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El hipermedia en la gestion educativa: ¢herramienta
eficaz o practica improductiva?
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Estudiante de la Licenciatura en Gestién de Medios y Entretenimiento
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1. Introduccion

Desde la creacion de las computadoras y el consecuente desarrollo de
Internet, el sector educativo ha ido adquiriendo nuevas formas de ensefianza y
aprendizaje a partir de las cuales capacitar a los estudiantes en la adquisicion
de practicas utiles y rapidas que le posibiliten mas y mejores soluciones en su
vida cotidiana.

La aparicién de un término como “hipermedia”, y de lo que este refiere,
desperté una serie de inquietudes en el sector pedagogico con respecto a los
beneficios y petjuicios que podria traer su incorporacion en el area formativa.

¢Bs en verdad eficaz la introducciéon de contenidos hipermedia en la
enseflanza o estamos frente a una practica improductiva? Creemos que la
respuesta correcta conduce a la valoracion positiva de la integraciéon de
elementos hipermedia con la educaciéon tradicional y, por ello refutamos las
opiniones contrarias.

2. Adecuacion eficaz de estructuras hipermedia en el aula

Nos gustarfa comenzar con la siguiente frase mencionada por Laura Regil
Vargas, Investigadora de la Universidad Pedagégica Nacional de México,
quien ha indagado de forma exhaustiva en la incorporaciéon del hipermedia en
los museos de arte para la formaciéon de sus visitantes. La autora advierte:
“tratar de evadir la omnipresencia de las nuevas tecnologias de la
comunicacion nos colocaria en el fondo de la caverna de Platon”.

Estas nuevas tecnologias, que como vemos no podemos ignorar, presentan en
su mayorifa contenidos y plataformas hipermediales. Entonces, comenzando
con una de las preguntas fundamentales sobre qué es hipermedia, diremos que
el término se refiere a “cualquier sistema de base informatica que permita la
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conexion interactiva, y por lo tanto de travesia no lineal, de la informacién que
es presentada en mualtiples formas que incluyen texto, graficos fijos o
animados, fragmentos de peliculas, sonidos y musica” (Colorado Castellary

1999, 7).

Una de las cuestiones mas debatidas siempre ha sido la primacia entre lo visual
y lo textual, pero el hipermedia nos ofrece tanto imagenes fijas y en
movimiento como textos, sonidos y graficos de una forma conjunta y
dinamica.

Seria prudencial hacer aqui un paréntesis, porque aquello que debiera llamar la
atencion es el concepto de “interactividad” mencionado antes. ¢Por qué
decimos esto? Si pensamos en la idea de educacién tradicional, el maestro
imparte conocimientos a sus alumnos. Siendo una descripcion muy basica,
podemos decir que en cualquier nivel de enseflanza que analicemos, el
maestro es un emisor de saberes y actitudes quien, utilizando distintos
recursos, imparte contenidos hacia un conjunto de individuos receptores que
lo escuchan, repiten e incorporan lo comentado. No negamos la gran
participacion estudiantil actual en el desarrollo de mejores técnicas educativas,
pero no es nuestro objetivo en este escrito abocarnos a ello. Por lo cual, esta
descripcion simple de educaciéon mencionada, en algun punto, se asemeja a lo
existente antes de comenzar el fenémeno de hipermedia: unidireccionalidad
tfrente a lo que se aprendia.

Pensar en interactividad como mero proceso informatico se asemeja a padecer
una ceguera en la que se desprecia la importancia y uso del término en todas
las areas cotidianas. Actualmente, la interactividad que se plantea en los
contenidos hipermediales presentados a los estudiantes no es soélo
interactividad receptiva sino productiva.

Lo novedoso es esta red de enlaces que los sistemas hipermedia ofrecen.
Mediante ellos, se puede analizar la informaciéon a través de un recorrido
propuesto por el alumno. Este viaje no lineal atraviesa contenidos o
documentos hipertextuales de manera no secuencial. Es decir, imita la
complejidad de la mente humana en cuanto a proceso asociativo.

La doctora en Comunicacion y Periodismo, Tatiana Hernandez, aclara: “La
ventaja esencial de poder optar una lectura no-lineal es la posibilidad de
organizar la informacion de distintas necesidades individuales de los usuarios
segun sus puntos de vista, areas de interés” Arturo Colorado Castellary agrega:
“Hay tantas navegaciones por la informacién como usuarios, pues cada cual
establece, segun sus necesidades, su propio trayecto”.
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Lo interesante en este punto es que este recorrido no lineal puede llegar a ser
atractivo para los estudiantes porque imita indirectamente a la comunicacion
oral, la cual se cree erroneamente que es lineal.

“En la comunicacién oral, el significado es construido de un modo iterativo
con muchas repeticiones debido a las limitaciones de la memoria humana- un
hecho que resulta muy claro cuando se transcriben conversaciones”

(McKnight 1991, 8).

Otra de las argumentaciones a favor del hipermedia en la gestion educativa
reconoce la gran proporcion de estimulos sensoriales que ofrece para los
escolares. Recordemos que educarse y divertirse no deben ser vistos como dos
fendomenos antagonicos. La contemplacion se transforma en un accionar que
alienta al nifio a la produccioén propia.

En relacion a los contenidos hipermedia, el distinguido profesor de la
Universidad Pompeu Fabra, Xavier Berenguer, observo:

“Ademas de suministrar informacién, un interactivo ha de ofrecerle
entretenimiento, ha de procurar satisfacer de manera sostenida su interés. Los
contenidos ademas de permitir diversidad de enfoques (...) han de disponer
de recursos audiovisuales abundantes y atractivos” (Berenguer 1994, 4).

Felipe Romero es Licenciado en Psicologia Educativa. Detalla una serie de
ventajas en cuanto a la incorporacion del hipermedia en la educacién. Entre
ellas se encuentran: el desarrollo de habilidades estudiantiles a través de la
ejercitacion, facilidad en la ensefianza individual, crecimiento de la calidad del
proceso docente-educativo y la reduccién del tiempo y recursos monetarios
disponibles para la distribuciéon de conocimientos.

Asimismo, la autora Lourdes Ramos Pérez (Master en Informatica en Salud),
afirma que “[l]a hipermedia sirve de soporte a una filosoffa educativa nueva,
sustenta con eficiencia los procesos de enseflanza-aprendizaje y posibilita
conformar un entorno educativo” (Ramos Pérez 2008).

Esto es también sustentado por Felipe Romero quien ademas expresa: “La
motivacion del alumnado parece mejorar en la situacién experimental,
disminuyendo el absentismo y las conductas disruptivas”.

Un informe realizado por especialistas abocados al estudio de software para el
aprendizaje virtual, presenta al estudiante no sélo como audiencia sino como
autor. Cumpliendo el rol espectador, los estudiantes, por ejemplo, pueden leer
articulos en enciclopedias online, observar presentaciones en PowerPoint,
jugar aplicaciones interactivas o navegar los sitios educativos en Internet. En
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cambio, el rol de autores involucra poder adaptar la informacién a su propio
estilo de aprendizaje o manejar el nimero de veces que acceden a un mismo
contenido.

La investigacion llevada a cabo por Marfa de las Mercedes Moya (Universidad
Nacional de Salta) y Alejandro Héctor Gonzalez (Universidad Nacional de La
Plata) arroja la siguiente informacion:

“El proceso de enseflanaza y aprendizaje debe convertirse en un proceso
activo y no en una mera recepcion y memorizacion pasiva de datos. El
aprendizaje implica un proceso de reconstruccion de la informacion. Los
conceptos previos, se relacionan con los nuevos. Hs un aprendizaje
constructivo, activo, situado, interactivo y autorregulado donde la resolucion
de problemas debe ser el eje vertebrador” (Revista Iberoamericana de
Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia 2000, 1).

Otra indagacién efectuada por los profesores estadounidenses Susan
Pedersen, Liu Min y Douglas Williams en al afio 2003, presenta que el
hipermedia en la educacién no soélo produce cambios significativos para el
alumno-profesor sino para la instituciéon formadora. Acerca de ello, el estudio
muestra que la imagen institucional puede verse modificada de forma positiva
tanto hacia publicos internos (estudiantes, profesores, directivos) como
externos (padres, otras entidades).

Los educadores han elaborado durante toda esta controversia, distintos juicios
acerca de las habilidades que el alumno debiera desarrollar haciendo uso de
material hipermedia.

“Una de las maneras de trabajar, para abordar este marco tedrico, es el
desarrollo de un material educativo hipermedial donde el alumno pueda
desarrollar habilidades cognitivas de: comparar, resumir, observar, clasificar,
interpretar, formular hipotesis, imaginar, aplicar hechos y principios a nuevas
situaciones, resolver problemas, entre las mas significativas” (Revista
Iberoamericana de Tecnologia en Educaciéon y Educaciéon en Tecnologfa.

2006, 2).

Existe una concepciéon errénea de que el hipermedia debiera utilizarse
unicamente en el nivel educativo superior. Segun un informe elaborado por la
Universidad de Extremadura, la educacion infantil también puede obtener
beneficios de estas estructuras no secuenciales porque a los nifios se les
presentan plataformas mas dinamicas, con contenido ameno y una respuesta
en tiempo real que aumenta su percepcion.
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Con respecto a la formacién universitaria, el Doctor en Ciencias de la
Educacién y Profesor en Tecnologia Educativa, Jesus Salinas Ibafiez
(Universidad de las Islas Baleares) realiz6 un ensayo titulado “Hipertexto e
hipermedia en la ensefianza universitaria”. Del mismo, destacamos el siguiente
concepto:

“Para lograr un aprendizaje eficaz, necesitaremos desarrollar en nuestros
alumnos algunas de las capacidades implicadas en el aprendizaje abierto: la
habilidad de diagnosticar las propias necesidades, de programar planes para
lograr los propios objetivos, de evaluar la efectividad de las actividades de
aprendizaje. Requiere en una palabra introducir en la ensefianza universitaria
otro estilo caracterizado por potenciar en los alumnos el aprender a aprender,
el aplicar el aprendizaje al mundo real, y aqui, por su adaptabilidad y
modularidad, encaja perfectamente el hipermedia” (Salinas Ibafez 2005, 8).

3. Perjuicios esgrimidos contra el hipermedia en el uso educativo

En primer lugar, una de las objeciones esgrimidas contra el hipermedia es que
sus aplicaciones en el aula no permiten la evaluacion tradicional al estudiante.
El ya citado reporte elaborado por Marfa de las Mercedes Moyal y Alejandro
Héctor Gonzalez alude a una perspectiva pedagogica, en la cual se dificulta
evaluar lo incorporado por el alumno mediante los sistemas hipermedia.
Frente a esto, el estudio propone:

“La evaluacion debe ser lo mas integral posible. Se realiza a lo
largo de la obra con ejercicios identificados como actividades,
cuyos resultados se propone que se registren en una base de
datos otorgando y limitando permisos de acceso segun se

hayan superado las instancias anteriores” (TE&ET 2006, 5).

En segundo lugar, parte de los educadores consideran que la escasa
estructuracion que presentan los documentos hipermedia es la razén por la
que los alumnos no terminan por integrar los conocimientos a causa de la
desorientaciéon. El autor Jeff Conklin denominé “desbordamiento
cognoscitivo” al problema que surge en un individuo cuando queda expuesto
a infinidad de operaciones y elementos heterogéneos en un corto periodo de
tiempo que resultan en una sobrecarga mental. Esto se incrementarfa ain mas
con los estudiantes que encuentran dificultad al concentrarse o que tienen
problemas de atenciéon. Como solucion, la empresa estadounidense “Learning
A-7”, a través de los cientos de escritos publicados sobre educacién, propone
a los profesores tomarse mas tiempo para reencauzar la atenciéon del nifio
mediante las practicas pedagdgicas aprendidas.
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Un argumento que ha hecho eco es lo expuesto por el Doctor en Educacion
de la Universidad de Temple (USA), David H. Jonassen: “el estudiante tiende
a elegir desacertadamente cuando se enfrenta a sistemas controlados por él
mismo” . Sin embargo, frente a esta presunta equivocacion del alumno
disperso por la gran cantidad de informacion con la que se encuentra, existen
sistemas de apoyo al aprendizaje denominados “Sistemas Tutoriales
Inteligentes (ST1)” a los que se han sumado otras herramientas de hipermedia
avanzada. La conjuncién de estos ha finalmente contribuido a la creaciéon de
“Sistemas de Hipermedia Adaptativos” cuya caracteristica fundamental es
poseer informacion sobre el grado de conocimiento del usuario al que se le
esta enseflando para poder adecuar los contenidos al nivel correspondiente.

Algunos autores ven al hipermedia como una amenaza que puede cambiar la
posiciéon entre profesor y alumno. El autor Marchionini G. explica: “El
Hipermedia ofrece la posibilidad de alterar los roles de profesor y alumno, y
las cruciales interacciones entre ellos” . Facilmente puede ser esto refutado
porque la relacién entre profesor-alumno puede mejorar al convertirse el
primero de un transmisor de conocimientos a un organizador de los mismos.

Asimismo, ciertos instructores objetan que los contenidos hipermediales son
efimeros y superfluos. Recordemos que el alumno siempre tendra una guia
humana (profesor, maestro) que podra suministrarle contenidos duraderos y
complejos.

Otra desventaja localizada en el libro escrito por George Beekman
Introduccion a la computacion apunta a la posibilidad de omitir informacion
por parte de los aprendices en los saltos de paginas. Sin embargo, para
remediar esto los creadores de los sitios hipermedia intentan siempre
anticiparse a estas situaciones creando infinidad de enlaces que permiten la
vuelta a las secciones previas.

Igualmente, este estudio manifiesta la imposibilidad de los estudiantes de
subrayar la informacién que resultase importante, o realizar notas marginales.
Frente a esto, recordemos que existe la ingeniosa manera de introducir
campos de texto en los que afladir notas  personales.

Por dltimo, un argumento resalta la incomodidad y cansancio generado en el
alumnado por los largos periodos de exposicion frente a la pantalla. Empero,
una vez mas diremos que los contenidos hipermedia no estan siendo aqui
considerados para reemplazar en forma total a los libros o contenidos
convencionales, por lo que la introducciéon de ellos no debiera ser sustituta
sino complementaria de lo ensefiado por el maestro. Asi, los estudiantes no
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pasarfan mas que unos pocos minutos frente a estas presentaciones virtuales.
4. Conclusion

Son innumerables las posibilidades y avances que los contenidos hipermedia
han forjado tanto en la ensefianza teérica como practica. Nunca antes habia
existido una herramienta tan versatl que pudiera instruir contenidos
permitiendo la participacién de una gran cantidad de personas, y que esto se
hiciera de una forma en la que necesariamente el receptor deba dejar de ser un
simple espectador y se transforme en protagonista.

No estamos induciendo a un abandono irracional de las formas de educacion
tradicional, o a una suplantaciéon del rol del maestro. Simplemente, creemos
que la adhesion a estas de productos y obras hipermedia brinda al alumno una
enorme cantidad de situaciones que nunca podria llegar a experimentar con el
s6lo manejo de libros y material educativo convencional.
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