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Resumen: Este trabajo pretende realizar un aporte a todas aquellas personas interesadas
en el andlisis o elaboracion de materiales hipermediales, posibles de ser usados en un
contexto educativo. El mismo presenta algunas caracterizaciones basicas respecto de los
medios que conforman un material hipermedial y en funcién de éstas, se brindan algunas
consideraciones que facilitan la tarea de incluir e integrar texto, imagen, hipertexto,
sonido y video a una aplicacién del tipo. También se trabajan algunos criterios que
colaboran con el fendmeno de mediacidon y que van mas alla de los recursos implicados

en una hipermedia.

Abstract: This work tries to make a contribution to all those people interested in the
analysis or elaboration of hypermedial , possible materials of being used in an educative
context. The same one presents some basic characterizations respect to the means that
conform a hypermedial material and based on these, offer some considerations that
facilitate the task of including and of integrating text, image, hypertext, sound and video
to an application of the type. Also some criteria work that collaborate with the mediation

phenomenon and which they go beyond of the resources implied in a hypermedia.
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1. INTRODUCCION.

“La presencia de educadores continuara siendo necesaria
como mediador entre el conocimiento cientifico disciplinario
de los expertos y los educando novicios...”

“...quienes sigan actuando como tradicionales transmisores
de la informacion simplificada veran desplazado su rol

dia a dia por otras fuentes informativas mas potentes,
completas y dindmicas.”

Ana Maria Rodino

Antes de comenzar a exponer algunas consideraciones en cuanto al fendmeno de
mediacion presente en un material educativo hipermedial y en funcion de los elementos
que integran a éste, es importante reflexionar sobre la concepcion del educador actual
desde una mirada tecnoldgica y mas especificamente, desde las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion. Adhiriendo a lo expresado por Ana Maria Rodino en
“Las Nuevas Tecnologias Informaticas en la educacion: Viejos y Nuevos desafios para la
reflexion pedagogica”, los docentes enfrentan un nuevo desafio interactuando con
diferentes fuentes educativas potentes, completas y dindmicas, pero su grado de éxito
dependerd de la mediacion basada en el profundo analisis de una propuesta didactica

superadora.

Los aspectos que aqui se tratan, pretenden ayudar a afrontar el proceso de interaccion
mencionado anteriormente, y también permitir a docentes y alumnos reflexionar sobre las
posibilidades de disefio y elaboracién de materiales educativos digitales de autoria propia
(més precisamente hipermedias educativas), guiados por un criterio adecuado y
considerando algunas directrices basicas respecto de: los multiples medios que conforman

los materiales y la mediacion posible.

Ademas de lo que a continuacion se expone, es importante hacer notar al lector que se
torna necesario contar una metodologia de disefio de hipermedia adecuada, que se puede
seleccionar en funcidn de los requerimientos y envergadura de la propuesta que queremos

iniciar.



2. CARACTERIZACION DEL FENOMENO DE MEDICION. ELEMENTOS.

“La mediacion construye puentes para el aprendizaje desde todos los horizontes de vida y

de creacion del ser humano” (Prieto Castillo).

Tiempos y espacios diferentes tienen Iugar ante la utilizacion de materiales
hipermediales. La posibilidad de uso del mismo en un ambiente no aulico y la falta de
mediacion pedagdgica que esto trae aparejado, lleva a realizar un esfuerzo en planificar
formas de mediacién implicitas en los diversos medios presentes en una hipermedia
educativa. Cabe destacar que la mediacion se propone no solamente teniendo en cuenta lo
anterior, sino pensando también en el aporte a una situacion de interaccion entre docente,

software y alumnos; vale decir, esta mediacion se complejiza.

A continuacion se mostraran los elementos que caracterizan el fendmeno de mediacion y
los factores asociados, de manera que puedan tenerse en cuenta al momento de planificar

este tipo de materiales.

3. EL TEXTO: CRITERIOS PARA UNA MEJOR INCORPORACION.

Uno de los elementos que seguramente se encuentra en la mayoria de las aplicaciones
hipermediales, es el Texto. Para los usuarios que trabajan frecuentemente con este tipo de
materiales digitales, les es muy comun encontrar este recurso presentado con un lenguaje
poco cuidado en sus aspectos organizacionales y visuales, por lo que se hace necesario
describir aqui algunas sugerencias para mejorar la comunicacion de la aplicacion en este
sentido. El texto tendra que contar con ciertas caracteristicas que le otorguen una clara
intencionalidad educativa. En primer lugar, es importante destacar que se debe utilizar un
lenguaje coloquial con una extension adecuada al tipo de lector. A partir de esto y
teniendo en cuenta la importancia de la funcion visible del texto, se propone que
predomine la denominada caracteristica denotativa descriptiva: esto es, haciendo saber de
manera clara y precisa lo que se quiere transmitir; la eleccion tipografica adecuada
apoyara en este sentido para figurar algo, representdndolo de modo que dé¢ cabal idea de
ello y otorgando una significatividad particular al texto en cuestion. Es aconsejable
mantener este criterio a lo largo de la obra siempre que sea posible. En este punto, es
necesario detenerse un momento a pensar en que los materiales digitales se visualizan en
una pantalla de computadora y todo lo que esto trae aparejado. Es asi que, es importante
ser precavidos es en la eleccion de una tipografia con una “fisonomia” apta para ser leida

en este tipo de dispositivo.

La otra caracteristica propuesta es la emotiva apelativa: los mensajes son expresados de



manera condicional o imperativa y tienen el proposito de sugerir o convencer al lector de
las ideas que quiere transmitir el autor del material. En otra medida y dependiendo del
tema que se esté trabajando, resulta interesante explorar la funcion fatica del texto. El
referente del mensaje fatico es la comunicacion misma. Constituye esta funcion todas las

unidades que utilizamos para iniciar, mantener o finalizar una “conversacion”.

Es importante enfatizar que en todos los casos los textos deberdn presentan coherencia y
se debe tratar siempre de conseguir una adecuada clausura de ellos. Ademads es necesario
brindar de alguna manera significado a aquellos términos que pudieran ser desconocidos
por el lector, en funcion de las particularidades del tema de la obra. En lo que hace a la
apariencia estética del recurso en cuestion y teniendo en cuenta la eleccion de una
adecuada tipografia, se puede agregar lo siguiente: el mismo debe contrastar con la gama
de posibles colores de la interfaz de la aplicacion y es propicio conseguir un buen balance

con los demads recursos probablemente incluidos en este tipo de materiales.

4. LA IMAGEN: UN RECURSO POLISEMICO.

Es dificil imaginar una hipermedia careciente de representaciones graficas o imagenes. La
imagen es un importante medio de comunicacion, por medio de la cual se pueden transmitir
ideas, conceptos, relaciones, etc. La imagen induce a la atencion, el descubrimiento y la
comprension y no debe ser considerada como un componente que acompafie al texto con el
objetivo de embellecerlo, sino como un recurso con potencialidad propia, que permite aclarar o
reforzar lo que se intenta comunicar.

“...por medio de la imagen se intenta captar la atencion del estudiante, romper la monotonia del

texto e introducir una variante que despierte el interés en el alumno” (Terry, 1994).

Teniendo en cuenta lo expresado anteriormente, es propicio considerar entonces algunos
lineamientos que puedan resultar ttiles al momento de incorporar este valioso recurso.
Como principio fundamental se aconseja incluir imagenes de absoluta relevancia para el
tema tratado y descartar aquellas que solo podrian servir de “adorno” a una aplicacion,
ya que tal como lo sefialan algunos autores, las imagenes poseen un caricter polisémico
importante, de manera que pueden provocar en el usuario una variedad de
representaciones e interpretaciones de los hechos, diferente.

En funcion de lo anterior, es posible decir que las imédgenes pueden tener distintas
aplicaciones: desde su incorporaciéon como informacion primaria del material, hasta su
inclusion como un apoyo a lo que denota un texto. En relacion a esto y dependiendo del
recurso imagen con el que se cuente, puede surgir la necesidad de incorporar textos que
acompafien a ésta con una funcion de anclaje, vale decir, guiar al lector hacia un
significado de la imagen mostrada. En otros casos, con una clara funcion de relevo,
permitiendo de esta manera complementar el significado subyacente de la imagen.

Ademas de éstas, se suman otras posibilidades al momento de acotar el significado de las



ilustraciones. Una de ellas consiste en la ampliacion del recurso focalizando determinada
zona del mismo. Lo anterior posibilitara una visualizacion mas detallada e inteligible de
la imagen. La otra forma se puede dar a través de un recorte de la grafica, mostrando de
forma destacada una parte de la misma, de entre todas las posibles descomposiciones
(sinécdoque). De esta manera se representara mejor el protagonismo del elemento.

Estos procesos implican, en algunos casos, acudir a ventanas secundarias que contengan
la nueva vision del recurso. En relacion, se debe tener en cuenta que la superposicion de
pantallas produce una acumulacion de formas y colores que desorientan al lector a raiz de
la interferencia visual que generan (ruido), por lo que aconsejamos tener especial cuidado
al momento de planificar la distribucion de ventanas en los distintos sectores de la
pantalla. Las ventanas hijas puede ir acompafiadas, a su vez, de un texto general y
aclaratorio.

Por lo expresado anteriormente, es prioritario tener en cuenta las potencialidades que nos
brindan los recursos graficos, aunque en algunos casos se debera optar por la inclusion de
texto, como herramienta exclusiva para la transmision del mensaje. En este sentido,
forzar la incorporaciéon de imdgenes o graficos en una aplicacidon, puede resultar

contraproducente.
5. EL HIPERTEXTO: OTRA FORMA DE LEER Y ESCRIBIR.

El hipertexto “...cambia radicalmente las experiencias que leer, escribir y texto suponen”
(Landow, 1995).

La idea expresada por Landow permite imaginar las posibilidades educativas del
hipertexto y seria necesario otro trabajo para poder explayarse en este sentido. Lo que si
es importante acotar, es que se debe ser conciente que “...en los procesos formativos a
desarrollar con los estudiantes, se deben dar una serie de transformaciones”. Una de ellas
tiene que ver con la necesidad de fomentar “...un nuevo tipo de estudiante mas
preocupado por la busqueda de conocimientos y en establecer relaciones entre los
mismos, que en la simple memorizacion o incorporacion a su repertorio conductual de la
informacién que se le presenta...” (Cabero, 1996).

Pero, tenemos también que atender a lo siguiente: las estructuras hipertextuales, que
potencialmente tienen capacidad de aceptar informacion de modo integrado, presentan
una serie de problemas que luego se traducen en limitaciones que precarizan las
posibilidades de transformacion de las que habla Cabero. Es muy comun observar
aplicaciones hipermediales que provocan la desorientacion en el usuario. Este se pierde
en el sistema cuando se aleja demasiado del punto de partida, o cuando no sigue un
estructurado e insustancial camino, trazado de antemano por la persona encargada de
disenar la aplicacion.

En algunas aplicaciones hipermediales es evidente que no hay una concepcion clara de

las necesidades que pueda tener la creacion de relaciones entre la informacion, y esto



ocurre porque la concepcion de las mismas no estd completamente estudiada ni
normalizada.

Otra problemdtica que se presenta estd en relacion a la longitud de los textos que
conforman las pantallas de una aplicacion hipermedial. Es muy comin leer
consideraciones que indican no sobrecargar de informacion la aplicacion, posibilitando
descansos visuales y procurando de esta manera que el usuario no la abandone antes de
tiempo, al verse abrumado por lo que se le presenta ante sus o0jos. Se pueden observar
muchas aplicaciones con reducida informacion presente en pantalla, atendiendo a la
consideracion antes descripta, pero en varios casos €ésta no muestra una unidad logica y
por ende sus contenidos son poco auténomos. Por lo anterior, resulta propicio contar con
un claro direccionamiento y buen juicio, al momento de comenzar a definir las
componentes de un hipertexto, y en la busqueda y seleccion del medio mas adecuado
para transmitir el mensaje.

Es por ello que la organizacion de la informacion es un aspecto clave a la hora de
planificar una aplicacion hipermedial. El proceso de seleccionar, distribuir y conectar los
contenidos a lo largo de la aplicacion se conoce como Arquitectura de la Informacion.
Implica diferentes tareas y una de ellas es definir la Estructura de Navegacion.

Algunos autores plantean los siguientes pasos para estructurar los contenidos de una

aplicacion:

e Dividir el contenido en unidades logicas, es decir, en secciones que respondan a un
determinado criterio el cual debera mantenerse a lo largo de la aplicacion. Esto se conoce
comunmente como organizacion de tipo Agrupada.

e Establecer una jerarquia entre las unidades obtenidas en el paso anterior. No todos los
contenidos tiene el mismo nivel de importancia. A esto se lo denomina como
organizacion de tipo Jerarquizada (organizacion de la estructura en forma de arbol).

o Conectar las diferentes unidades de acuerdo a su Jerarquia, esto es, vincular cada

porcidn de contenidos con el resto de la informacion de acuerdo a su importancia.

Entre componentes de distintas ramas del arbol, puede haber a su vez conexiones. Si el
nivel de importancia entre estas componentes y conexiones es equivalente, la hipermedia
es de tipo Exploratoria.

Hasta el momento hemos hablado de unidades logicas de informacion que se deben
determinar y las conexiones entre ellas. Estas se denominan cominmente Enlaces o
Vinculos. A continuacion se dan algunas definiciones basicas. Los Enlaces son un
componente fundamental: implementan la direccion de las conexiones entre unidades,
estan asociados como anclas a un nodo fuente y proveen al usuario la habilidad de
activarlos para moverse hacia un nodo destino. Algunos autores distinguen dos tipos de
enlace, los enlaces Referenciales que funcionan como referencias cruzadas entre

documentos, y los enlaces Organizacionales, que se utilizan para establecer estructuras



explicitas por la conexion de un nodo padre a sus nodos hijos, formando por ejemplo una
estructura de arbol.

Si la aplicacion que se esta planificando prevé diferentes tipos de enlaces, ya sea los aqui
mencionados o algunos otros, es recomendable clasificarlos y codificarlos visualmente de
alguna manera. Una forma de realizar esto, es utilizando distintos colores o iconografia
para cada tipo de enlace. Esta codificacion debe ser transparente para el usuario o

informada oportunamente.

6. AUDIO Y VIDEO: ACOMPANANDO A LOS PRINCIPALES RECURSOS.

El avance de las tecnologias informaticas en las ultimas décadas ha permitido la
integracion de audio y video digital a las aplicaciones. Seguidamente se exponen unas
breves consideraciones que aproximan a estos dos recursos a los expuestos anteriormente,
actuando como complemento de ellos.

El audio es un elemento que puede incluirse en una aplicacion de varias maneras.
Consideraremos aqui s6lo dos de ellas que se reconocen como las mas utilizadas en
diferentes aplicaciones y que resultan efectivas al momento de potenciar un mensaje. En
la primera, el audio tiene una funcidn de relevo; esto es, acompanando a alguna imagen o
complementando una informacion textual. La segunda funcidon del sonido es evitar la
monotonia de la aplicacion. Esto sera posible, por ejemplo, mediante emisiones de
efectos sonoros al momento de darse determinada interaccion del usuario con algunos
componentes de la aplicacion.

Por su parte, el video es un recurso que le permite a la persona imaginarse mas
vividamente el contexto y las diferentes situaciones.

En este sentido, Litwin nos refiere que el video hace posible “...conocer una época y un
modo de vida favoreciendo de manera sustantiva la comprension”, cuando por ejemplo,
de temas histdricos se trata.

Lo anterior nos debe permitir comenzar a vislumbrar las potencialidades de estos dos

recursos; continuar en esta tarea queda como un ejercicio para el lector.

7. MAS ALLA DE LOS RECURSOS UTILIZADOS.

Hasta aqui se han brindado algunos aportes al momento de incluir e integrar los diferentes
medios que componen la hipermedia. Pero es necesario destacar algunos otros criterios
que van mas alla de los recursos utilizados.

La Nocion de posibilidades: el usuario, al momento de comenzar a utilizar la aplicacion,
debera tener una nocion inmediata de lo que la misma ofrece. Esto se suele incorporar en
las primeras pantallas a través de una presentacion del software.

La Identidad del software: para el software se debe plantear una cuidada identidad
basada en las posibilidades que brindan los colores y el lenguaje iconografico planteado.



Posibilitarle al usuario el entender el software:

La Nocion de panorama: ¢l usuario debera tener una vision de conjunto, de la dimension
del software como de su estructura. Un ejemplo de esto queda reflejado en las barras de
navegacion y el mapa de navegacion que presentan algunas aplicaciones hipermediales.
Nocion de refugio: el usuario debe poder ficilmente volver a cualquier punto visitado o
poder navegar a uno nuevo sin dificultad.

Nocion de peligro: el usuario debe poder ficilmente volver a la pantalla de presentacion e

introduccion del software.

8. CONCLUSIONES.

Antes de insumir recursos en la elaboracion de una aplicacion hipermedial, es
conveniente reconocer las caracteristicas de cada uno de los medios que puedan incluirse
en la misma. Evidentemente, la capacidad lograda en este sentido posibilitard minimizar
los esfuerzos que signifiquen, desde el propio disefio de la aplicacion, el alcanzar un
material de caracteristicas relevantes y que aprovechen al maximo las potencialidades de
cada uno de los componentes que lo integran, procurando asi favorecer el fendémeno
mediacional. Sin embargo, no se pretende brindar recetas en este sentido y los aportes a

través de algunas de las pautas expuestas, deberan ser aplicados con buen juicio y criterio.
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Nocion de peligro: el usuario debe poder facilmente volver a la pantalla de presentacion e
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