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1. INTRODUCCION

Se suele hablar, cuando se hace referencia al video y al ordenador, de «nuevas tecno-
logias», denominacién errénea, puesto que aunque en su momento fueran nuevas ahora,
debido al evidente paso del tiempo que no perdona ni a las méquinas, ya no lo son.

Tanto el video como el ordenador han sido incorporados a la cotidianeidad de nues-
tras vidas. Las empresas estdn informatizadas, en las casas vemos peliculas de video y
ninguno de estos dos aparatos resultan extrafios a ojos de cualquiera, lo tenga en casa o
no.

;Que ocurre en la escuela? Evidentemente, también han sido incorporados, pero...
(de que modo?, ;con qué resultados?

Respecto al modo de incorporacién, ha de decirse que se ha llevado a cabo la misma
sin reflexionar suficientemente y sin disponer de la adecuacion de recursos que hubiera

sido deseable.
«La incorporacién a la ensefianza de los nuevos medios se estd haciendo de forma
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atropellada y segtin formas y usos disefiados para otras capacidades y otras posibilidades»,
y ello sucede porque han sido introducidos «no como consecuencia de unas necesidades
manifiestas de los disefios diddcticos o de los docentes, sino como consecuencia de presio-
nes extraescolares y que no siempre son confesables» (MARTINEZ, 1990, 160 y 162).

La consecuencia directa de todo ello es que en algunos centros los ordenadores estan
arrinconados en una sala porque no se sabe qué hacer con ellos y el video es utilizado para
ver una pelicula que entretiene mucho a los alumnos.

Que no se entienda de mis palabras que €sta es la situacion actual en todos los centros,
porque no es asi. Evidentemente hay profesionales capacitados que emplean los medios en
la escuela con conocimiento de causa, sabiendo lo que hacen, cémo, porqué y sus conse-
cuencias préacticas. Pero tales profesionales no abundan y en su mayor parte la formacién
que acredita tal uso de los medios es en su origen derivada de una preocupacion personal,
no de una obligacién institucional.

El hecho de que la sociedad incorporase con gran rapidez estas tecnologias obligé a la
escuela a hacerlo igualmente, con lo cual la introduccion de las mismas en el sistema
escolar formal fue debida a presiones externas, mas que a dindmicas y decisiones internas.

La aceleracién con que se produjo tal proceso hizo que la precipitacién impidiese re-
flexionar sobre «una innovacién compleja y a gran escala en la cual han de superarse
muchos obstdculos antes de conseguir una implementacién exitosa» (PELGRUM y PLOMP,
1991, 3).

LANGHORNE, DONHAM, GROSS y REHMKE (1989, 3-10) consideran tres fases
en la implementacién de la informdtica educativa en las escuelas: 1) adquisicién de
hardware; 2) uso de los ordenadores en tantas dreas como sea posible sin atender, a menudo,
a su adecuacion; y 3) la planificacién y definicién de prioridades conducen a integrarlos
en la instruccion de modo que se optimiza el impacto de la tecnologfa del ordenador en la
escuela y se forman alumnos competentes en informética.

Asimismo consideran que «en el corazén de la informadtica instruccional estd el pro-
fesor», siendo esencial que «los profesores se acerquen y comprendan las capacidades de
esta tecnologia para ser capaces de identificar cuando y cudndo no informatizar su ins-
truccién» (p. 55).

Tanto la actitud de los profesores como los programas que oficialmente impulsan y
estimulan el uso de los ordenadores son considerados por PELGRUM y PLOMP (1991)
como factores claves del posible éxito de la introduccién de la informdtica en el sistema
educativo formal.

En el contexto espafiol, ZARAGOZA y CASSADO (1990, 45 y ss.) demuestran igual-
mente la complejidad del proceso y la importancia que en el mismo tiene el profesor como
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agente de cambio. Asimismo contemplan como factor clave la necesidad de motivarle
para que use el ordenador como «una extension instrumental de la mente del alumno»
(p. 42), idea que nos recuerda la concepcion de los medios de McLUHAN como «exten-
siones del hombre» en el sentido de que amplian sus facultades humanas tanto fisicas
como psiquicas.

A pesar de todas las dificultades, ya tenemos en muchas escuelas videos y ordenado-
res. Ahora hay que plantearse cémo trabajar con ellos. A este respecto podemos considerar
dos tipos de procesos de ensefianza-aprendizaje que se originan: la ensefianza de los me-
dios y la ensefianza con los medios.

Desde la primera perspectiva, la ensefianza de los medios, se plantea la necesidad de
ensefiar a utilizar estos medios, de conocer su lenguaje, los cédigos que emplean, ensefiar
a descodificar e interpretar la informacién que de ellos nos llega. Ya que «los limites de mi
lenguaje significan los limites de mi mundo» (WITTGENSTEIN, 1991, 143), hay que
impedir que los limites del mundo de nuestros alumnos sean tan estrechos que no lleguen
a entender tal mundo en el que viven. :

En el segundo enfoque, la ensefianza con los medios, éstos son utilizados como ins-
trumento «mediador» de mensajes en el proceso educativo. Son un elemento curricular al
servicio de los fines que se persigan, fines que determinan su uso como medio diddctico.

Es evidente, no obstante, que para el adecuado empleo de tales instrumentos los actantes
del proceso educativo en marcha deberan conocer los codigos simboélicos con-que estos
medios transmiten sus mensajes para una adecuada descodificacion de los mismos y para
que se produzcan los efectos esperados en la interaccion a que dan lugar.

Son interesantes a este respecto los estudios de SALOMON (1979); quien afirma que
la adquisicién de conocimiento aparece determinada por las habilidades de recepcién y de
procesamiento de la informacién, afiadiendo que tales habilidades estdn influidas por la
naturaleza del sistema simbélico asociado a un medio dado. Asi, cada medio tiene sus
efectos especificos en cémo tal conocimiento es extraido.

Considera este autor que la programacién informdtica es una actividad altamente es-
tructurada y analitica en un sistema simbdlico constreflido rigidamente.

El ordenador «nacié para resolver en poco tiempo cdlculos numéricos muy largos o
arduos y recibirfa su impulso definitivo durante la Segunda Guerra Mundial, conla fina-
lidad de calcular trayectorias balisticas»(GUBERN, 1987, 103).

En pocos afios se ha podido ver cémo ha evolucionado su uso hasta llegar a un punto
en el que se puede afirmar que «hoy vivimos inmersos en la civilizacién de la.imagen y la
informéatica» (GUBERN, 1987, 25). Hemos pasado de la galaxia GUTENBERG de la
imprenta a la galaxia VON NEUMAN de la informdtica, dejando entremedio de tal evo-
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lucién la galaxia MARCONI del audiovisual. E incluso se puede ya afirmar que estamos
en una nueva galaxia: la «audio-visual interactiva», en la que «los ordenadores se convier-
ten cada vez mds en audiovisuales» (LECLERQ, 1990, 9).

En este nuevo contexto socio-cultural dominado por las tecnologfas de la informacion
y la comunicacidn, surge un renovado modo de contemplar la alfabetizacién. Frente al
tradicional concepto de analfabetismo referido exclusivamente a la lecto-escritura y el
lenguaje verbal («analfabetismo tradicional»), se hace referencia en la actualidad a un
«analfabetismo secundario», caracteristico de «sociedades atravesadas, conformadas, por
la cultura impresa, las tecnologias de la palabra, la cultura electrénica y la explosion au-
diovisual» (VINAO FRAGO, 1992, 208).

Ahondando en este mismo concepto, CABERO (1992, 65) considera que «sin lugar a
dudas, el papel que los medios de informacién y comunicacién van a ir desempefiando en
sectores econdmicos, industriales, de servicios, culturales..., va a ser progresivamente mas
transcendental que el desarrollado hasta la fecha. Estos futuros y posibles cambios han
llevado a algunos autores a hablar de la necesidad de segundas y térceras alfabetizaciones:
lectura de la imagen y alfabetizacion informadtica, sin las cuales podemos tener problemas
de adaptacién a los espacios socioculturales y econémicos futuros».

Tales dos nuevos aspectos de la alfabetizacion significan contemplar a la persona al-
fabetizada como «alguien capaz de comprender, interpretar y utilizar innumerables estimulos
que se le presentan en un medio ambiente determinado» (ELY, 1984, 102), siendo la alfa-
betizacion informatica «un fenémeno cultural que comprende todas las técnicas, conoci-
mientos, nociones, valores y relaciones necesarios para desenvolverse eficaz y comoda-
mente como ciudadano de una sociedad basada en la computadora» (WATT, 1982; cita
tomada de ELY, 1984, 104).

En el mundo de la educacion «el computador se empieza a convertir en el instrumen-
to popular de fines de este siglo, obviamente después del material escrito, dado que éste
mantiene la supremacia en el proceso de ensefianza-aprendizaje» (ESCOTET, 1992, 94),
pues es un «medio de aprendizaje con un potencial insospechado» (p. 97). Sin embargo,
«la sociedad de la informacién de hoy y el aprendiz de mafiana exigen sofisticados mé-
todos de obtencién, conceptualizacién y organizacion de la informacién» (SCHLUMPF,
1990, 95).

En los Estados Unidos, en el afio 1989 LANGHORNE et al. afirmaban que segin las
recientes estadisticas-en las escuelas habfa casi 2 millones de ordenadores, lo cual significaba
1 ordenador por cada 38 alumnos. En el contexto espafiol la dotacion de medios en los
centros (no sélo ordenadores) es, a pesar del esfuerzo realizado por las administraciones,
escasa, segin muestra CABERO (1992, 72).
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A la ensefianza en el futuro, gracias a las innovaciones tecnoldgicas, se le abren posi-
bilidades que quizd en la actualidad a muchos nos sorprendan o no lleguemos ni a imagi-
nar. CAREY (1992, 34) afirma que en los afios 90 «la computadora, el televisor y el telé-
fono estardn ligados por medio de satélites y cables de fibra éptica, a fin de crear
universidades electrénicas donde el alumno le podra hacer preguntas a su maestro, contro-
lard el ritmo de su aprendizaje y tomard parte en sesiones de tutorfa y seminarios», afia-
diendo que «las redes de telecomunicaciones serdn la infraestructura vital en el préximo
siglo, y esto no excluye a la educacién».

En la actualidad se puede considerar que tanto la radio como la televisién y el ordenador
se infrautilizan en cuanto a las posibilidades educativas que ofrecen, «estdn siendo dra-
maticamente desperdiciados en su potencial» (ESCOTET, 1992, 100).

Concluyendo esta introduccidn, diremos que no se puede prescindir de la tecnologia en
la escuela, pues seria desvirtuar su fin Gltimo de preparar hombres que sepan enfrentarse
al reto de la vida diaria con cordura. Pero tampoco debemos sobrevalorarla, pues no es una
panacea ni el remedio de todos los males que aquejan a la escuela. )

Por otra parte, el simple hecho de introducir en la escuela los «aparatos» (lo que «si te
cae en el ple, te hace dafio», como decia mi profesor de Tecnologia de la Educacion) no
debe hacernos creer que estamos promoviendo un cambio educativo significativo en la
dindmica escolar y optimizando el proceso de ensefianza-aprendizaje. En palabras de
ESCOTET (1992, 100), 1o que se produce es un «cambio de cosmética, pues la estructura
escolar continda reflejando «la misma concepcion de siglos antes».

La introduccién en la institucién escolar de tecnologias nuevas o de medios diferentes
a los tradicionalmente empleados debe ir asociada a la reflexién y a la formacién del maestro
en el uso de los mismos. «La tecnologia sola es de poco valor sin conceptos pedagégicos
que la sostengan» (VELJIKOV, 1990, 129).

Asi, «la mayor presencia de medios en los centros, si no concurren otras variables, no
tiene porqué repercutir en una mejora del acto didéctico y en un aumento cuantitativo y
cualitativo de los aprendizajes» (CABERO, 1992, 65).

En el presente trabajo se presenta un programa informdtico de cardcter hipermedidtico
disefiado para facilitar el aprendizaje de un idioma (el espafiol). En este caso estamos,
pues, situados en la segunda perspectiva de uso de los medios en el aula como instrumentos.
El ordenador aqui ha de ser un medio diddctico mds que el profesor considere en su pro-
gramacion. Ha de ser él quien determine el momento adecuado para su uso y cémo se debe
usar.
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2. UNA NUEVA APLICACION INFORMATICA: LOS HIPERMEDIAS

Retomando lo anteriormente dicho con respecto a la denominacién de «nuevas tec-
nologias», cabe citar aqui a CABERO (1992, 65): «Aunque las antiguas tecnologias como
la television, video e informdtica todavia no han alcanzado una presencia constante, e
incluso nos atreverfamos a decir que eficaz, ya nuevas y mds poderosas tecnologias estin
comenzando a llamar a las puertas de las escuelas: hipermedios, correos electronicos, redes
telemadticas, video interactivo, televisién por cable, ...».

Centrandonos en el dmbito especifico de la informdtica, una de sus posibles aplicacio-
nes como herramienta en el ambito educativo consiste en la realizacién de hipermedias. Se
trata en este caso de un programa de ayuda para el aprendizaje del espafiol dirigido a
francoparlantes. Este programa ha sido realizado gracias a una beca del M.E.C. que me ha
permitido trabajar durante dos meses con el profesor Leclerq, Director del «Service de
Technologie de I’Education» de la Universidad de Lieja, muy interesado en la ensefianza-
aprendizaje de idiomas y de quien parti6 la idea inicial en la cial me he basado para el
disefio y realizacién de «Aprende espaiiol con Olafox.

El aprendizaje de idiomas se considera un vehiculo de enorme relevancia en el inter-
culturalismo, pues aunque el lenguaje verbal no es el tinico medio de comunicacién humana
si podemos decir que es el més importante. '

La diversidad lingiiistica es parte consustancial del pluralismo cultural, y la educacién
intercultural ha de conseguir que los estudiantes aprendan que es «una de las normas de
una sociedad libre, que las diferencias entre los distintos grupos son un recurso natural, y
no un problema por resolver» (RAVITCH, 1992, p. 42). Es la bisqueda de la «comunidad
multicultural» de WONG (1992, p. 44) y la defensa de la «educacién multicultural» como
requisito indispensable para una sociedad justa y democrética.

Es indudable que los logros provenientes del desarrollo tecnoldgico son una importante
fuente de ayuda en educacién y, por tanto, pueden ser un factor decisivo en la consecucién
de tal ambicioso objetivo. Hemos de tener en cuenta, ademads, que los cédigos simbélicos
que emplean lo que se han venido denominando «nuevas tecnologfas» son comunes a
todos los europeos, lo cual puede facilitar en gran manera la creacion de redes de comuni-
cacidn entre los diferentes paises.

En nuestro contexto las redes de comunicacién europeas (e incluso interconti-
nentales) son contempladas como una realidad algo lejana e incluso utdpica. pero los
pedagogos y todos los profesionales que nos movemos en el dmbito educativo no
podemos cerrar los ojos a los avances en telecomunicaciones y las posibilidades que los
mismos nos brindan, pues segin afirma CAREY (1992, 34) «las redes de telecomunica-
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ciones serdn la infraestructura vital en el préximo siglo, y esto no excluye a la educa-
cidn».

«Aprende espafiol con Olafo» es un programa hipermedia en el que se combinan ima-
genes, textos y sonidos. ;Qué es un hipermedia? Vamos a intentar aclararlo en el siguiente
punto.

2.1. Conceptualizacién

El «Language Development and Hipermedia Research Group» (1992) de la Universidad
de Ulster hace una distincién conceptual que consideramos resulta ser muy clarificadora
entre software «abierto» y «cerrado». Se puede considerar que es un tipo de «software
abierto» aquél «lleno ampliamente de contenido pero flexible para poder encajar en el
contexto y los fines de aprendizaje de cada usuario», siendo ademads facil de usar y teniendo
un méximo grado de adaptacién. Un hipermedia es un tipo de software abierto.

Este tipo de software no suplanta a su opuesto, el «software cerrado», en el cual «se
suministran objetivos, contexto, contenido y significados como parte del paquete de
software», en definicion de los mismos autores.

Técnicamente podemos decir que un hipermedia es una «aproximacién, basada en
ordenador, a una oficina de informacién en la cual los datos se estructuran en redes de
nédulos conectados mediante uniones», mientras que desde la perspectiva del usuario son
«bases de conocimiento en las cuales cada exposicién es un ment de otras» (LOCATIS,
1989, 65-66). Para indicar las conexiones se pueden usar distintos elementos tales como
codigos de color, iconos, cambios de cursor, ... y la informacién puede aparecer expresada
en forma de textos, graficos, audio o video.

Definido por KINZIE y BERDEL (1990, 61), diremos que es «una herramienta ins-
truccional que puede facilitar determinados tipos de aprendizaje mediante redes de infor-
macién disponible en formato multimedia apropiado».

GAYESKI (1992, 10) considera el concepto integrado en una familia léxica mds am-
plia definida como «términos multimedia» y lo define como «una clasificacién de programas
de software que consisten en redes de texto, gréificos, archivos de audio y/o video-clips a
través de los cuales los usuarios pueden navegar usando iconos o estrategias de biisquedas.

Compdrese tal definicién con la que la misma autora nos ofrece del hipertexto: «una
clasificacién de programas de software que consisten en redes de archivos de texto a través
de los cuales los usuarios pueden navegar usando iconos o estrategias de bisqueda».

No hay que confundir, por tanto, el concepto de hipermedia con el de hipertexto, pues
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tal y como precisan BOONE y HIGGINS (1991, 21), un hipertexto es una «presentacion
de texto no secuencial» (véase un ejemplo de hipertexto en el articulo de Antonio R. de las
Heras, 1989), mientras que un hipermedia es un «documento-hipertexto que incluye gra-
ficos, sonido del habla, miisica o segmentos de video».

En un hipertexto «el texto es conectado por una red de uniones suministradas», lo que
permite que «el alumno comienza en un drea de interés pero pronto salta de un texto a otro
siguiendo los nexos de unién proporcionados» (PEACHAM y WOOLLIAMS, 1990, 120
y 119). El hipertexto nacié en 1945 como un «sistema revolucionario de acceso y organi-
zacion de informacién» descrito por Vannevar BUSH, aunque hasta los afios 60 no fue
desarrollado y hasta los 80 no se popularizé el primer programa hipertexto popular para
ordenadores personales (PALMER, 1990, 266).

Ambos términos de hipertexto e hipermedia fueron acufiados por Ted NELSON en
1974 para «describir ‘documentos no secuenciales’ compuestos. de texto, audio e infor-
macién visual, en los cuales la habilidad del ordenador para buscar y recuperar los datos es
utilizada para interconectar y anotar informacion relacionada y crear asi una ‘malla de
informacion’. (...) El lector es animado a seguir diferentes vias de un dato a otro, siguiendo
un camino dnico y personal a través de la informacién» (LYNCH, 191, 6).

Se comienza a perfilar entonces una nueva vision de las aplicaciones del ordenador
que aftadido a las capacidades de otros medios audiovisuales conducen a la informdtica
multimedia, «intento de combinar la capacidad autoexplicativa de los medios audiovisuales
(...) con el texto y fotografias, para crear un medio nuevo de comunicacion tinico en la
pantalla del ordenador» (LINCH, 1991, 7).

Un entorno multimedia «permite a los aprendices interactuar activamente con la in-
formacion y luego reestructurarla en formas significativas personales. (...) Mediante el
ofrecimiento de ambientes ricos en informacion, herramientas para investigar y sinteti-
zar informacién y guias para su investigacion, estamos produciendo una nueva clase de
estudiante, redelineando los medios y reestructurando todo nuestro sistema escolar»
(SCHLUMPF, 1990, 96).

En palabras de VELJKOV (1990, 129), la tecnologia multimedia se define como aquélla
que «combina el poder del ordenador con medios tales como videodiscos opticos, CD-
ROM, los mds recientes Compact Videodiscos, video interactivo digital y Compact-Disc
interactivo. Estos medios, cuando se combinan con el poder de graficos computerizados,
sonido y animacién, producen programas que integran nuestras experiencias en un solo
programay.

GALBREATH (1992) nos explica como en el desarrollo de estos nuevos instrumentos
informadticos se ha producido una enorme confusién en torno a los términos anteriormente
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definidos, llegdndose finalmente en los 90 a considerarse multimedia como «la integra-
cién de dos o mds medios de comunicacion que pueden ser controlados o manipulados por
el usuario mediante ordenador» (p. 15), 0, en otras palabras, «video, texto, grificos, audio
y animacién controlada con ordenador». «Es una combinacién de hardware, software y
tecnologias de almacenamiento incorporadas para proveer un ambiente de informacién
multisensorial» (pp. 15-16).

En definitiva, el ordenador para componer y utilizar documentos hipermedia «estd siendo
descubierto como nuevo medio, como herramienta de comunicaciones y pensamiento, con
caracteristicas peculiares» destacdndose su interactividad con el usuario. (CORTINOVIS,
1992, 47).

2.2. Un hipermedia didactico: «Aprende espanol con Olafo»

El programa «Aprende espafiol con Olafo» es un programa de cardcter interactivo y de
ensefianza personalizada, ya que el alumno es quien elige lo que desea hacer en cada
momento en funcidn de las posibilidades que el programa le ofrece. Gracias a este sistema
de presentacién hipermedia se posibilita un modo individualizado de acceder a la infor-
macioén basado en las necesidades o intereses del sujeto. ’

Y es precisamente por esta posibilidad de poder: controlar la propia experiencia ins-
truccional por-lo que: los sujetos parecen preferir estos materiales frente a otros mas tra-
dicionales, ademas de que, segtin demuestran los estudios, al ser el aprendizaje auto-regulado
se produce en ellos.un sentimiento de competencia y autoeficacia, con lo que aumenta
también la motivacion (KINZIE y BERDEL, 1990, 62-63).

El publico al que estd dirigido este programa es, como ya hemos dicho, de franco-
parlantes que desean aprender espafiol, aunque se recomienda que tengan ya un cierto
nivel de conocimientos. Asf pues, se considera que no es adecuado en los comienzos del
aprendizaje, sino en un grado mds avanzado.

Al alumno se le presenta una pantalla en la:que hay numerosas zonas sensibles o
«botones». Haciendo un click con el ratdn sobre tales zonas sensibles puede elegir:

1) Cualquier parte de las imdgenes que aparecen en las vifietas de Ia parte superior, y
podra de este modo ver el nombre con que se denomina en espafiol lo que €l ha seleccionado.

2) Cualquier palabra de las que aparecen en los textos de las vifietas, con lo que aparece
en la pantalla la traduccién al espafiol de tal palabra.

3) En ambos casos anteriores (en los que el alumno selecciona con el ratén una parte
de las vifietas del cémic, sea texto o imagen), se le ofrece al individuo la posibilidad de
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pedir (de nuevo con el ratén) una informacién complementaria sobre la misma. Tal in-
formacion complementaria puede ser la conjugacién completa de un verbo con su corres-
pondiente traduccion francesa en paralelo, o bien frases cortas usuales, soluciones a pro-
blemas gramaticales, listas de palabras con la misma categorfa gramatical (conjunciones,
adverbios, etc.) o familias léxicas.

4) También puede solicitar al ordenador la traduccion francesa del texto que aparece
en las vifietas de la historieta.

5) Puede igualmente intentar resolver un problema que se le plantea al utilizar el botén
de pregunta: el alumno deberd entonces escribir una respuesta y podra solicitar la evaluacion
de la misma. En caso de acierto se le felicita, mientras que en caso de error se le dice que
se ha equivocado y se le da la respuesta correcta.

6) Por tltimo, puede oir hablar a los personajes de la historieta (botones de sonido).

Presentamos a continuacién una de las pantallas del programa a modo. de ejemplo. Es
la informacion complementaria correspondiente a la palabra «tengan» que aparece en la
segunda viiieta. “

iH0 HAY DOS RELOJES EY ESTA
CASA QUE TERGAH LA
HISHA HORAY

i%0 EN BALDE YO
LLEGD TARDE SIEMPRE

botdn
de
sonido
tener= verbo irrequiar de la segunda conjugacion
verbe irrequlier de la deuxiéme conjugaison
VERBO “tener™” VERBE “avoir®
) L. SiMPLE COMPUESTO
informacién INFINITIVO:  tener haver tenido INFINITIF avoir avorr ey barra

PARTICIPE PRESENT ayant
PARTICIPE PASSE.  eu

GERUNDIO" teniendo nhapiendo tenico ayant eu

complementarial
PARTICIPIO: tenigo

desplazamient
to vertical

FMODO INDICATIVO INDICATIF

.

]

botbén para botdén para
ir alicomienzo del ir a la hiswv
programa
terior

botbén botdn

de

torieta an- traduc-

cién

de

pregunta

~

botdén para

ir a larhis-
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Todas estas posibilidades del programa permanecen activas en todo momento, de tal
modo que el alumno puede elegir siempre cualquiera de las opciones a excepeidn del botén
de informacioén complementaria, que sélo aparece después de seleccionar algtn fragmento
(icoénico o verbal) de la vifieta.

Asimismo, con las flechas que tiene en la guia inferior de la pantalla, puede, cuando lo
desee, desplazarse de una historieta a otra o reiniciar el programa.

Este programa ha sido realizado con Hypercard, una de las herramientas que Apple
pone a disposicién de los usuarios de Macintosh.

Hypercard es un sistema de autor de hipermedias muy facil de usar y rapido, (valora-
cién en la que coinciden BOONE y HIGGINS, 1991), y con el cual se han desarrollado en
gran medida los sistemas hipermedia.

3. EVALUACION DE HIPERMEDIAS

Acerca de los factores a considerar a la hora de evaluar un hipermedia desde una
perspectiva pedagoégica, decir que éstos son igualmente vélidos en la evaluacién de multi-
medias y viceversa, pues ambos, hipermedia y multimedia, crean entornos de aprendizaje
interactivos de similares caracteristicas. Asi pues, sin entrar en este punto en precisiones
conceptuales que, por otra parte, ya fueron consideradas anteriormente, vamos a describir
tales factores de modo uvnificado.

KNIGHT (1992) agrupa todos los aspectos a considerar en cinco categorias:

a) factores de disefio (gréficos, textos, actividades, datos, opciones de navegacion,...);

b) factores tecnolégicos (tiempos de acceso, capacidad de movimiento de imagenes.
capacidades de audio, calidad de imagen y audio, opciones del sistema operativo,...);

¢) factores humanos (facilidad para instalar hardware y software, nivel de entrenamiento,
curva de aprendizaje requerida,...);

d) factores de venta (estabilidad del vendedor principal, accesibilidad, desarrollo de
soportes/herramientas,...); y

e) factores de costo (costo total del sistema, costo de desarrollo,...).

Otro autor, TOLHURST (1992) afirma que han de considerarse diferentes aspectos
relacionados con la implementacién, la documentacién, el desarrollo en clase, el curricu-
lum y el sistema de interface de usuario.

En cuanto a los resultados puestos en evidencia en diversos andlisis evaluativos, ha de
decirse que los hipermedias presentan un enorme potencial instructivo porque (ROSELLI,
1991) hacen posible el agrupamiento de informacién con interconexiones y facilitan un
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rdpido acceso ala misma; conforman un ambiente no-constructivo para procesos educati-
vos de eleccion, es decir, el aprendiz decide si moverse «por los.caminos identificados por
las conexiones explicitas o navegar libremente con su capacidad individual y sus metas»
(p. 42); al mismo tiempo, obligan al aprendiz a tomar continuamente decisiones y. valorar
sus progresos, forzandole a hacer uso de su potencial intelectual superior.

Evaluados en funcién de criterios emanados de la teoria del aprendizaje (AMBROSE,
1991), resulta que:

—- la organizacién de la informacidn por asociacion se asemeja a la mente humana,. en
particular a la organizacién de la memoria;

— facilita al alumno la estructuracion del conocimiento;

— le ofrecen ambientes intelectuales ricos;

— la naturaleza asociativa, intuitiva del aprendizaje les diferencia en gran medida de
los materiales tradicionales y es otra de sus virtudes;

— ¢l sujeto es asi un aprendiz activo que ve poténciada su curiosidad intelectual;

— por ultimo, favorece tres tipos de representacién mental: el aprendizaje enactivo, las
representaciones iconicas y las simbdlicas. (definidos por BRUNER).

Igualmente AMBROSE (1991) sefiala como implicaciones para el disefio instruccional
las siguientes:

-— el alumno controla su propio aprendizaje y en la interaccién puede ajustar el mate-
rial a sus intereses, se sumerge en-la construccién. de su propio. aprendizaje gracias al
dinamismo de los hipermedias;

— la interconexion de conocimientos es especialmente apropiada para aplicaciones
educativas;

— potencia el desarrollo de nuevas estrategias de aprendizaje;

— facilita la memorizacién, la formacién de conceptos y la comprension.

Otra evaluacién realizada desde el 4mbito educativo. (PALMER, 1990) muestra que un
hipermedia:

— enfatiza las relaciones entre conceptos en un determinado dominio tematico,

— fomenta el aprendizaje activo permitiendo a los sujetos explorar ideas intuitivamente.

— el aprendizaje es no lineal (a diferencia de la EAO),

— ayuda a crear redes semadnticas entre conceptos en la memoria mediante mecanismos
de asociacién,

— el sujeto presta su atencion a relaciones entre ideas mds que a factores aislados,

— facilita el recuerdo, la formacién de conceptos y la comprension, y por dltimo,

—- fomenta la colaboracién entre alumnos y la comunicacién de conocimientos.

Si los alumnos no estdn habituados a aprender con hipermedias, serd necesario expli-
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car previamente su funcionamiento mediante experiencias estructuradas, ayudas y ejem-
plos de problemas a resolver hasta que se familiaricen-con el uso de este medio. Los estu-
diantes que poseen estrategias de aprendizaje auto-efectivas y las ponen en préctica son
los mejores usuarios de hipermedias (KINZIE y BERDEL, 1990).

AMBROSE (1991, 54) hace hincapié en este punto-y afirma que no todos los alumnos
sacaran igual provecho del material hipermedia: «Sin organizacién externa explicita, muchos
aprendices tienen dificultades para adquirir nuevo conocimiento».

Es decisivo, pues, el «cémo» se utilice el material, no sélo con los hipermedias, sino
con la informdtica en general (CASTILLEJO, 1987), dado que en funcién del uso que se
haga, se generardn diferentes procesos cognitivos y modos de interaccién (SALOMON,
1979).

Sobre este punto cabe mencionar una experiencia llevada a cabo por MARTIN et al.
(1990). Entrenaron a 27 profesores para utilizar hipermedias y multimedias implementa-
dos en el curriculum. El resultado de la evaluacion, centrada tanto en los profesores im-
plicados como en los alumnos, mostré: ‘

-— el amplio rango de sujetos que pueden ser integrados mediante el uso de estas
tecnologias,

— se introdujeron reformas estructurales en el currfculum como resultado del curso de
entrenamiento,

— se generd una fuerte demanda de uso del video interactivo y de mayor equipamiento
técnico por parte de los profesores;

— se usd la nueva tecnologia también para el desarrollo de nuevas herramientas ad-
ministrativas. y, por tltimo,

— HyperCard demostré ser una forma efectiva tanto de involucrar al profesor en el
uso del ordenador para integrar el curriculum como de integrar el ordenador en el curriculum
y de desarroliar aplicaciones especificas para alumnos de riesgo.

Evaluados por SCHLUMPF (1990) los alumnos que trabajan en entornos multimedia
demuestran mejorar en las siguientes dreas: conocimiento factual, aprendizaje cooperativo,
pensamiento critico, pensamiento creativo, resolucién de problemas, comportamiento social,
familiaridad con el ordenador y las tecnologias de la informacién y, por dltimo, habilidad
investigadora.

Igualmente haciendo referencia a la tecnologia multimedia en general, VELJKOV (1990)
considera que ésta supone un nuevo modo de entender la educacion en el cual los alumnos
asumen un rol activo en su proceso de aprendizaje y el profesor debe abandonar el viejo
concepto de «autoridad en todo» para convertirse en «facilitador» del proceso de aprendizaje.

Hemos visto, pues, como los hipermedias parecen tener gran aceptacién en el entorno
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educativo, pero es necesario un mayor desarrollo de investigaciones aplicadas para eva-
luar las repercusiones que tal material tiene en los alumnos y sus aplicaciones en los dise-
fios curriculares.

Se puede afiadir para finalizar que «el disefio y produccién de medios para la ensefian-
za debe realizarse desde el conocimiento pedagdgico o de lo contrario sus posibilidades en
este campo serdn anecdodticas» (MARTiNEZ, 1992, 58). Y consideramos igualmente im-
portante hacer hincapié, antes de concluir, en la idea ya sugerida en Ia introduccién acerca
de que los ordenadores «no-son la cura para todas las enfermedades de la educacién»
(LANGHORNE et al., 1989), debemos tener siempre presente la contextualizacién de la
misma y su caracterizacién como fendémeno humano complejo. Los ordenadores serén
siempre un medio importante en manos de profesores hdbiles, pero sin sobrevalorar sus
posibilidades reales de optimizacidn y mejora del proceso educativo.
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RESUMEN

El desarrollo tecnoldgico puede promover cambios tan decisivos en el entorno edu-
cativo que en nuestras mentes ahora mismo nos parezcan propios de la ciencia-ficcién.
Tal desarrollo es el que permite, en la actual era de la imagen y la informaética, el desa-
rrollo de «hipermedias». En este articulo se presenta el hipermedia «Aprende espaiiol
con Olafo», un instrumento facilitador del aprendizaje del espafiol dirigido a franco-
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parlantes en el que se combinan textos, imdgenes y sonidos estrechamente interconec-
tados.

Los hipermedias presentan un enorme potencial instructivo. Hacen posible que el alumno
tome decisiones con respecto a qué quiere aprender, as{ como permite que éste valore sus
propios progresos y que haga uso de su potencial intelectual superior. Los estudiantes que
poseen estrategias de aprendizaje auto-efectivas y las ponen en practica han demostrado
ser los mejores usuarios de hipermedias.

ABSTRACT

The technology development can promove changes very important in educative envi-
ronment, changes that actually can be fiction-science in our minds. In the present age of
image and informatic, this development allows the creation of «hypermedias». In this ar-
ticle it is presented the hypermedia «Learn spanish with Olafo», an instrument which fa-
cilitates spanish learning to french-speakers. It is an informatic aplication that combines
texts, images and sounds closely interconected.

Hypermedias have a big instructive potential. They render possible students to decide
about what they want to learn as they permit them to evaluate own progress. The students
can use their higher intelectual potential. People who has got auto-efectives learning stra-
tegies and use them in practice are the best users of hypermedias.



