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RESUMEN.

La aplicacion de loy sistemas hipermedia a la ensefiunza de disciplinas no
teenologicas se ha extendido en los ailtimos  anos. Preseitamos  una
aplicacion «a la Flectronica de un sistema hipermedia modilar, n él
estudiamos las diversas fases que contempla su desarrollo y los modos de
orgamizacion de la informacion . Aspectos como el diseiio del interfaz de
usuario han sido aplicados también. Nuestro objetivo es presentar i
modelo de hipermedia interactivo que guiado por el profesor centre la
enseiumza en el alumno. Este comprende un hiperlibro, un tutorial, un
maodulo de autoevaluacion, un generador de problemas,  ademdas — de un
hloque integrado de simulaciones y un laboratorio virtual ademds  de
diversa utilidades como el cuaderno de apuntes y el correo electronico.
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1.-INTRODUCCION.

Murshall Mc. Luhan responsabilizaba al procesamiento secuencial de la informacion,
al que nos ha sometido la escritura impresa, de la manera lineal en que piensa el hombre
actual La necesidad de superar esta situacion, asi como el reto de formar personas altamente
cualiticadas y con la flexibilidad mental suficiente para adaptarse a los rapidos cambios
tecnologicos. ha motivado la apuesta decidida por una renovacion metodologica de la
pedagogia. Asi, frente a la ensenanza tradicional dirigida a grupos y basada en el lenguaje oral
o0 escrito, se opta por otra no lineal individualizada y activa, en la que las imagenes y los
sonidos recobren su importante papel en la construccion del conocimiento humano. En este
sentido, y con el apoyo de la tecnologia multimedia, la posibilidad de una respuesta
individualizada, con el consiguiente cambio de una educacion centrada en el profesor, a otra
basada en el alumno, que proporcione una ensefanza descentralizada, personalizada y
continua, es hoy dia alcanzable. Todo ésto desde el prisma de la inferactividad: conjugacion
de textos, graficos, imagenes y sonidos en un entorno amigahble, que sea capaz de estimular el
proceso de busqueda de informacion en el alumno.

Estructura de la informacion.

La definicion tradicional del término Aipertexto implica el tratamiento exclusivo de
texto agrupados en unidades de informacion denominados nodos. Estos nodos se relacionan
entre si mediante erlaces que permiten, siguiendo la metafora del navegante[ 1], viajar dentro
de una estructura que puede presentar las siguientes variantes basicas:

~Estructura lineal con posibilidad de saltos entre nodos, también llamada horizontal

~Estructura jerarquica en arbol, estricta, aciclica o de una direccion(one-way)

~Estructura solapadora

~Combinacion de las estructuras basicas anteriores

En el hiperlibro pueden encontrase varias de estas estructuras. En la estructura
estricta, a un nodo de informacion #2 que se encuentre en un nivel intermedio de la jerarquia,
solo ha podido accederse a traves de un link que proviene de otro nodo #/ en un nivel mas
~superior. Esta es la jerarquia que aparece siempre que el usuario pide mas informacion en la
zona izquierda (/) de la pantalla, que es donde se encuentra la informacion base, y se le
muestra (222) en la zona de la derecha.
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Figura 1. Estructura jerarquica estricta

El pasar de un nivel de informacion a otro necesita de herramientas que ofrezcan la
posibilidad de una vuelta atras, junto con mecanismos de orientacion de usuario, al
mtroducirse éste en tantos niveles de profundidad. En el hiperlibro, por su propia concepcion,

7 ieste problema esta solucionado, ya que al dividir la pantalla basicamente en 2 zonas . siempre

se-mantendra la informacion base en la zona de la izquierda y sera en la zona de la derecha
donde se desplegara la informacion complementaria, pero siempre teniendo presente y a la
vista la informacion general relacionada de la izquierda. Con esto se evita esa aglomeracion
de ventanas que presentan otros hipertextos y que solo conducen a aumentar la desorientacion
del usuario.

También puede encontrase la estructura solapadora, donde varios nodos del mismo
nivel pueden estar conectados ortogonalmente (111) y (n2) y donde también se puede acceder
- otros nodos de informacion que no se encuentran en niveles consecutivos (n/ y n3). Este
tipo de estructura también podemos encontrarla en nuestro hipertexto. En el hiperlibro esta
estructura aparece fundamentalmente, siempre que se interactue en la zona dedicada a la
informacion textual complementaria.

Figura 2. Estructura solapadora
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Por otra parte. el glosario presenta una estructura "horizontal", de manera que ningun
nodo de informacion (que en el glosario estan identificados por paginas), estara en un nivel
Jerarquico superior a nigun otro.

Figura 3. Estructura horizontal

2.- DESARROLLO DE UN SISTEMA HIPERMEDIA .

Hasta hace unos aiios el término multimedia estaba asociado con la utilizacion de
diversos medios editorialesy audiovisuales, sobre.todo-en el campo-de la ensenanza. Gracias
al ordenador, multimedia hoy dia se caracteriza por haber conseguido mejor su mte"] acmn Y.
“con la flexibilidad de que aquellos carecian. Pero sin duda el mayor logro ha sxdo haber
logrado transformar al usuario desde un observador paswo a un activo partlclpante en lo que
se ha dado en llamar multimedia interactival2].

El desarrollo de un sistemas hipermedia conlleva[7] la adquisicion, compresion,
almacenaje y distribucion. Podemos dividir estos pasos en dos fases: Crear el contenido -de los
nodos( elegir el texto, escanear las imagenes,...) y construir los enlaces entre nodos. Hay una
serie de aspectos “generales que-hay -que contenplar-en el-desarrollo de estos sistemas de
informacion, con-elle resolveremos: principalmente aqueilos problemas que se presentan a la
hora de la utilizacion.” Estos incluyen: Falta® de- consistencia visual, control por parte del

usuario, mala retroalinentacion en los dialogos, retrasos en la presentacion de la informacion,
restricciones a la hora de seguir las ligaduras, defectos de estilo.

Interface hombre-maquina.

La solucion esta en un  riguroso interfaz hombre-maguina. Para ello es preciso elegir una
adecuada metdfora, escogiendo, para ello ejemplos de la vida real. Esto nos llevara
acomtemplar los siguientes puntos:

1° ~Fucilidad de aprendizaje. El sistema debe de ser facil de aprender, para que el
usuario pueda rapidamente comenzar a trabajar con el.

2° -Lficiencia. El sistema debe ser eficiente, de manera que una vez que el usuario a
aprendido a manejarlo. éste pueda alcanzar un elevado nivel de productividad en el la materia
que trate el hipertexto.

3% -Lacil de memorizar. Este sistema tiene que ser facil de recordar, de manera que si
por algin motivo el usuario vuelve a manejarlo después de un periodo de no utilizacion, no
tenga que volver a asimilar todas los conceptos de nuevo.

44



Requerimientos Especificaciones

Definir el problema Definir objetos y
: { funciones.

G/lodelo de Usuario

: - Definir el Intefaz
Gnélisis de tareas ; i de l{su_ano

Figura 4.

4° [, umc La cantldad de errores del sistema tiene que ser minima, para que lo{
usuarios se encuentren con pocos fallos mientras utilizan el sistema. Tampocon deben ocurrir
errores catastroficos. )
°- Satisfaccion. El sistema tiene que estar disefiado pata que su uso resulte agradable
al que lo maneja . Los usuarios deben de sentirse comodos y satisfechos después de su
utilizacion.

No hay meétodo exacto, pero numerosos estudios[6], han llevado ha definir los
siguientes pasos: -

.- Definir el-problema a resolver.

2.- Istablecer el modelo de usuario.

3.-Realizar el andlisis de tareas .

H.-Definir los objetos y las funciones correspondicntes al dominio de las tareas.

S.-Disenar la apariencia y el comportamiento del interfaz de usuario.
.= Fvaluar el disenio.

-~

El interface de nuestro hipertexto dispone basicamente de tres zonas claramente
diterenciadas en pantalla:

a) Zona dedicada a la barra de menus. Seran menus desplegables hacia abajo y que va
situada como es habitual en la parte superior de la pantalla.

b) Una amplia zona central que ocupara casi todo el espacio de la pantalla, lo que
denominamos Cuerpo Central, que sera donde se suministra la informacion y donde el
usuario interactia con el sistema en busca de conocimientos.

Este cuerpo central se subdivide a su vez en tres partes:
1" Una situada en la zona izquierda, que contiene informacion basica, donde también
suelen encontrarse los graficos o esquemas con zonas activas factibles de interactuacion.
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2 Otra zona situada en la parte superior derecha de este Cuerpo Central, lo que
vulgarmente nosotros llamamos Pizarra, donde apareceran esquemas de tipo grafico,
complementarios a la informacion que el usuario busque.
3° Junto a la Pizarra y bajo esta se encuentra otra zona donde se ofrece la informacion que
ha pedido el usuario, y que casi siempre es textual, pero que a veces puede incorporar
algiin gratfico. Esta zona permite la posibilidad también de una comunicacion con el
usuario.
En cualquier caso, los graficos, textos, u otros objetos de posible interactuacion entre
la maquina y el usuario estaran suficientemente senalizados.

¢).El area inferior de la pantalla lo que llamamos la Botonera, donde se encuentran los
botones con las funciones mas usuales que el usuario va a utilizar.

ToolBook - MEM.TBK

Fichero Edicion Pagina Utilidades Red Control General

semsiin S . nnnnnnn r b

Figura 5. Interface del hiperlibro

Desorientacion del Usuario
Otros tipos de problemas, que en clerta manera parecen ser endémicos a los

hiperdocumentos estan relacionados con la gran cantidad de informacion con que ha de verse
el usuario. Se podria hablar de desorientacion del usuario v de desbordamiento cognitivo:
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En el primer caso contemplariamos: La incapacidad de recordar el camino recorrido,
la dificultad de identificar la mejor ruta a elegir o no poder determinar el lugar exacto en el
(ue nos encontramos, en relacion con el contexto general.

En el segundo se presenta la dificultad para adaptarse a la sobrecarga mental derivada
del gran volumen de informacion, tanto por parte del disefiador, como del usuario.

Todo esto, podriamos decir, forma parte de un problema mas amplio, relacionado con
las dificultades conceptuales para organizar y seguir una estructura que respete y traduzca las
relaciones paradigmaticas entre los diversos modulos de contenido.

Las soluciones aportadas apuntan, como hemos dicho ya a que el autor defina
pertectamente las diversas wnidades de informacion dentro de cada tema y sus ligaduras,
previendo incluso los posibles caminos a seguir. La forma mas logica de organizar el conjunto
es a traves de su contenido semantico dentro del contexto determinado. Para €sto es necesario
incorporar el andlisis por facetas[8), cuyo principio basico es que los conceptos, una vez
subdivididos por critérios jerarquicos, pueden agruparse por caracteristicas de tipo horizontal.

Ademas de este analisis previo, hay que suministrar en cada paquete todo tipo de
herramientas de orientacion: memis, mapas de viaje, drboles, indices y paginadores, tanto
de la ruta seguida como las alternativas posibles.

3.-MODELO DE SISTEMA HIPERMEDIA PARA LA ENSENANZA DE LA
ELECTRONICA.

Son numerosos los desarrollos hipermedia educativa en discipiinas como la geogratia,
la medicina o la historia. Recientemente se esta prestando atencion a los sistemas orientados a
la ensenanza de disciplinas tecnologicas[3]. Debido al incremento y la diversidad de
herramientas  software disponibles ,vease: programas autores, de simulacion, de
presentaciones, se ha hecho preciso el disefio de un modelo[S] global para la ensefianza en
este caso de la electronica, que sistematicamente y a priori determine los componentes y las
caracteristicas de nuestro sistema, de manera que potencie, no el aumento de la cantidad de
informacion, sino de la calidad en el proceso cognitivo.
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Base de datos de
Estudiantes

Evaluacion

Base de Problemas

Laboratorio
Virtual.

Figura 6.

Asi nuestra objetivo ha sido crear un modelo que.integrara el total de la asignatura en
‘diversos bloques operativos. todos ellos interrelacionados de manera que el usuario pueda
pasar de uno a otro de manera natural.” Asi tenemos:

Hrpo;!fhm qu& contrene los diversos- temas con los ‘principales tOplCO.‘: de la B g

asignatura. Beicats e TR ETD e ey

lutorial fmwuc 1ivo con el que proponemos una ensenanza de los punto:, ])1 mupalea
guiada por las preguntas que el sistema hace al alumno.

Autoevaluacion en la que el alumno vy el tutor, gracias a un generador de preguntas y
problemas, pueden comprobar el nivel alcanzado por el propio alumno.

Simulaciones de los diversos problemas y circuitos aprendidos gracias al modelado y
simulacion por ordenador.

Laboratorio Virtnal[3] gracias a un modulo de comunicacion con tarjetas de
adquisicion de datos podemos estudiar desde el ordenador el comportamiento en tiempo real
de los circuitos que contituirian las practicas de laboratorio.

Todo esto bajo la cohesion de un potente inferfuz de usnario , de manera que el alumno no

perciba diferencias cualitativas entre ellos y pueda comparar a un tiempo simulaciones y
experimentos reales desde el mismo ordenador. \

Este sistema debera estar supervisado por el profesor a traves de otras herramientas
COMoO;

Seguinuenio del alumno, que lleva la evaluacion individual y los estudios estadisticos
de los alumnos

Crenerador de Fxamenes




Es importante sefalar en este momento que la experiencia del profesor con los sistemas de
ensenanza multimedia tradicionales es la de que son sistemas rigidos que lo alienan,
haciendonos eco de este sentir general se ha imcorporado la posibilidad de el tutor pueda, a
partir del material que incorporamos y cualquier otro, desarrollar sus propios temas gracias al
Cuaderno de Apuntes . El Correo electronico  es otra utilidad que permitira el envio de
mensajes entre el alumno y el profesor tutor, utilidad muy apreciada sobre todo en la
ensenanza no presencial.

Este sistema conjuga, de una manera muy modular, informacion tanto textual como
en imagenes (dibujos, fotografias, animaciones , video) y sonido sobre el soporte de una hase
de datos relacional en la que ademas de las fichas individuales de cada alumno y la
informacion propia del curso aporta: un glosario de los términos mas relevantes de la
asignatura, hibliografia comentada | videoteca y sonoteca en un editor accesible linealmente.

4.- APLICACIONES.-

La mayoria de las investigaciones realizadas [9] sobre la eficacia de la ensefianza con
tecnologias muitimedias han dado resultados posittvos. Los expertos en ciencia del
- .conocimiento asi 1o indican, debido fundamentalmentc al uso de las nuevas tecnologias
- multimedias e interactivas, sobre tode por la motivacion grie causan en los estudiantes, que es
el elemento fundamental de todo aprendizaje. Por lo tanto el sistema a disenarse debe ser lo
mas interactivo posible, ya que esta comprobado. que el conocimiento se almacena en la
memoria a largo plazo. cuando el que aprende se afana en buscar y obtener las informaciones
para luego poder hacer uso de ellas. Ademas, debido al empleo de multimedia, se pueden
conseguir aplicaciones interactivas dotadas de un alto grado de realismo. Junto a todo esto, la
utilizacion de varios medios {sonidos, videos. animaciones, etc), potencian la comprension de
~el tema particular a estudiar por el tsuario, mejorando significativamente la forma de ensefiar
que por ejemplo, puede un ofrecernos un libro.

Todo esto es lo que nosotros hemos intentado conseguir, de manera que son muchas
las aplicaciones en las que el usuario interacttia con el sistema en busca de conocimiento. El
alumno fundamentalmente, tomara una serie de parametros y podra visualizar el efecto que
esta variacion de los parametros escojidos produce en el suceso concreto que esté estudiando,
intentando conseguir siempre efectos que se asemejen lo mas posible a la realidad mediante el
uso frecuente de animaciones que describen procesos, y que en nuestro caso seran, eléctricos
o electronicos. Asi, y por ejemplo, mientras el alumno, después de seleccionar el angulo de
d?spam que desea en los tiristores que forman parte de un convertidor alterna-continua,
visualiza el paso de la corriente por cada parte del circuito, puede ir comprobando la tension
en varias partes de este. a la vez que se le hace un comentario, bién sonoro, bien textual, del
SUCESO que este alumno esta observando. Son varias las interactuaciones de este tipo que el
usuario podra realizar: de esta manera otras veces podra escojer distintas frecuencias o
distintas tensiones para observar unos determinados procesos.
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5.-CONCLUSION .-

El objetivo de este trabajo es proporcionar un sistema hipermedia para auxiliar al
profesor en la ensenanza de la Electronica. Creemos que no solo es aplicable a la ensenanza
no presencial sino que es de suma utilidad para el profesor presencial que podra liberarse de la
ensenanza magistral para pasar a una labor mas personalizada de coordinacion de los alumnos
y de preparacion del material para estos sistemas. Nuestra experiencia es que en absoluto
sustituyen al profesor, sino que hacen que su funcion en la ensenanza sea ligeramente distinta.
Existe, por tanto un primer prototipo de "Hyperelectronica" aplicada a la regulacion de
accionamicntos eléctricos. Nuestra idea es poder hacer otros para cada una de nuestras
asignaturas Se ha desarrollado sobre la plataforma Windows de Microsoft, para nuestro
trabajo hemos empleado diversas herramientas como: Toolbook , Authorware, Matlub y

Borland ('~ - para windows, asi como tomar otras plataformas, como Macintosh o
XWindows para Unix.
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