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ENTORNOS HIPERMEDIA PARA APRENDER:
UNA ALTERNATIVA PARA LOS EJEMPLOS

ELABORADOS.

Graciela Santos, Gabriela Cenich y Andrea Miranda
Facultad de Ciencias Exactas -UNICEN-de Tandil (Argentina)

Este trabajo describe las caracteristicas del disefio didactico y computacional de un entor-
no hipermedia para aprender. Asimismo, se intenta conectar la concepcidn de aprendizaje a
los tépicos de usabilidad y al modo de promover € aprendizaje utilizando la computadora.
El entorno consiste de un conjunto de actividades basadas en andamiajes tendientes a
inducir la construccién de significados mediante la activa participacion del estudiante. En
particular, en el entorno se aborda € tema de la construccion de esquemas de resolucién de
problemas en Matematica, basado en gjemplos elaborados por una persona competente.

This work describes the characteristics of the didactic and computational design of a
hypermedia environment to learn. It also attempts to connect the learning conception to the
usability issues and to the way to encourage learning using the computer. The environment
consists of a set of activities based on scaffolding aimed at inducing the learner”s construction
of his own meaning by means of his active participation. In this particular environment, the
construction of problem-solving schemas in Mathematics is based on worked examples by an
experienced problem solver.

Palabras Claves: Entorno hipermedia, Disefio didactico y computacional, Andamiaje, Ejem-
plos elaborados.

1. Introduccién tercambios en forma de didlogo entre el usua
Los entornos de aprendizaje interactivos  rioy lacomputadora, es el elemento distinti-

han sido sefialados por Collins (1998) como
uno de los cinco posibles usos de la tecnolo-
gia Informética dentro del aula, con una fun-
cién netamente orientadora a tiempo que el
alumno participa en distintas actividades de
aprendizaje. Lainteractividad, entendida como
capacidad de comunicacion para atender las
relaciones socidesy capacidad de realizar in-

vo de los entornos de aprendizaje respecto
de otros materiales educativos (Pérez | Garcias,
2002), transformandol os en excelentes media-
dores de | os procesos de ensefianza-aprendi-
zaje.

Desde una concepcidn amplia, un entorno
de aprendizaje interactivo se puede definir
como un software hipermedia disefiado con
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lamanifiestaintencionalidad de ensefiar algo,
animando a usuario a manipular datosy ex-
perimentar dentro de ciertas reglas (Marqués
Graells, 1995). El uso de software educativo
en la clase debe ser previamente planificado,
puesto que el contexto real de aplicacion de-
termina la efectividad educativa (Gros, on-
line). Pero éste condicionalas situaciones de
ensefianza-aprendizaje y, por lo tanto, el dise-
fio debe gjustarse a unas determinadas pau-
tas para que se produzca un aprendizaje sig-
nificativo.

Por tanto, el disefio de un entorno
hipermedia como producto o herramienta edu-
cativa involucra una amplia variedad de as-
pectos de diversa indole. Unos relacionados
con e contenido y las probleméticas de la
ensefianza-aprendizaje y otros con la estruc-
turay lainterfaz del software. Para englobar
todos estos factores en un material de ense-
flanza, que promuevay acompafie el aprendi-
zaje, es preciso realizar una cuidadosa planifi-
cacion y disefio del software adesarrollar.

En este trabajo, se describe €l disefio y la
implementacién de un entorno hipermedia de
apoyo en la ensefianza-aprendizaje de estra-
tegias de resolucién de problemas en Mate-
mética (Sanchesy otros, 2002), para alumnos
del nivel Polimodal o de cursos pre-universi-
tarios, basado en ejemplos el aborados por una
persona competente (Sweller y Cooper, 1985).
En primer lugar, se analizan las condiciones
requeridas para el aprendizajey las posibili-
dades que ofrecen las computadoras para
concretar las estrategias de ensefianza pla-
neadas. En segundo lugar, se presenta el pro-
blema seleccionado para realizar un prototipo
de entorno hipermedia. A continuacion, se
discute el disefio didactico y el disefio
computacional, como fasesineludiblesy ne-
cesarias paralograr una mediacion didactica
de los medios informéticos con sentido

creativo (Prieto Castillo, 1999). Finalmente, se
presentan algunos comentarios y las lineas
detrabajo futuras.

2. Resolucion de problemasy nuevas tecno-
logias.

2.1 Entornos hipermedia para aprender

La tarea de ensefiar, tanto en un contexto
presencial como virtual, implica siempre una
prevision del abanico de posibles situacio-
nes de ensefianza-aprendizaje con € objeto
de disefiar el entorno de clase adecuado.

La elaboracion de un entorno hipermedia
para aprender instala una problemética abor-
dada con poca frecuencia: ¢Qué relacion debe
existir entre la concepcion de aprendizajey €l
uso que se hace de los elementos hipermedia?.
Por ejemplo, la utilizacién de vigjos discursos
pedagdgicos, que desconocen las mdltiples
posibilidades de estos medios, derivaraen un
uso empobrecido de las nuevas tecnol ogias.
Por €l contrario, si €l uso didéctico de estos
medios favorece la participacién activa del
estudiante en el proceso de aprendizaje, esta-
bleciendo rel aciones pertinentes entre su co-
nocimiento y la nuevainformacion (Petraglia,
1998), se daran las condiciones para lograr
adecuadas reestructuraciones cognitivas que
le permitan atribuir significado alas situacio-
nes que se le presentan (Ausubel y otros,
1983; Piaget, 1979; Vigotsky, 1992).

En correspondencia con el concepto de
zona de desarrollo proximo definido por
Vigotsky (1988), un entorno hipermedia para
el aprendizaje se puede concebir como €l es-
pacio donde e alumno resuelve un problema
bajo la guia del mismo entorno. Dicha guiaes
el resultado de la valoracién de los conoci-
mientos y capacidades cognitivas que posee
e alumno; pero ademas, de los conocimien-
tos especificos del dominioy de las capacida
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des que serequieren pararedlizar la actividad.
Las actividades y las herramientas previstas
y elaboradas por e disefiador orientan el pro-
ceso de aprendizaje, transformando el entor-
no hipermedia en el contexto en el cual se de-
sarrollan los procesos que facilitan la cons-
truccion e integracion de los nuevos conoci-
mientos. La orientacién que brinda el entorno
se configura como apoyo o andamiaje parala
construccion de significados y la atribucion
de sentido, con €l objeto de orientar e proce-
so constructivo en la direccidn de mayor proxi-
midad y compatibilidad entre los significados
efectivamente construidos y os significados
culturales de dichos contenidos.

Se podria decir entonces, que €l trabajo del
disefiador instruccional, a igua que € del
profesor en su préactica diaria, consiste en una
anticipacién del proceso de aprendizaje que
reaizard el alumno. El disefiador debe selec-
cionar y organizar €l contenido del aprendiza-
je, estipular |as estrategias de ensefianza que
valore sustanciales para el logro de las metas
(Gewerc Barujel, on-line) y elaborar, en con-
secuencia, € escenario hipermedia. Es decir,
latarea de disefio pertenece alafase preactiva
de la ensefianza.

El entorno conduce a aumno, bésicamen-
te, por los caminos previamente fijados por €l
disefiador; y aunque se trate de una propues-
ta abierta, cerrada, o con multiples opciones,
siempre han sido previamente definidas en
funcién de guiar € proceso de construccion
de significados. Sin embargo, |os andamios
gue se pueden prever en el entorno
hipermedia, por mayor sofisticacion tecnol 6-
gica que posean, no pueden desempefiar com-
pletamente la funcidn del profesor, puesto que
para generar aprendizaje se requieren dein-
tervenciones complejas y oportunas, centra-
das en las necesidades individuaes de los
alumnos. Por esta razon, €l uso de entornos

hipermedia como recurso didactico se deben
plantear de forma complementaria de la actua-
cion del profesor (Marqués Graells, 1995).

2.2 La resolucién de problemas como
actividad de aprendizaje.

La resolucion de problemas es una de las
actividades més significativas para el logro
de los aprendizajes, implicando componentes
relacionados con el dominio de conocimiento y
su estructuracion, con capacidades cognitivas
y metacognitivas, asi como también, compro-
metiendo elementos motivacionales y
actitudinales (Jonassen, 1997).

Los problemas pueden presentar diferen-
tes caracteristicas dependiendo del grado de
contextualizacion y de lamultiplicidad de so-
luciones, que van desde problemas
descontextualizados con una Unica solucion
correcta, por gjemplo el puzzle, a problemas
contextualizados con multiples soluciones. En
los &mbitos educativos de nivel medio y uni-
versitario, habitualmente, se presentan alos
alumnos problemas dependientes del conte-
nido, con un estado inicia bien definido y
una meta conocida. Este tipo de problemas
implican conocimientos bien estructurados
dentro de un dominio determinado,
involucrando conceptos, reglasy principios;
tienen procesos de solucién establecidos y
deseables y poseen respuestas correctas y
convergentes (Esteban, 2002).

Quienes frecuentemente resuel ven proble-
mas construyen representaciones o esque-
mas, que posteriormente podran aplicar en
forma procedimental o mas automatizada a
otros problemas. Estas representaciones o
esguemas emergen de la interaccion de los
procesos mentales con el medio, en ciclos de
percepcion y accién durante el desarrollo de
la actividad (Hung, 2002), permitiéndole a
estudiante establecer categorias de problemas
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de acuerdo a modo de resolucién (Cooper,
1990). Un novato se convertird en experto
mediante un proceso de automatizacion de los
esguemas construidos a partir de sus expe-
riencias previas. Los estudios realizados con
expertos y novatos por Larkiny otros. (1980)
muestran diferencias sustantivas entre los
modos que utilizan unosy otros pararesolver
problemas. Mientras los expertos tienden a
categorizar los problemas sobre la base de los
principios fundamental es involucrados, los
aprendices fijan la atencidn en las caracteris-
ticas mas superficiales del problema. El com-
portamiento del experto parte de su extenso y
profundo dominio del conocimiento sobre el
que trabajay, en alguna medida, este conoci-
miento ha sido adquirido através del andlisis
de gjemplos.

Sweller y Cooper (1985) sefialan que los
estudiantes adquieren esquemas de resolu-
cion de problemas mas fécilmente mediante
gjemplos elaborados (worked examples) que
resolviendo muchos problemas del mismo
tipo.

Si bien se ha mostrado que los g emplos
elaborados son un método eficiente para faci-
litar el aprendizaje de los estudiantes nova-
tos, hay cuestionamientos sobre la
transferibilidad de las capacidades adquiridas
de resolucién de problemas, debido alarelati-
vapasividad que significael estudio delare-
solucién propuesta por otra persona
(Jonassen, 1997). La presentacion de gjemplos
elaborados en entornos hipermediaincluyen-
do algin grado de interaccion que soporten
laexploracién, articulacion y reflexion de los
estudiantes, pueden ser una alternativa para
lograr mayor grado de compromiso del alum-
no con laresolucion y con e aprendizaje de
los conocimientos implicados.

Laidea central de este trabajo es compro-
meter a alumno en laresolucién de un proble-

ma, fomentando su activa participacion en
la solucién elaborada por una persona com-
petente (Jonassen, 2000), facilitando la crea-
cion de esguemas propios de resolucion
para su utilizacién en posteriores instan-
cias de resolucion de problemas (Morgan y
otros, 1995).

3. Entorno hipermedia como andamiaje, un
g emplo en Matematica.

Desde la perspectiva expuesta en la sec-
cién 2, se disefié un entorno hipermedia para
recrear e espacio de un problema, compuesto
por una presentacion animada de la situacion
y un espacio de manipulacion de parametros
y variables. La animacién enmarca la situa-
cion problematicay su contexto. El espacio
de manipulacion se compone de un conjunto
actividades orientadoras del aprendizaje por
caminos prefijados y previamente definidos
en funcién de los objetivos de ensefianza
(Gewerc Barujel, on-line). En este caso,
conceptualizar lanocion de funcién polindmica
y potenciar € aprendizgje de estrategias de
resolucién de problemas.

3.1 El problema.

El problema se extrajo del libro Matemética
| Polimodal (Kaczor y otros, 1999) y se
reformul 6 para aproximarlo a una concepcion
de aprendizaje activo, constructivo y real
(Jonassen, 2000). Al reformular el enunciado,
el problema es inscripto en una posible situa-
cion de lavida cotidiana, enriquecido con la
descripcion de todos los factores contextuales
gue lo rodean, pero definido en formainsufi-
ciente. De esta manera, se faculta una partici-
pacion activa del alumno, animando la bls-
gueda de datos reales y consistentes con la
situacién y, ofreciendo ademés la posibilidad
de ensayar distintos conjuntos de datos.
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Enunciado del problema:

La empresa de productos lacteos
“Dulcebit ” elabora dul ce de leche, que-
sos artesanales, alfajoresy helados. Es
una PYME ubicada a 30 km de la ciu-
dad de Tandil y dispone de un predio de
100 hectareas donde sus vacas pasto-
rean naturalmente. Alli mismo, al lado
del tambo, se encuentra la fabrica de
dulce de leche y quesos.

Para abastecer el consumo de su flota
de camiones, que distribuye los produc-
tos en & mercado local, necesita cons-
truir un depdsito subterraneo, por razo-
nes de seguridad e higiene, para alojar
un tangque de combustible. El directorio
de la empresa ha decidido que se desti-
ne e 50 por ciento de las ganancias de
un mes a esta obra.

De los varios presupuestos solicitados
para la construccién del depésito sub-
terraneo, se selecciond, por ser mas ade-
cuado a los requerimientos de la obra y
con costos mas bajos, uno que ofrece la
construccion de depdsitos cubicos con
aristas que pueden ser de 1, 2 0 3 metros.
Las etapas para la construccion de un
depdsito subterraneo son: excavacion,
revestimiento del piso y de las cuatro pa-
redes con planchas de fibrocemento y se-
Ilado de todas las junturas entre las plan-
chas con varillas especiales de hierro.

Los materiales necesarios para la
construccién del depésito, independien-
temente del tamafio, se pueden transpor-
tar en un viaje.

Nota: los costos de mano de obra es-
tan incluidos en los materiales, excepto
la excavacion.

Te proponemos gque ayudes al gerente
administrativo a seleccionar e tamafio

de depdsito a construir de acuerdo alos
fondos asignados por €l directorio de
“Dulcebit”.

3.2 El disefio didactico

El disefio del software ha sido ideado para
utilizarlo en una clase, en formaindividual o
grupal, con laguiadel profesor del curso. El
profesor podrafijar pautas especiales de tra-
bajo, como por ejemplo establecer € conjun-
to de datos sobre los que se trabajarg, brindar
retroalimentacion correctiva en formaindividual
o grupal y redlizar las ingtitucionalizaciones que
considere necesarias de acuerdo a sus objeti-
vos de enseflanza.

El guion del software presentala heuristica
seguida por alguien competente en la resolu-
cién de problemas (Kaczor y otros, 1999). La
solucién propuesta por el experto fue
reprocesada para su mediacion didactica, con-
siderando que los alumnos manejan la depen-
dencia funciona entre dos variables, que se
expresan por ecuaciones sencillas.

La estrategia de ensefianza consiste en
guiar a alumno desde un nivel bien definido
de conocimiento préctico, basado en los con-
ceptos de longitud, areay volumen, hasta otro
nivel superior, para dar respuesta a la situa-
cién planteada. En primer instancia, se orien-
talaresolucién del problemahaciael calculo
del costo de cada etapa de construccién del
depdsito, dependientes de distintas potencias
de la variable longitud de la arista. En una
segundainstancia, seretomael problema del
costo total de la obra. Finalmente, se orienta
a alumno mediante un andlisis grafico en la
seleccion de la solucidn mas conveniente para
laempresa. En sintesis, la heuristica mostrada
en el software es secuenciada en base a la
identificacién de situaciones mas simplifica
das, asumiendo €l enfoque hoalistico propuesto
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por Reigeluth (2000).

El software en su conjunto se compone de
maodulos, catalogados en Médulos para In-
formar y Médulos parala Accion. Dado que
los M6dulos para Informar inducen a un tra-
bajo cognitivo que demanda interpretar lain-
formacion presentada o reafirmar laidea al-
canzada, se les asign6 un nivel bajo de
interaccion, restringido a manejo de las op-
ciones de navegacion. Por el contrario, alos
Maodulos paralaAccion se les asignd un ni-
vel de interaccidn superior, puesto que el alum-
no debe ingresar resultados producto de su
elaboracién. El avance hacialasiguiente ins-
tancia de resolucion es habilitada si 1a res-
puesta es correcta.

Cada modulo contiene actividades especi-
ficas y/o actividades de apoyo. Las activida-
des especificas se derivan del dominio disci-
plinar y tienen como objetivo mostrar el cami-
no hacia una posible solucion; mientras que,
las segundas proveen las herramientas idea-
das para que € alumno despliegue las capaci-
dades necesarias para la construccion de los
esguemas que aln no posee. Las actividades
de apoyo se disefiaron después de una cui-
dadosa elaboracion didéactica y tienden a
focalizar |a atencién en los aspectos
conceptualmente medulares de la si-
tuacion, para facilitar su compren-
sién, estimular latoma de decisiones,
promover lareflexiony orientar la atri-
bucién de significados. Ademas, se
ofrece para cada actividad una apo-
yo especifico mediante jemplos sim-
ples, comentarios 0 esquemas. ,

Paralacorreccion de los errores se
ha previsto una estrategia mixta en-
tre el softwarey el profesor. El soft-
ware evaluara los datos ingresados

erréneas en dos oportunidades consecutivas,
se recomienda al alumno consultar con el pro-
fesor del curso. La experiencia del profesor le
permitira detectar ladificultad y reorientar el
proceso de aprendizaje para que €l obstaculo
cognitivo sea superado.

3.3 Estructuracion de las actividades

Las distintas actividades incluidas en cada
maodul o se han organizado, como se mencio-
nod anteriormente, siguiendo la heuristica de
resolucion del experto de manera que presen-
te un desafio real parael alumno, como pro-
blema, y un camino para apoyar €l aprendizaje
de los conceptos involucrados, como estra-
tegia de ensefianza.

Al comienzo del programa se presenta el
texto del enunciado del problema acompafia-
do por una animacion para favorecer la visua
lizacién de la situacién. De esta manera, se
facilitalainterpretacion y se allana el camino
parala construccién de adecuados esquemas
de resolucion de problemas. EnlaFigural se
muestra una instantanea de la animacion que
se utilizd pararecrear cada detalle del enun-
ciado mediante imagenes estaticas y dinami-
cas, sincronizadas con un relato oral.

La empresa de productos lécteos elabora dulces de leche,
quesos artesanales, alfajores y helados. Es una PYMC
ubicada a 30 Kms de la ciudad de Tandil y dispone de

=

por el alumno alacuestion plantéa  Figura 1: Imagen instantanea de la animacién utilizada para

da. En caso de ingresar respuestas

recrear la situacion
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A continuacion, se propone el reconoci-
miento de |os datos relevantes para laresolu-
cién del problema. Para esto, se presenta una
actividad que consiste en reconocer y selec-
cionar en el texto del enunciado todos | os fac-
tores que inciden en el costo y, seguidamen-
te, distinguir aquellos de incidencia variable.
En ambos casos el software rechazard lares-
puesta si es incorrecta. También, el alumno
debe elegir una posible explicacidn para di-
chavariabilidad entre un conjunto de alterna-
tivas; respuesta que sera evaluada con pos-
terioridad a la instancia de manipulacién de
los pardmetrosy variables.

El paso siguiente requiere € ingreso de los
datos no especificados en € enunciado, como
son los costos de los distintos materiaes, la
mano de obra de excavacion, €l transportey
€l monto de los fondos destinados a la obra.

Luego, se propone una actividad para orien-
tar el célculo del costo de los varillas para
cada uno de los tres tamafios de depdsito.
Resuelta la actividad, se deben andlizar las
expresiones ingresadas identificando los
parametrosy lavariable. Se acuerda una de-
nominacion paralavariable longitud de laaris-
tadel cubo y se solicitaingresar laexpresion
del costo delas varillas en funcién de lavaria-
ble definida.

El clculo de los restantes costos se realiza
a través de actividades que proponen selec-
cionar los resultados correctos para cada ta-
marfio de depdsito entre un conjunto de valo-
res posibles. Esta actividad se ha disefiado
en base a una estrategia de reduccion del apo-
yo brindado, alentando la busgueda de una
solucién sobre papel. Una vez sel eccionados
correctamente los valores, se solicitalaiden-
tificacion de la expresion que representa cada
costo en funcion de lavariable.

Por ultimo, se retoma la cuestion aresolver
solicitando el ingreso de la expresion mate-

mética que represente el costo total en fun-
cién de la variable longitud de la arista del
cubo. Si la expresion es correcta, se la presenta
como funcidn polinémicay se ofrecen los valo-
res numeéricos de lafuncién para que el alumno
identifique la solucidn ala situacion planteada.
En forma alternativa, se ofrece encontrar o che-
quear ¢l resultado en forma gréfica

3.4 Disefio computacional.

Proyectado el disefio didéctico, se deriva-
ron los requisitos funcionales bésicos para
lograr coherenciay consistencia entre las es-
trategias de ensefianza planeadas y los ele-
mentos hipermedia aincluir.

El disefio de la interfaz y la estructura de
navegacion deben ser smples paraque €l es-
tudiante aprenda a manegjarse dentro del en-
torno rapidamente, dedicando la mayor canti-
dad de tiempo y esfuerzo al logro de los obje-
tivos de aprendizaje educativos que motivan
e hipermedia. Paraesto lainterfaz debe res-
ponder de inmediato a las acciones del usuario,
informarles qué espera el sistemade ellosy ofre-
cer una estructura organizativa légica en la
comunicacién usuario-sistema (Marra, 1996).

Por €llo, se presté especial atencién al es-
tudio del disefio de lainterfaz para construir
un entorno familiar que evitara una excesiva
carga cognitiva (Wilsony Cole, 1996), de for-
ma que el alumno logre comprender lalégica
de didlogo que ofrece el software desde los
primeros contactos con éste. Se analizaron
todos los elementos que serian incluidos en
€l hipermedia, desde |os més simples, aunque
Nno menos importantes, como por emplo,
conservar lamisma ubicacion y funcionalidad
en los botones.

Debido a la complejidad conceptual del
tema a ensefiar y la estrategia de ensefianza
propuesta, se consider6é apropiado dar una
estructura de navegacion linea a través de
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los modulos para garantizar que
toda la carga conceptual estuviese
expuesta y delineada de antemano
sin dgjar aspectos inacabados (Re-
dondo y otros, 1999). En el entorno,
las posibilidades de navegacion son
habilitadas en funcién de las res- P
puestas del alumno a las distintas (22
cuestiones que se plantean durante

el desarrollo de las actividades. No

obstante, el alumno puede tomar @
distintas opciones dentro del moé-

-
§a00xm’ $170 $1mxm’  §40xm

Les factores cuya incidencia @n al costo @ variable son:

s

dulo dependiendo de la tarea que
estarealizando.

El logro de una interfaz de facil
comprension y mangjo, se materializo dividien-
do lapantalla (Grabinger, 1996) en tres areas,
presentes en todo momento, con funciones
especificas, ver Figura 2.

Un érea de trabajo, donde el usuario pue-
de interactuar con el contenido, manipulando
objetos, ingresando datos, y obteniendo res-
puestas del sistema.

Un area de control, compuesta por nueve
botones que |e permiten al usuario mangjarse
en el entorno. Los botones son:

= tarea, despliegala consigna correspon-
diente alaactividad que debe realizar el alumno
en lainstancia presente;

= andamio, ofrece apoyo especifico sobre
latarea;

= enunciado, muestra el texto del enuncia-
do del problema;

= pdicula, reproduce la animacion de la
Situacion planteada;

= gréfico, visualizala solucion gréficaen
forma animada;

= datos, retornaalainstanciade ingreso de
datos;

= ayuda, brinda informacion sobre el mane-
jo del entorno;

atrés, siguiente y salir, permiten la nave-

Figura 2: Areas de la pantalla con funciones especificas.

gacién através ddl sistema. El botdn siguien-
te solo esta disponible cuando la situacién
propuesta en cada etapa ya ha sido resuelta.

La funcionalidad asignada a los botones
que permiten acceder ainformacién de refe-
rencia, adicional o ya presentada en unains-
tancia anterior radica en activar una ventana
auxiliar, de tamafio reducido y posicionada
en el centro de la pantalla, que puede ser des-
plazada para no obstaculizar €l desarrollo de
la actividad. Cabe mencionar que la presen-
Cia, 0 no, de los botones es determinada por
€l contexto de trabajo, y ademés, a posicionar
€l raton sobre cada botén se indicalafuncién
del mismo.

Y, un area de contexto que identifica el
maodulo activo en pantallay laconsignade la
actividad harealizar.

4. Comentariosfinalesy trabajo futuro

En este trabajo se hatratado de exponer, a
través de un gemplo concreto, el amplio es-
pectro de problematicas involucradas en la
construccién de entornos hipermedia para
aprender. La ensefianza mediatizada por una
computadora requiere una aproximacion dife-
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rente a una situacion convenciona y no se
deberia reducir solo a la problematica de la
usabilidad (Squires, 1999).

La creacion de un entorno hipermedia de
aprendizaje requiere la elaboracion de un mi-
nucioso disefio didéctico que mantenga la
coherencia entre |as estrategias de ensefian-
za planeadas, la concepcion de aprendizajey
el modo de promoverlo usando computadora.
En sintesis, y adhiriendo alas ideas expresa-
das por Squires (1999), se deberian integrar
los principios educativos con los aspectos
de lausabilidad.

El disefio del entorno hipermedia aqui des-
crito se encuentra en etapa de implementacion.
Como primer paso, se realiz6 un prototipo de
trabajo en Macromedia Director. Actualmen-
te, se encuentra en la etapa de evaluacion fun-
cional y se prevé realizar una evaluacion de
usabilidad. Ademas, se proyecta redlizar la
evaluacion del entorno en un contexto de si-
tuacion real de clase paratratar de determinar
su impacto sobre €l aprendizaje.
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