diddcticos, no considerados desde la propia programacion.

Deteccion de la Problematica

En los tltimos afios se ha producido una gran difusién de materiales hipermediales, producidos en gran
escala, mediante la forma de cursos de idiomas y de aprendizaje de programas de computadora. (Cabero
y Duarte, 1994). Se observé, ademds, que estos cursos se construian mediante herramientas de autor ta-
les como Toolbook de Asymetric 0 Macromedia Director o algtin lenguaje de programacién orientado

a eventos y sencillo, como lo es el Visual Basic.

Los resultados de la evaluacion de 25 programas educativos

Con el fin de dar cuenta de la problemdtica, se evaluaron 25 programas del tipo hipermedia, utilizados
en diferentes niveles del sistema educativo y se senalaron los principales inconvenientes encontrados en
las aplicaciones, algunos de los cuales se reiteran en varios de los programas evaluados.

Tabla 1: Resultados de la evaluacion de 25 programas educatives.

1 15 Regular Dudosa 14 22 Buena Aceprable
2 18 Regular Dudosa 15 24 Buena Aceptable
3 15 Regular Dudosa 16 10 Mala Inaceprable
4 29 Buena Aceprable 17 8 Mala Inaceprable
5 8 Mala Inaceprable 18 6 Mala Inaceptable
6 27 Buena Aceprable 19 11 Regular Dudosa

7 14 Regular Dudosa 20 9 Mala [naceprable
8 10 Mala Inaceptable 21 15 Regular Dudosa
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9 14 Regular Dudosa 22 22 Buena Aceprable
10 9 Mala Inaceprable 23 8 Mala Inaceprable
11 5 Mala Inaceptable 24 16 Regular Dudosa
12 7 Mala Inaceptable 25 23 Buena Aceptable
13 19 Regular Dudosa -

Para llevar a cabo esta evaluacién se utilizé una tabla (Cataldi y colaboradores, 2000a,b) que permitia
cuantificar la utilidad practica del programa, tanto interna como externa, mediante la ponderacién de
algunos criterios y subcriterios adaptados de la clasificacién de Fenton (1996). En laTabla 1 se resumen
los resultados de la evaluacién realizada a los 25 programas. De acuerdo al puntaje obtenido, en la Ta-
bla 2 tiene el resultado de la evaluacién de la propuesta, donde se observa que sélo un 25% de los pro-

gramas posee una calidad aceprable.

Tabla 2: Los resultados de la evaluacion en porcentajes

1-10 Mala Inaceptable 40%
11-20 Regular Dudosa 36%
21-30 Buena Aceprable 25%

Se consideré pertinente no incluir los nombres de los programas, con el fin de evitar inconvenientes con
las empresas productoras, ya que se deseaba evaluar problemdticas globales desde el aspecto educativo.
Los programas evaluados fueron aplicaciones de uso corriente suministrados por los docentes que los

utilizan en sus clases.

Los programas para uso diddctico poseen algunas caracterfsticas muy particulares de acuerdo a los ob-
jetivos curriculares perseguidos y a las necesidades especificas del grupo destinatario, siendo su evalua-
cién un proceso que consiste en la determinacién del grado de adecuacién de los mismos a un contexto
en particular donde convergen una serie de variables tales como: las caracteristicas curriculares, el tipo
de destinatario, las edades de los mismos, el estilo docente, etc, y que requiere por lo tanto de un andli-
sis apropiado.

Luego de la evaluacién se confeccioné un listado de dichos problemas agrupados en categorias, que se
resume a continuacién. (Cataldi y Lage, 2001)

Se ha observado que los hipermedias responden a caracterfsticas regionales muy fuertes como muchos
productos tecnolégicos, lo que limita la difusién del programa en los paises limitrofes.

*Se ha visto que se usan los recursos multimedia sin considerar que son muy pocas las instituciones edu-
cativas del pais que poseen un hardware tan actualizado como para poder utilizarlos.

«La mayor parte de los programas analizados fueron disefiados con un fuerte componente visual (imd-
genes) siguiendo un modelo que podria denominarse de “libro multimedia’, sin ninguna teorfa de apren-
dizaje de sustento ya sea en forma explicita o implicita, existiendo una falta de un marco conceptual y
de base tedrica.

*Se noté que si bien los desarrollos evaluados tenfan una correspondencia con alguna asignatura en par-
ticular, se aclaraba muy poco respecto de las aplicaciones diddcticas de los mismos.
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Se detectd la existencia de falta de sincronismo de los efectos utilizados, tal es el caso de la misica que,
en muchos casos, no guardaba relacién con el programa o predominaba en forma desmedida sobre el
resto de los efectos.

*Se vio que las interfaces de usuario estdn muy sobrecargadas de objetos, y el usuario no sabe realmente
donde picar con el puntero del mouse, no se sigue un disefio ergonémico.

Se observé que los usuarios se pierden en el programa, no saben dénde estdn ubicados o no pueden vol-
ver a una pantalla determinada y que la hiperabundancia de enlaces produce “confusién”en el usuario.
*Se advirtié la ausencia de la documentacion, ya que las propuestas pricticamente no posefan manua-
les, lo que dificulta la adapracion, de ser posible. También se noté que la asistencia de técnica luego de
la adquisicién es casi nula.

Estas cuestiones permiten arribar a una serie de interrogantes que se exponen debajo, resumidos en las
siguientes preguntas:

*;Qué estandares de la ingenierfa de software se pueden aplicar a la realizacién de los hipermedias di-
décticos?

*;Cbémo producir hipermedias didacticos de calidad?

*;Cémo lograr un equilibrio razonable entre texto o hipertexto e imdgenes y sonido al desarrollar un
programa y mds atn de sincronismo?

*;La relacién costo-beneficio para las realizaciones se justifica plenamente de acuerdo a los resultados
obtenidos?

*;Cémo evaluar las propuestas?, y ;Qué evaluar y cudndo evaluar?

*;Cuil es el balance entre la nueva tecnologia usada en el desarrollo y la necesidad educativa?

*;Con cudnto mds de trabajo en “ambientes protegidos™ se debe recargar a los alumnos?

Teniendo en cuenta los problemas que se describen se present6 la propuesta metodolégica para el di-
sefio de hipermedias y la evaluacion a través de un método denominado exhaustivo.

Propuesta Metodoldgica de Diseno

Para poner en marcha la solucién se tomé el paradigma simplificado de ciclo de vida en espiral (Piattini,
1996; Pressman, 2002) para el desarrollo de software considerdndose basicamente las siguientes fases:

*1 Fase de especificacidn de requerimientos y planificacién del proyecto o programa,

*2 Fase de andlisis de alternativas ¢ identificacién de riesgos (si los hubiere),

*3 Fase de disefio y construccién del prototipo,

*4 Fase de evaluacién de los resultados (en cada iteracién con la incorporacién de las modificaciones sugeridas).

Para el caso de los programas didacticos, a la luz de las necesidades educativas se descompone la etapa
de disefio en dos: el disefio denominado ‘pedagdgico” que considera aspectos referidos al uso educativo
y el disefio de los “computacional” que tiene en cuenta las cuestiones técnicas informdticas.

El disenio pedagigico es una de las fases mds importantes en el desarrollo. ya que se lleva a cabo con el
aporte y la integracién de todos los especialistas involucrados en la produccién, buscando la construc-
cién de un material que permita al estudiante acceder a un aprendizaje de tipo significativo, es decir que
le permita al estudiante incorporar el nuevo conocimiento a las estructuras cognitivas de un modo na-

tural y més duradero. (Ausubel,1997)
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En este sentido, se debe partir de una buena representacién del conocimiento a través del uso de los ma-
pas conceptuales, de las redes seménticas o de significado. Es decir, usando una representacién gréfica que
ayude a los alumnos a aprender significativamente, permitiendo integrar nueva informacién a sus cono-
cimientos ya adquiridos. En este punto, se evidencia la importancia de la participacion de los especialis-
tas en contenidos en el equipo de disefio, ya que son quienes deben disefiar las redes, teniendo en cuenta
el nivel de profundidad deseado, la amplitud y la coherencia conceptual requerida. Cuando se arma la
red conceprual hipermedial para cada tema o unidad se deben considerar algunos aspectos muy impor-
tantes como son: la motivacién de los usuarios, las evaluaciones a realizar, los problemas a resolver, los ca-
sos particulares a estudiar y las diferentes secuencias de recorridos entre los temas. Para cada tema particular
se deben tener en cuenta: los objetivos, la identificacién de los conceptos y sus relaciones, los conceptos
previos necesarios para comprender el mismo. En este punto se requiere del andlisis, la bisqueda estraté-
gica de actividades, y su seleccion adecuada, con el fin de que mismas favorezcan la significatividad de los
aprendizajes y faciliten su transferencia hacia otras dreas y desde otras 4reas del conocimiento.

Una vez que estén delimitados los objetivos y organizado el conocimiento, se deben determinar las ac-
tividades bésicas a efectuar que conduzcan al logro de los aprendizajes propuestos, seleccionando aque-
llas actividades que convenga implementar y definiendo las tareas o situaciones problemdticas que los
alumnos deberén enfrentar para cada una de dichas actividades, buscando el fortalecimiento de las fun-

ciones superiores del pensamiento. (Vigotskii, 1987).

El diserio computacional, por otra parte, se refiere a la transformacién de los mapas conceptuales y las redes
semdnticas en estructuras de nodos, metforas de navegacién, mensajes, efectos ante los eventos y el diseno
de pantallas equilibradas, en cuanto a densidad de objetos o ergonémicas, para que el estudiante centre su
atencién en el objeto de estudio y no se produzcan efectos de distraccién o sobrecarga de informacién.

En la Tabla 3 se pueden ver las etapas del ciclo de construccion y las actividades a realizar en la creacién de
hipermedias de uso didéctico a desarrollar utilizando herramientas de autor y, pensados para facilitar a los
docentes no informaticos, la codificacién de la aplicacién.

En algunas de las actividades que se describen participan profesionales de un drea especifica, tal es el caso de
las pruebas del software, que se dejard en manos del personal informético o la determinacién del tipo de eva-
luacién a hacer a los alumnos y el tipo de médulos a disefiar, que serd exclusiva del drea educativa. El resto
de las actividades, es un trabajo simbiético entre dos 0 més de las 4reas de trabajo, por lo que se debe sefa-
lar que el logro de un buen producto es el resultado del trabajo coordinado de un grupo multidisciplinario.

Laactividad 1 tiene en cuenta las caracteristicas en cuanto a alcance y objetivos del proyecto o programa
y, dentro de las actividades siguientes se consideran algunos de los aspectos mds importantes a tener en
cuenta en la programacion didactica (que son las actividades 2 a 5). En la actividad 6 se debe definir el
tipo de enlaces a realizar en el programa, se deberdn definir también los saltos y su direccionalidad (uni-
direccional o bidireccional) dentro de los contenidos o ejes temdticos seleccionados y el nivel de inter-
actividad.?

La actividad 7 consiste en la seleccién de los tipos de pantallas a utilizar, para presentar los contenidos,

la ejercitacion, las evaluaciones, de problemas, etc.

En la actividad 8 se debe definir la estrategia o estrategias cognitivas y metacognitivas a utilizar y el enfo-
que tedrico en el que se basard la propuesta. Este punto es fundamental, ya que de estas estrategias depen-
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derd el tipo de aprendizaje que realizard el alumno; es aqui donde se debe definir si el aprendizaje serd sig-
nificativo, tal como lo presenta Ausubel (1987), o simplemente repetitivo, o mediante técnicas de ins-
truccién programada (por ejemplo, entrenamientos para primeros auxilios). En este punto, se tendrin en
cuenta también, los aspectos motivantes del material a presentar.

En la actividad 9 debera quedar definido el tipo de pruebas o exdmenes a realizar a los estudiantes, si es
que los hubiere, acorde al tipo de aprendizajes buscados. Esta actividad, evaluativa, merece una aten-
ci6n especial, y es vista como uno de los niicleos fundamentales de la diddcrica (Rosales Lépez, 1988).
En la actividad 10 se deben definir los tipos de médulos a disefar: de presentacién de contenidos, de
evaluaci6, (si la hubiere), de refuerzo (si lo hubiere), de ejercitacién, etc.

Tabla 3: Principales actividades del ciclo de vidad simplificada.

1. Definicién de los objetivos y x x
alcance el proyecto

2. Estimacién del tiempo X x
personal y costos.

3. Definicién del tipo X x
destinararios especificos.
4. Seleccién de los contenidos X

de hipermedia.

5. Confeccién del mapa de x
contenidos.

6. Seleccién de la secuenciacién X
de los contenidos, definicién del

tipo de enlaces y nivel de

interactividad.

7. Seleccién de los tipos de x
pantallas a utilizar.

8. Definicién de las estratégias x
cognitivas y metacognitivas y

enfoque pedagégico a utilizar

(Marques, 1999).

9. Definicién de los tipos de x
evaluacién a realizar de los
alumnos (si la hubiere).

10. Definicién de los tipos de x
médulos a disefiar
(de evaluacién, de refuerzo, etc).

11. Definicién de las X X
herramientas informdticas a
utilizar: principales y secundarias

12. Estimacién de los recursos X x X
necesarios para el desarrollo:

hardware y software de base,

soportes.

13. Determinacién del personal X x X
téenico especializado necesarios.
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14, Confeccién de los "
prototipos de las pantallas
(ex-storyboards).

15. Determinacién de la
secuencia.

16. Codificacién - Construccién X

de programas

17. Pruebas de software x

y mantenimiento.
18. Evaluacién interna.

19. Evaluacién externa. X

20. Evaluacién contextualizada. X

La actividad 11 debe considerar el tipo de herramientas informaticas a utilizar, los métodos y la técni-
cas de ingenierfa de software a seguir, y los programas de base y secundarios requeridos.

La actividad 12 es una estimacién precisa del hardware y el software necesario para desarrollar el pro-
ducro: tipo de computadora a utilizar y requerimientos (audio, video), sistema operativo, programas de
disefio grafico, de audio, de video, etc., y diferentes soportes de la informacién.

Laactividad 13 es una de las m4s importantes, ya que aqui quedar4 definido y consolidado el personal téc-
nico especializado necesario para llevar a cabo el proyecto y queda conformado el equipo de desarrollo.

A partir de la actividad 14 se confeccionarén los prototipos de las diferentes pantallas a utilizar, y en la
actividad 15 se determinara la secuenciacién de las pantallas y de los enlaces. En este punto debe que-
dar determinado el recorrido a través de los contenidos, a partir del mapa de conceptos.

La actividad 16 consiste en la construccién del programa con la herramienta considerada como mds
apta para ese propésito, ya sea una herramienta de autor o un lenguaje de tipo visual de uso sencillo.
Esta es una actividad técnica especifica, a la que suceden las pruebas del software desarrollado y el man-

tenimiento del mismo.

Finalmente, las pruebas y el mantenimiento del software (actividad 17) constituyen las fases indispen-
sables para obtener un producto con la menor cantidad de fallas posibles. Para ello, se deben seguir los
pasos que recomienda la ingenierfa de software en el ciclo de desarrollo. Durante las pruebas se debe-
rin disefiar las pruebas dindmicas (ejecutadas sobre el software), para lo cual se contard con un juego de
datos de pruebas lo mis representativo posible, contdndose con un rango amplio de valores, que consi-
dere los todos los casos posibles y las excepciones.

En cuanto al mantenimiento del software, éste constituye uno de los problemas mds recurrentes de la
ingenieria de software (Piattini, 1996, Pressman, 2002); se ha visto que para los programas educativos
es pricticamente inexistente y, teniendo en cuenta esta problemdtica, quizés habria que pensar en una
l6gica de disefio modular para poder realizar actualizaciones periédicas, ademds de considerar una asis-
tencia técnica para el usuario por los problemas eventuales que este pudiera encontrar.

A ello, sobrevienen las evaluaciones interna (actividad 18) y la externa (actividad 19) y finalmente, la
evaluacién contextualizada (actividad 20), que es la que debe realizar el docente en un 4mbito de apli-

cacién similar al de los potenciales usuarios.
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Al conformar el equipo de desarrollo, hay que considerar cuatro tipos basicos de profesionales, cada uno
de los cuales participardn bdsicamente en las siguientes actividades:

*1 Experto en contenidos: actividades 3 a 8.

*2 Docentes (Pedagogos): actividades 1 a 115 13; 15, 18 a 20.
* 3 Informdticos: actividades 1, 2,6, 7;: 11 a 20.

* 4 Técnicos Especializados: actividades 7, 11 a 14 y 16.

Actualmente, con base en esta metodologfa, se comenz6 a construir hipermedias did4cticos usando una he-
rramienta de autor como el Toolbook, que permite a los docentes reducir no sélo el tiempo de desarrollo,
sino ofrecerles un entorno de ficil mancjo, para que sean ellos mismos los que participen en casi todas las
etapas y actividades inherentes a la construccién de sus programas y que puedan confeccionar: “sus propios
materiales diddcticos informdticos”. Esto permitirfa un mayor acercamientoa las necesidades de cada grupo
de estudiantes destinatarios, mediante la aplicacién de aquellas estrategias de aprendizaje que el docente crea
pertinente, pudiendo éste mismo cambiar o adicionar otras a la propuesta.

La propuesta de disefio se puso en marcha a través de un hipermedia para la asignatura Algoritmos y Pro-
gramacion I de la carrera Ingenieria Informdtica de la Universidad de Buenos Aires. Se pensé en el desarro-
llo de una aplicacién hipermedia a partir de lenguaje HTML y sucesores, debido a la facilidad y familiaridad
de uso que se detecté a través de entrevistas a los estudiantes. Se consideré que el hipermedia pudieraser eje-
cutado en computadoras con muy bajos recursos de hardware y se previé ademds, realizar las evaluaciones
del hipermedia desarrollado, siguiendo un procedimiento tal como el que se describe en trabajos previos
(Cataldi, y colaboradores., 2000b,c) de evaluacion interna, externa y finalmente la contextualizada, que es
en definitiva la que da la pauta fundamental para el uso futuro, ya que esta representa bsicamente influen-
cia del hipermedia en el rendimiento de los estudiantes.

Evaluacion de Programas Hipermedia Didacticos

La evaluacién se orientd a través de varios ejes de andlisis, es decir, en forma exhaustiva (o completa como
se la describe mds adelante), considerando todas sus implicancias, la que deberfa dar informacién que
permitiera:

*Determinar el grado de adecuacion del hipermedia a los requerimientos curriculares del grupo desti-
natario para el que fuera creado.

*Establecer el grado de pertinencia de los contenidos del hipermedia a los desarrollados en el sistema
educativo no formal y dar recomendaciones de uso.

*Evaluar la calidad técnica y los aspectos econémicos derivados del uso de los programas.

En general, los hipermedias educarivos deben someterse a varios tipos de evaluaciones: una durante el
proceso de disefio y desarrollo para corregir errores (evaluacién interna y externa), y otra durante el uso
de los destinatarios (evaluacién contextualizada). La primera de las evaluaciones es la que se concentra
en los aspectos computacionales y no tiene en cuenta al usuario. Es decir pocas veces se evaliian los pro-
gramas después de su produccién y por el propio usuario, por este motivo se hard mucho hincapié en la
evaluacién de tipo contextualizada. En el caso de desarrollos usando herramientas de autor se pueden
realizar prototipos sucesivos, para evaluacién, con el fin de realizar los cambios en las etapas tempranas
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del ciclo de vida, pero resulta costoso e insume tiempo, ya que incluye la elaboracién de las grillas de
evaluacién, la toma de los datos, la ponderacién de los resultados y el procesamiento, con el objeto de
determinar la pertinencia de los cambios sugeridos para cada un de los prototipos.

Considerando estas dificultades se pensé en la construccién de una grilla o planilla para evaluacién de pro-
ducto final teniendo en cuenta cuatro ejes basicos de andlisis en la secuencia que se muestra en la Tabla 4. A

partir de los estos ejes de andlisis se construyeron las grillas que se muestran en las Tablas desde5a12.

Tabla 4: Ejes de anlisis béasicos para la evaluacio

R T

*Teorfa/s de aprendizaje/s *Sentido de la *Tipo de organizacién de  *Requerimientos técnicos

subyacente a partir de la cual comunicacién. los contenidos. que necesita.

fue creado. *Adecuacién del lenguaje  *Tiempo de interaccién  *Pertinencia de los

*Correspondencia curricular, en los mensajes. *Adaptabilidad para manuales técnicos.

sExactitud de los contenidos. *Claridad de los tipos de  diferentes niveles de *Fiabilidad del programa.

*Marco sociocultural e mensaje que presenta. usuarios. *Facilidad de |
ideolégico. *Velocidad de interaccién.  *Grado de mantenimiento.

*Conocimiento previos *Densidad de la pantalla, modificabilidad. *Ayudas que provee.

necesarios para su uso. *Tipo de interaccién, *Mensajes de errores o .
*Grado de integracién de los  *Metéfora de navegacion. informacién. 3
contenidos. *Sincronismo de los ]
*Objetivos implicitos y recursos que presenta. g
explicitos. *Costos por estaciones
«Significatividad de los locales y en red, entre

aprendizajes que facilita, otros.

*Incorporacién de refuerzos,

cuadros, sintesis.

*Ejercicios con respuesta para
autoevaluacién.
*Evaluaciones que presenta.
*Nivel de motivacién.

*Rol del docente que utilizard
el material.

ePertinencia de los manuales

diddcticos que posee.
——— —_— _—

Se puede observar que cada uno de estos ejes se desglosa en series de preguhtas que consideran los aspectos
mis relevantes de la produccién, las que se deben ponderar entre 1 y 3, con el fin de obtener no sélo un re-
sultado cualitativo, sino también un resultado final cuantificable que permita realizar comparaciones entre
programas similares. Recorriendo las grillas de evaluacién se ve que el primer eje a evaluar son los aspectos
pedagégicos—didécticos, de fundamental importancia para este tipo de aplicaciones. Este es el punto cen-
tral de la evaluacién que permitird o no continuar el recorrido hacia los aspectos organizativos del material 74
y los comunicacionales. Luego se llega a la etapa de evaluacién técnico—econémica, si es que se superan las '
evaluaciones en las etapas o ejes anteriores. Ademis, hay que tener en cuenta que, de acuerdo al tipoy ala
funcién especifica del programa diddctico, la grilla de partida propuesta se puede modificar o ajustar.
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Tabla 5: Grilla de evaluacion de los aspectos pedagégicos-didacticos

1. ;Se justifica el uso del programa en la 1= injustificado, 2= justificado, 3= muy
ensefianza del tema? justificado

2. ;Responde a un criterio constructivista del 1= bajo, 2= mediano, 3= alto

aprendizaje?

3. ;Estd en correspondencia con el curriculum 1= no corresponde, 2= se puede adaptar
pertinente? 3= corresponde

4. ;En qué modo facilita los aprendizajes 1= bajo, 2= mediano, 3= alto
significativos?

5. ;Promueve aprendizaje por descubrimiento? 1= no promueve, 2= poco, 3= si promueve
6. Facilita el andlisis de las tareas a realizar? 1= no, 2= algunas veces, 3= si

7. ;Desarrolla actividades metacognitivas? 1= son inexistentes, 2= algunas 3= muchas
8. ;Es motivante la presentacién de los 1= poco motivante. 2= motivante,
contenidos? 3= altamente motivante

9. ;Los contenidos son exactos? 1= no, 2= en parte, 3= si

10. ;Los contenidos son precisos? 1= no, 2= en parte, 3=si

11. ;Es adecuada la integracién de los contenidos? 1= es inadecuada, 2= bastante adecuada,
3= muy adecuada

12. ;Posee refuerzos, cuadros, sintesis etc.? 1= no posee, 2= algunos, 3= muchos
13. ;Incluye ejercicios con soluciones para 1= no posee, 2= en algunos temas,
autoevaluacién? 3=posee en todos los temas

14. ;Plantea actividades problemdticas? 1= no plantea, 2= algunas, 3= muchas

15. ;Son adecuadas las evaluaciones que presenta? 1= poco adecuadas, 2= bastante adecuadas,
3= muy adecuadas

16. ;El lenguaje es asequible para los alumnos? 1= no es asequible, 2= bastante asequible,
3= muy asequible
17. ;Es un programa interdisciplinario? 1= no, 2= en parte, 3= totalmente
18. ;Es adecuado el marco sociocultural? 1= inadecuado, 2= se podrfa adaptar,
3= muy adecuado
19. ;Es adecuado ¢l marco ideolégico? 1= inadecuado, 2= se podrfa adaptar,
3= muy adecuado
20. ;Requiere de conocimientos previos? 1= ninguno, 2= algunos, 3= muchos
21. ;En qué medida se cumplen los objetivos 1= no se cumplen, 2= parcialmente,
explicitos? 3= totalmente
22. ;Son adecuados los manuales o gufas 1= inadecuados, 2= bastante adecuados,
diddcticas que posee? 3= muy adecuados
23. ;Este material se usa como apoyo al docente? 1= nunca, 2= a veces, 3= siempre
24. ;Se adecua a diferentes niveles del sistema 1= no se adecua, 2= medianamente,
educativo? 3= toralmente
25. ;Provoca cooperacién entre los alumnos? 1= para nada, 2= parcialmente, 3= mucho

26. ;El programa se usa como refuerzo a las clases? 1= para nada, 2= parcialmente, 3= totalmente

Puntaje Obtenido....../78
Comentarios:

Tabla 6: Aceptabilidad pedagégico-didactica

0-26 Mala Pobre
26-52 Regular Dudosa - Merece Revisiones
53-78 Buena Aceprable
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Tabla 7: Grilla de evaluacion de los aspectos comunicacionales

1. ;Las diferentes formas de interaccién 1= inadecuadas, 2= medianamente

son adecuadas? adecuadas, 3= adecuadas

2. ;El sentido de la comunicacién es 1= inadecuado, 2= medianamente,

adecuado? 3= adecuado

3. ;Los tipos de mensajes (texto, sonido e 1= inadecuado, 2= medianamente, 3=

imdgenes) son adecuados? adecuados

4. ;C6mo es la interaccién con ¢l programa? 1= inadecuada, 2= medianamente,
3= adecuada

5. ;La metdfora navegacional es conocida? 1= desconocida, 2= medianamente
adecuada, 3= conocida

6. ;El entorno de trabajo es motivante? 1= no es motivante, 2= medianamente,
3= es altamente motivante

7. ;El mapa navegacional es claro? 1= no posee, 2= medianamente claro,
3= muy claro

8. ;Permite diferentes sentidos de 1= lineal, 2= ramificado,

navegacién? 3= lineal y ramificado

9. ;Los fconos y simbolos que emplea son 1= dificiles, 2= medianamente féciles,

f4ciles de interprerar? 3= ficiles

10. ;Cémo es la lectura de los textos? 1= dificilmente legibles, 2= medianamente,

3= ficilmente legibles
Puntaje obrenido...../30
Comentarios:

Tabla 8: Aceptabilidad comunicacional

0-10 Mala Pobre
11-20 Regular Dudosa - Merece Revisiones
21-30 ! Buena Aceprable

Tabla 9: Grilla de evaluacion del aspecto organizativo.

1. ;Cémo es la organizacién de los 1= confusa, 2= medianamente clara,
contenidos? 3= clara

2. ;La organizacién de los contenidos es 1= confusa,2= medianamente ldgica,
légica? 3= légica

3. ;El programa permite modificaciones? 1= ninguna, 2= algunas, 3= totalmente

modificable

4, ;Cémo es el tiempo de interaccién conel 1= inadecuado, 2=medianamente adecuado,
programa? 3= adecuado

5. ;Se puede adaptar el programa a 1= no es adaptable, 2= medianamente,
diferentes niveles de usuarios? 3= adaprable

6. ;Existe equilibrio entre texto ¢ imdgenes 1= no hay equilibrio, 2= sélo en algunas,
en las pantallas? 3= existe equilibrio

Puntaje obtenido...../18
Comentarios:

Tabla 10: Aceptabilidad organizativa

0-6 Mala Pobre
7-12 Regular Dudosa - Merece Revisiones
13-18 Buena Aceprable
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Tabla 11: Grilla de evaluacion de los aspectos técnicos-economico

1. ;Cémo son los conocimientos técnicos 1= muy altos, 2= medianos, 3= escasos
requeridos para su instalacion?
2. ;Los manuales técnicos son adecuados? 1= inadecuados, 2= medianamente, 3=
adecuados
3. ;El programa es fiable? 1= para nada, 2= medianamente fiable,
3= fiable
4. ;El programa es de ficil mantenimiento? 1= dificil, 2= medianamente fdcil, 3= f4cil
5. ¢Existe sincronismo entre los elementos 1= para nada, 2= muy poco,
que presenta? 3= rotalmente
6. ;El costo por estacion es adecuado? 1= inadecuado, 2= medianamente,
3= adecuado
7. ¢El costo para uso en red es adecuado? 1= inadecuado, 2= medianamente,
3= adecuado
8. ;El usuario necesita conocimientos 1= muchos, 2= algunos, 3= ninguno
técnicos elevados?
9. ;Se necesita ayuda para la instalacién? 1= mucha, 2= alguna, 3= para nada
10. ;Los manuales y las gufas técnicas 1= indiles, 2= medianamente, 3= ttiles
on-line que posee son titiles?
11. ;Cémo es la asistencia técnica? 1= no posee, 2= es escasa, 3= es buena

12. ;Cémo es la actualizacién del programa? 1= no posee, 2= es escasa, 3= es periédica

Puntaje obtenido...../18
Comentarios:

Tabla 12: Aceptabilidad técnico-economica

0-12 Mala Pobre
13-24 Regular Dudosa - Merece Revisiones
25-36 Buena Aceprable

La evaluacion del producto final

Para el caso de aplicacion del diseno propuesto, una vez finalizado el desarrollo, que se describe en el
apartado 3 (Caraldi y colaboradores., 2001), se pidié a 10 docentes de la asignatura en cuestién que
aplicaran las grillas, obteniéndose un puntaje promedio de 128.5 sobre 162, lo cual permite establecer
que es un software de calidad aceprable y la propuesta en general se la considera buena.

En la Tabla 13 se presentan los resultados de la evaluacién del hipermedia efectuado por los docentes:
De acuerdo al puntaje total obtenido, se puede establecer el resultados de la evaluacién de la propuesta
como buena, como se observa en la Tabla 14, denominada: “Tabla de aceptabilidad general del programa’.

Tabla 13: Resultado de la evaluacion exhaustiva del programa con las grillas propuestas.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Pedagégico—diddcticos 60 59 57 48 64 58 64 S4 53 66 58.0
Comunicacionales 22 23 26 27 24 24 25 23 31 A 23.8
Organizativos 13 14 15 17 15 15 13 17 16 16 15,2
Técnico—econdmicos 14 30 28 30 35 35 35 34 33 30 31,5
Puntajes torales 119 126 126 122 139 132 137 128 123 133 128,5
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Tabla 14: Aceptabilidad general del programa.

0-54 Mala Pobre l
55-108 Regular Dudosa - Merece Revisiones
109-162 Buena Aceptable 128,5

La ficha general del programa

Se consulté a los docentes que utilizaban los programas diddcticos, a través de entrevistas no estructu-
radas, los que coincidieron en afirmar que la presentacién del programa deberfa estar precediday acom-
pafiada de una ficha en la que se deberfan destacar las necesidades y los requerimientos técnicos, sino
rambién sus caracterfsticas pedagégicas tal como la que se presenta en la Tabla 15. Esto facilitaria la se-
leccién previa de los programas, con el fin de poder balancear las necesidades de uso y los costos de su

compra (andlisis o balance costo-beneficio).

Esta ficha pretende ser una gufa para que el docente pueda destacar aquellos puntos mds importantes del
programa, con el fin de determinar si el mismo estd dentro de sus requerimientos. Pocos autores han con-
siderado en darle al docente algunas orientaciones para los posibles usos de los programas, basadas en los di-
ferentes usos pedagégicos. Esto podria ayudar al propio usuario a incorporar el software a su proceso de
ensefianza y de aprendizaje de un modo significativo. Para ello, es muy importante poder reunir los juicios
valorativos de los docentes y los estudiantes que han utilizado el programa. Ademds, esta informacién per-
mitiria a los docentes la posibilidad de integrar el software en un curriculum determinado.

Estos datos se deberfan incluir en el manual didictico o gufa de uso con el fin de poder tener una retroali-
mentacién efectiva de las valoraciones de los docentes. También se debe destacar, que los programas debe-
rfan estar catalogados considerando sus aspectos innovadores en el proceso de ensefanza y de aprendizaje,
dejando de lado la cultura reproductivista, como sefiala Guifiazti (1999): “Un hipermedia didictico en-
marcado en una mutacién de paradigmas socioantropolégicos que apuntan a la libertady creatividad como mo-
dos de disolver una cultura reproductora de la mismidad que ha tenido su soporte ontoldgico en la educacién como
institucidn cientificamente sostenedora de la tradicién. Para ello se deben plantear los puntos clave en el uso pe-
dagdgico de la hipermedia y serialar los aportes que brinda su uso”.

Esta catalogacién deberia estar incluida en la ficha general del programa y en ella deberd quedar claro
cual es el aspecto innovador. En el caso particular de la propuesta que se ha desarrollado, las innovacio-
nes se deben a la presentacién de videos que permiten simular el funcionamiento interno de un sistema
informérico y los enlaces a los sitios de Internet probados y recomendados que pueden proporcionar in-
formacién actualizada y fidedigna de los temas tratados, con conexiones a centros universitarios y espe-
cialistas en cada uno de los temas desarrollados.

Tabla 15: Ficha General del Programa

1. Datos Generales

Titulo: Algoritmos y Programacién
Autor: Z. Cataldi y F. Lage

Editor: LIE — FIUBA

Afio de publicacién: 1999
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Idioma/s: Castellano
Costo: 10 pesos.

2. Descripcién y contenidos

Objetivo del programa: Material de apoyo, presentacién y ejercitacién
Tipo de Programa: Presentacién/ Ejercitacién

Correspondencia curricular: Curso inicial de Algoritmia
Destinatarios: Alumnos de un primer curso se Algoritmia

3- Requerimientos Técnicos

Plataforma: Windows 95/98

Procesador: Pentium

Memoria RAM: 32 MB.

Soporte Fisico: CD-ROM

Placa de Sonido: si elemental

Placa de Video: si elemental

Aspectos técnicos Positivos: requerimientos mfnimos
Aspectos técnicos Negativos:

4- Funcionamiento y estructura

Facilidad de manejo: muy ficil

Facilidad de instalacién: muy ficil

Tipo de navegacién: se usa con un navegador estdndar

Material de apoyo para el docente: contiene gufa on-line

Materiales de apoyo para el alumno: contiene sitios web recomendados
Aspectos motivantes: presenta videos de apoyo

5- Aspectos pedagégicos—diddcticos

Base de datos de alumnos: si

Base de datos de resultados: si

Abierto: no

Rol del docente: es software de apoyo

Tipos de ¢jercicios: de simples a complejos

Tipo de interaccién:

Tipo de aprendizaje: descubrimiento, analogfa.
Observaciones pedagégicas: facilita la transferencia.
Aspectos pedagégicos positivos:

Aspectos pedagégicos negativos:

Ventajas frente a otros medios diddcricos: coherencia en los contenidos, unificacién criterios de trabajo.

6- Observaciones para Valoraciénl General. (1: malo; 2: regular, 3: bueno 4: muy bueno y 5: excelente)

Contenido pedagégico: 4
Facilidad de instalacién: 4
Facilidad de Manejo: 5
Originalidad: 3.5
Disefio General: 4
Motivacién: 3.5
Estructura General: 3.5
Interactividad: 4
Planteamiento de ejercicios: 3.5
Utilidad para el profesor: 3.5
Nivel de interés: 4
Relacién calidad/precio: 5
Diseiio General: 4
Motivacion: 3.5
Estructura General: 3.5
Interactividad: 4
Planteamiento de ejercicios: 3.5
Utilidad para el profesor: 3.5

" Resultados de la evaluacién de 10 docentes.
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Parte Experimental

Se presenta el resultado de la evaluacién de un software educativo en un contexto educativo similar a aquél
para el cual fuera creado el programa, la que se denomina evaluacién contextualizada. Los resultados de
este tipo de evaluacién se consideran como los mds representativos ya que dan cuenta de las reacciones de
los potenciales usuarios ante el programa y por lo tanto de la eficacia del producto. (Fainholc, 1998).

Para ello, se debe tener en cuenta la similitud de las variables involucradas en el proceso de ensefianza y
de aprendizaje tales como: el docente y estilo docente, tipo de alumnos destinatarios, el tiempo y modo
de uso del software, el curriculum y la integracién curricular, entre otras.

Primeramente, se formulan y se describen las etapas preparatorias de la experiencia, y luego se descri-
ben las mismas con el fin de establecer las diferencias en cuanto a logro de aprendizajes significativos y
cambios conceptuales. Se formaron dos grupos de alumnos equilibrados mediante la definicién de pa-
res homélogos?: uno de control, y otro experimental. Para la definicién de los grupos equilibrados, se
aplico el test de las “Matrices Progresivas”de Raven (1979) a los sujetos, obteniéndose de este modo dos
grupos de pares homélogos los que se supone tendrdn una respuesta o rendimiento similar ante los nue-
vos temas de aprendizaje.

Ambos grupos, en conjunto, recibieron la misma instruccién acerca de los aspectos teéricos de la asig-
natura, mediante clases expositivas. Luego, al grupo de control o I se le recomend6 material bibliogrd-
fico y sitios de Internet. Al grupo experimental 6 II utiliz6 como material de apoyo un CD ROM
hipermedial construido en HTML como tinico material de estudios, como se describié en el apartado
3. El rendimiento de los alumnos, una vez realizadas las experiencias, fue estimado a través de la misma
prueba’® para los dos grupos. Luego, se aplicé un test estadistico de comparacién para muestras peque-
fias, obteniéndose las conclusiones que se enuncian.

Resultados

Para llevar a cabo la experiencia se tomé un curso de Algoritmos y Programacién I de la Carrera de In-
P y
genierfa en Informdtica. Mediante la aplicacién del Test de Raven de Matrices Progresivas, se formaron
los pares® de homélogos con igual puntuacién en dicho test, como se observa en la Tabla 16. Se forma-
p gual p
ron dos grupos: uno de control “I” y otro experimental “II”.

Tabla 16: Pares homélogos formados de acuerdo al Test de Raven

Alejandro 9.83 Sebastidn 9.83
Gustavo 9.83 Claudio 9.83
Sabl"lna 9.72 Juan 9.72
Yanina 9.66 Mariana 9.66
Javier 9.66 Miguel 9.66
char-ldo 9.58 Verénica2 9.58
Verénical 9.50 Federico 9.50
Dleso 9.33 Adridn 9.33
Mariano 9.33 Elizabeth 9.33
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A ambos grupos en conjunto se les explicé el tema en sus aspectos tedricos, de modo tradicional, me-
diante una clase expositiva. Luego, el grupo I utilizé6 como material diddctico bibliograffa tradicional y
referencias a sitios de Internet. Las actividades desarrolladas por los grupos se resumen en la Tabla 17,
resaltdindose las diferencias.

Tabla 17: Actividades de los dos Grupos.

Aspectos Tedricos Explicacién del tema
Se usaron dibujos y grdficos en el pizarrén
Clase TradicionalMagiscral Se usaron transparencias ilustrativas.
Expositiva
Material de Estudio Bibliograffa Convencional: libros a CD en HTML extendido,
apuntesy material bajado de Internet conbase en la Teorfa de
Ausubel(1978) y mapas
conceptualesde Novak (1988)

Las clases fueron dictadas por el mismo docente

Los dos grupos fueron evaluados con el mismo conjunto de cjercicios y preguntas discfiados especificamentepara verificar
si hubo transferencia y significatividad de los aprendizajes.

Al finalizar la ejercitacién ambos grupos fueron sometidos a la misma prueba, siendo los resultados ob-
tenidos los que se presentan en la Tabla 18.

Tabla 18: Comparacion en el rendimiento obtenido en la prueba para los grupos.

Alejandro 7 Sebastidn 9
Gustavo 6 Claudio 8
Sabrina 8 Juan 9
Yanina 6 Mariana 7
Javier 9 Miguel 10
Fcrnar}do 6 Verénica2 9
Vc.rémcal 6 Federico 9
chg_o 6 Adri4n 7
Mariano 7 Elizabeth 8

El primer paso en la aplicacién del test de Wilcoxon (Ledesma, 1980), consiste en realizar la diferencia
de calificaciones entre ambos grupos (Tabla 17). En la Tabla 19 se puede observar la diferencia DI-I1.

Tabla 19: Diferencia de calificaciones entre los pares homélogos

Alejandro 7 Sebastidn ) 0
Gustavo 6 Claudio 8 =
Sabx:ma 8 Juan 9 ;.
Ya:}ma 6 Mariana 7 -1
Javier 9 Miguel 10 -1
Fernax}do 6 Verénica2 9 -3
Vc'rémcal 6 Federico 9 -3
chso 6 Adridn 7 -1
Mariano 7 Elizabeth 8 -1
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Como indica el método de Wilcoxon, se procede al ordenamiento por valor absoluto de las diferencias,
como se ve en la Tabla 20. Las observaciones con diferencia cero no se consideran. Luego, se asignan los
ntimeros de orden a cada valor y en el caso de valores con valor absoluto igual se promedian las posi-
ciones, tal como se observa en la Tabla 21 Finalmente, se suman los niimeros de orden de las diferencias
negativas, tal como se aprecia en la Tabla 22.

Tabla 20: Ordenamiento Tabla 21: Obtencion Tabla 22: Suma de los nimeros

de las diferencias. de los nameros de orden. de orden de las diferencias negativas
i 1 1
=] 5 5
<l 3 3
=] 4 4 :
-1 5 5 :
= 6 6 {
-3 7 7 |
-3 8 8

Segtin la Tabla 10 del Apéndice del libro de Domingo Ledesma de Estadistica Médica (1980) y el Ma-
nual de al Universidad de Milaga de Bioestadistica (1999) para un nivel de significacién del 2 %, donde
2a £ 0.02 (siendo a la probabilidad de error de primer orden) y para un nimero de muestras n = 8 (en
este caso el nimero de pares homélogos cuyas diferencias DI-1I sean diferentes a cero) se puede obser-
var en la Tabla 23 que:

Tabla 23: Tabla de Wilcoxon

N=8 1-35

“la suma de los niimeros de orden de las ocho observaciones negativas cae fuera de los limites tabula-

dos”, y, como si: “o bien coincide con uno de los limites del intervalo de significatividad o est4 fuera de

dichos limites, la diferencia es significativa’, (descartdndose entonces la hipétesis nula de contraste), se
puede decir que la diferencia entre el método aplicado al grupo B y al grupo A es significativa a favor de
B, con lo que experimentalmente se confirma la tesis:

“Los alumnos que trabajen con el hipermedia diddctico (grupo I1) deben tener un mejor rendimiento que los
alumnos que utilizaron como material de estudio libros y material bajado de Internet (grupo 1)

R LV 0 o

Desde esta perspectiva queda demostrada experimentalmente la tesis central: !

“Con un material diddctico hipermedia, que contempla los aspectos diddcticos en su desarrollo en forma ex-
plicita y cuyos contenidos se presenten organizados significativamente los alumnos obtienen un rendimiento
superior a cualquier otro material diddctico tradicional utilizado, sea libro, o compilados de apuntes de la
materia en cuestion, inclusive con consultas a sitios de Internet “.

A partir de esta experiencia, se debe continuar la investigacién aumentando el tamafio de la muestra, re-

alizando los contrastes de los grupos de control y experimental con el fin de continuar la validacién de
la metodologia de disefio y evaluacién propuestas.
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Conclusiones

Debido a que el soporte informético hipermedial ofrece a los alumnos algunas ventajas frente a las for-
mas tradicionales de aprendizaje, tales como un acceso a la informacién de un modo mis dindmico e
interactivo y un modelo comunicacional nucvo, existe una gran demanda en el mercado educativo de
metodologfas practicas para su disefio y evaluacién que sean ficiles de usar. Si bien el resultado experi-
mental valida la tesis, se considera necesario continuar la investigacién aumentando la muestraa fin con-
tinuar con la validacién de la metodologia propuesta. Cabero (2001) atribuye a los medios un efecto
inicial de alta motivacién por parte de los usuarios, por lo que habria que superar esta instancia, espe-
rando que el “efecto novedad” desaparezca y, que el nuevo medio comience a ser usado en forma cons-
tante. Luego de este periodo, es cuando se deberia llevar a cabo la medicién.

Aportes de la Investigacion y Lineas Futuras
Entre los aportes:

*Se identificaron las deficiencias en la construccién de los programas que deben ser cubiertas con el fin
de considerar los aspectos didécticos, y

*Se probé experimentalmente que un hipertexto extendido desarrollado considerando los aspectos di-
ddcricos, da buenos resultados respecto a los aprendizajes que usan otros materiales de estudio, inclu-
yendo materiales electrénicos bajados de Internet.

Respecto de futuras lineas de investigacién se piensa en el disefio de estrategias para capacitacién de los
docentes de diferentes niveles educativos con el fin de que puedan ajustar las grillas de evaluacién a sus
necesidades, ¢ incluir sus opiniones en los manuales de uso de los programas.

Notas

1 Trabajo realizado sobre la base de la tesis presentada por la autora para optar al grado de Magister en
Docencia Universitaria, bajo la direccién del Dr. Ramén Garcfa-Martinez; ha sido presentado parcial-
mente como ponencias en RIBIE 2000 (Red Iberoamericana de Informdtica Educativa) en Vina del
Mar y en CACIC 2003 (Congreso Argentino de Ciencias de la Computacién), en el Il Workshop de
Tecnologia Informdtica Aplicada a la Educacién en La Plata.

1 Se define a los ambientes protegidos como aquellos en los cuales no hay riesgos por exposicion directa, es
decir, el usuario puede utilizar un “alias” para comunicarse con los demds. (Cataldi y colaboradores, 2001)
2 Un concepro esencial para diseno de buenos programas multimedia e hipermedia es el de interactivi-
dad. Ella “representa una plataforma de acceso a la informacién deseada desde cualquier punto y en cual-
quiera de sus formas. El usuario debe poder optar por toda o parte de esta informacién y el sistema debe
poder ofrecérsela de la forma mds rdpida. Bajo esta acepcién un programa de este tipo serd mds ttil cuanto
mds permita al usuario una libertad de acceso, desde cualquier punto del sistema hasta aquella infor-
macién que desea obtener, prescindiendo del resto”. (Pavén Rabasco y colaboradores, 1997). La inter-
actividad pedagégica supone potenciar la comunicacién, lo que significa hacer participe y protagonista
al otro mediante la elaboracién de situaciones did4cticas y material hipermedial para el intercambio de
significados. Esto conlleva a disefiar contextos de resignificacién-recreacién-contestacién mediados por
computadoras y programas didécticos (Fainhole, 1999).
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3 Se podria hacer a tal efecto una evaluacién diagndstica y luego armar los pares homélogos.
4 La misma se disefi6 para detectar si los alumnos lograban aprendizajes significativos y relacionales.
S De la totalidad del curso se seleccionaron 10 pares homélogos, que obtuvieron igual puntuacién en

el test.
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