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ABSTRACT

This article presents the result of the
research work done by a group of
teachers of the Center of Learning Re-
sources of the University (CREA), in
their need to try to give response to
the following question: Is it possible
to elaborate a design method for the
construction of hypermedia docu-
ments, that can be used by teachers
of different disciplines, independent
of their knowledge on methodologies
and authoring tools?

The first part of this document pre-
sents, in a succinct way, a theoretical
review of some of the existing meth-
odologies for the design of hyperme-
dia documents.

Fecha de aceptacion: 15-03-2006

The second part presents the meth-
odological proposal developed by the
group of teachers, for the design of
hypermedia documents, based on
graph structures. The last part is
the presentation of the prototype
developed using the proposed meth-
odology, done by a professor of the
University who works in a disci-
pline different from those of Sys-
tems Engineering or of Multimedia
Design.
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RESUMEN

Este articulo presenta el resultado
del trabajo de investigacion realiza-
do por un grupo de profesores del
Centro de Recursos para el Aprendi-
zaje de la Universidad (CREA), para
tratar de dar respuesta a la siguien-
te pregunta: ;Es posible elaborar un
método de disefio de documentos de
hipermedia, que pueda ser utilizado
por los docentes de las distintas dis-
ciplinas, independientemente del co-
nocimiento que se tenga sobre meto-
dologias y manejo de herramientas de
autoria? En la primera parte de este
documento se presenta, de manera
sucinta, una revision teérica de algu-
nas de las metodologias existentes
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para el disefio de documentos de hi-
permedia. En la segunda la propues-
ta metodolégica desarrollada por el
grupo de profesores, para el disefo
de documentos de hipermedia, basa-
da en estructuras de grafos. En la
tercera un ejemplo de aplicacion de
la metodologia propuesta, por parte
de un docente de la Universidad, que
trabaja en un campo disciplinar dife-
rentes de los de la Ingenieria de Sis-
temas o del Disefio Multimedia.

PALABRAS CLAVE

Documentos hipermedia, metodolo-
gia de diseno de documentos hiper-
media.

Clasificacion Colciencias: A



INTRODUCCION

La adecuada utilizacién de las nuevas
tecnologias de informacion y comuni-
cacion (NTIC), como apoyo a los pro-
cesos de ensefianza-aprendizaje, de-
pende, fundamentalmente, de la ma-
nera como se disefien los contenidos,
y de como se organice el conocimien-
to, de modo que la navegacion, a tra-
vés del material tenga significado, fa-
cilite la comprensién y ayude al estu-
diante a organizar la nueva informa-
cién en sus estructuras mentales.

El problema que nos planteamos en
el CREA,! y que dio origen a un pro-
yecto de investigacién iniciado en
mayo de 2004, fue: ;Es posible elabo-
rar un método de disefio de documen-
tos de hipermedia, que pueda ser uti-
lizado por los docentes de las distin-
tas disciplinas, independientemente
del conocimiento que se tenga sobre
metodologias y manejo de herramien-
tas de autoria?

El proyecto fue desarrollado en tres
fases. En la primera se realizé una
revision tedrica de las metodologias
existentes para el diseno de documen-
tos de hipermedia. En esta revision
se evaluaron las metodologias RMM
(Relationship Management Methodo-
logy) y OOHDM (Object Oriented
Hypermedia Design Methodology).
Estas metodologias se orientan a la
optimizacién del disefio, desde el pun-
to de vista de la tecnologia, y requie-
ren de una buena formacién concep-
tual en el uso de los paradigmas de
la ingenieria del software, para su
adecuada aplicacién. Estas metodo-
logias son en extremo complejas para
la mayoria de los docentes, quienes

se verian limitados para participar en
la elaboracién del material hiperme-
dial de sus cursos, debido tanto a la
complejidad conceptual, como a la
notacién grafica utilizada.

En la segunda fase del proyecto se
trabajo en la elaboracion de una pro-
puesta metodolégica para el disefio de
documentos de hipermedia, basada
en estructuras de grafos, como los
mapas conceptuales, que permitiera
realizar de manera formal el proceso
de anadlisis, disefio y organizacién de
la informacién, dentro de un docu-
mento de hipermedia, pero sin nece-
sidad de utilizar diagramas con no-
taciones complejas, como los diagra-
mas de clases elaborados con notacién
UML, de tal manera que los docen-
tes pudieran participar activamente
en la construccion de los documentos
de hipermedia, en sus cursos. En la
propuesta se incorporan, adicional-
mente, algunos elementos de las me-
todologias del diseio, centrado en el
usuario. Tomando como elemento de
partida el hecho de que la informa-
cién disponible en los documentos de
hipermedia y en los sitios web, se or-
ganizan segin una estructura de gra-
fo, el modelo de diseno propuesto uti-
liza las estructuras de grafo —mapas
conceptuales— como técnica de mo-
delado para la construccion de los es-
quemas de representacion conceptual
y de navegacion, manteniendo los
fundamentos conceptuales propues-
tos por la metodologia OOHDM.

En la tercera fase del proyecto, se
validé y ajust6 la propuesta metodo-
l6gica, mediante su aplicacién en la
elaboracién de tres documentos de

1. CREA: Centro de Recursos para la Ensefanza y el Aprendizaje, de la Universidad Icesi.
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hipermedia, por parte de docentes de
la Universidad, que trabajan en cam-
pos del conocimiento diferentes de los
de la Ingenieria de Sistemas o del
Diseno Multimedia. La metodologia
propuesta fue bien recibida por los
docentes, y el trabajo de construccién
de los documentos de hipermedia re-
sult6 satisfactorio para ellos.

FASE I. REVISION DE LAS
METODOLOGIAS EXISTENTES

Los primeros esquemas de desarrollo
de sistemas hipermediales se basaban
en la utilizacién directa de las herra-
mientas de autor, en el ambito de la
implementacién, descuidando asi los
procesos de analisis y de disefio abs-
tracto de los aspectos estructurales de
la navegacion y de la interfaz con el
usuario. El proceso de diseno se reali-
zaba con base en la intuicion y, aun
hoy, muchos de los trabajos para la
elaboracion de documentos de hiper-
media utilizan este enfoque.

Recientemente, se estan empleando
algunas técnicas de la ingenieria del
software, para formalizar el trabajo
de analisis y diseno, dentro del pro-
ceso de elaboracién de documentos de
hipermedia. Esta aplicacion de la in-
genieria del software ha dado origen
a una serie de metodologias, siendo
las mas conocidas RMM (Relations-
hip Management Methodology) y
OOHDM (Object Oriented Hyperme-
dia Design Methodology).

Su aplicacién esta orientada a la op-
timizacion del desarrollo del sistema
hipermedial, desde el punto de vista
de la tecnologia, y requiere de una
buena formacién conceptual en el uso
de los paradigmas de modelado de la
ingenieria del software, para su ade-
cuada aplicacion.
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De otro lado, han surgido metodolo-
gias de disefio de documentos de hi-
permedia, basadas en las aplicacio-
nes de la psicologia cognitiva al dise-
fio de interfaces, complementadas con
el estudio etnografico de los usuarios
de la informacién. A este tipo de mé-
todos se le conoce como «Disefio cen-
trado en el usuario».

® Relationship Management Metho-
dology (RMM)

RMM es una metodologia basada en
el Modelo Entidad Relacién (MER).
Su propoésito es facilitar el diseno de
aplicaciones Web que estan integra-
das con bases de datos y sistemas de
informacién gerencial.

La metodologia propone una secuen-
cia de siete pasos, que se deben se-
guir en el proceso de disefio de una
aplicacién hipermedial, y se centra en
las etapas de disefo, desarrollo y
construccion. En el desarrollo de los
pasos se diferencian dos niveles: el
logico y el de presentacion.

El nivel légico provee la estructura
de datos y sus relaciones/accesos. En
este nivel, la informacién es agrupa-
da en unidades de presentacion sig-
nificativas, denominadas «slices», y
sirve como puente entre los niveles
de datos y los de presentacion.

El nivel de presentacion sirve como
puente entre el nivel 16gico y el ni-
vel de implementacién. En el nivel
logico, se proyectan las unidades en
regiones, se toman decisiones de di-
seno, y se especifican, de manera
conceptual, la navegacion, la dispo-
sicién en pantalla y el tiempo de pre-
sentacioén.

Los pasos propuestos por esta metodo-
logia son: 1. Disefio del modelo entidad
-relacion; 2. Disefio de las unidades de



presentacién significativas (slices); 3.
Diseio navegable; 4. Diserio del proto-
colo de conversion; 5. Disefio de la in-
terfaz del usuario; 6. Diseno del com-
portamiento, en tiempo de ejecucion; y
7. Construccion y prueba.

e Object Oriented Hypermedia Design
Method (OOHDM)

Esta metodologia, propuesta por D.
Schwabe y G. Rossi, establece que la
elaboracion de un documento de hi-
permedia es un proceso de cuatro eta-
pas, que mezcla el desarrollo incre-
mental, la construccion de prototipos
y la iteraccion de las mismas.

La primera etapa, denominada dise-
fio conceptual, consiste en la elabo-
raciéon de un modelo que representa
el dominio de la aplicacién, median-
te un diagrama de clases en el que se
esquematizan tanto los objetos de
informacion y sus atributos, presen-
tes en el documento, como las rela-
ciones y las colaboraciones entre és-
tos. El principal reto durante esta
fase de analisis es capturar la seman-
tica del dominio del documento, tan
neutralmente como sea posible.

Una vez obtenido el esquema concep-
tual, se elabora, en la siguiente eta-
pa la estructura de navegacién entre
los objetos del documento hiperme-
dia. Este disefio de navegacion se rea-
liza mediante la construccion de mo-
delos navegables que representan
diferentes facetas del esquema con-
ceptual. La metodologia propone, en
esta fase, la elaboracion de dos esque-
mas: 1. De clases navegables, y 2. Del
contexto navegable. Para la construc-
cién de estos esquemas, la metodolo-
gia incluye un conjunto de tipos pre-
definidos de clases, como son los
nodos, los enlaces y otro conjunto de
estructuras de acceso y navegacion,

como los indices, los recorridos guia-
dos, las consultas, ete.

En la tercera etapa, denominada di-
seno abstracto de la interfaz, se ela-
bora un modelo para especificar no
s6lo la estructura, sino también la
forma de interaccién del documento
de hipermedia, con el usuario. El
modelo logrado en esta fase es inde-
pendiente de la herramienta de au-
toria que se utilizara para la imple-
mentacién final del documento.

El diseno abstracto de la interfaz se
realiza mediante tres tipos de diagra-
mas: 1. Los diagramas de vistas de
datos abstractos (ADVs); 2. El diagra-
ma de configuracién, donde se re-
presentan los eventos externos pro-
vocados por el usuario, al interactuar
con un ADV; y 3. Los diagramas de
estado, que representan el comporta-
miento dindmico del documento de
hipermedia.

La ultima etapa de la metodologia es
la implementacion del documento de
hipermedia disenado en las fases an-
teriores.

¢ Diserio Centrado en Usuario (DCU)

Es una metodologia de desarrollo de
producto, estructurada y conducida
por: a) los objetivos orientados a ta-
reas claramente especificadas y b) el
reconocimiento de las necesidades del
usuario, sus limitaciones y preferen-
cias. Est4 fundada en el principio de
investigar las capacidades e intere-
ses del usuario potencial de un siste-
ma, dentro de un contexto determi-
nado.

DCU es de gran utilidad cuando se
disenian productos de alta interac-
ciéon. Su importancia radica en que,
en el proceso mismo de diseno, inter-
vienen los usuarios, a diferencia de
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otros procesos en los que solamente
se considera al usuario en la defini-
cién de los objetivos del proyecto y en
la etapa final del prototipado y de la
experimentacion.

El hecho de hacer participes a los
usuarios, le permite al disefiador con-
firmar supuestos, en la medida en que
avanza el proceso de creacion del pro-
ducto, sobre todo en los aspectos rela-
tivos a los procesos cognitivos que im-
plica el uso de un sistema o producto

El proceso de desarrollo propuesto
por DCU es de tipo iterativo. La idea
es que se elabore ciclicamente, para
mejorar continuamente el producto
final. De acuerdo con el objetivo de la
investigacién, para redefinir el pro-
ceso se tuvieron en cuenta los propé-
sitos pedagégicos que nos interesan,
prescindiendo de algunas etapas y
redefiniendo otras. El esquema resul-
tante es el siguiente:

Obtencién de requerimientos
y suposiciones

Validacion
de la usabilidad

Definicién de objetivos
pedagogicos

Creacion Desarrollo de personas

de prototipos

Entendimiento de

Disefio de o
objetivos y tareas

la interaccion

Construccion de un
modelo de contenido

FASE II: PROPUESTA
METODOLOGICA PARA LA
ELABORACION DE UN
DOCUMENTO DE HIPERMEDIA.
Las metodologias evaluadas en la
fase anterior requieren de una bue-
na formacién conceptual en el uso de
los paradigmas de modelado propues-
tos por la ingenieria del software,
para su adecuada aplicacién. Cree-
mos conveniente mantener el rigor y
el manejo estructurado y sistematico
de las etapas de andlisis, disefio e
implementacién de documentos de
hipermedias propuesto por estas me-
todologias y, para ello, en esta pro-
puesta se mantienen los elementos
conceptuales para el manejo de las
diferentes etapas.

Una rapida revision de los documen-
tos de hipermedia existentes, y de los
sitios web disponibles, nos permite
concluir que, en éstos, los contenidos
de la informacion se organizan segin
una estructura de grafo. De acuerdo
con Javier Sanchez y Sergio Ortega,
«el analisis del disefio y organizacion
de la informacién que se propone, tan-
to de los modelos cognitivistas (Me-
rrill, 1990; Merrill e ID2 Research
Team, 1993), como de los constructi-
vistas (Papera, 1995; Spiro y Jehng,
1990; Spiro y cols.,1991 o Jonassen,
2000; Jonassen y Mandl, 1990), lle-
gan al mismo tipo de estructura: la
estructura de grafo».?

Creemos, entonces, que basados en
esta coincidencia, podemos elaborar
una propuesta que utilice las estruc-
turas de grafo —mapas conceptua-
les-como técnica de modelado para

2. Sanchez J., Ortega, Sergio. Metodologia para el desarrollo de contenidos hipermedia. Tercer Simposio

Internacional de Informética Educativa.

3. De acuerdo con Joseph D. Novak, “un mapa conceptual es un resumen esquematico que representa un
conjunto de significados conceptuales incluidos en una estructura de proposiciones”.
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la construcciéon de los esquemas de
representacién conceptual y de nave-
gacion, manteniendo los fundamen-
tos conceptuales propuestos por la
metodologia OOHDM, para asegurar
un proceso ordenado, sistematico y
estructurado de las etapas de anéli-
sis, disefio e implementacién de do-
cumentos de hipermedia.

El método propuesto, descrito a con-
tinuacion y que se esquematiza en el
Diagrama 1, mantiene entonces las
cuatro etapas de la metodologia
OOHDJM, e incorpora en una prime-
ra etapa aspectos claves de la meto-
dologia de disefio, centrada en el
usuario.

(1. Analisis de requisitos del

documento o material didactico

v

(2. Elaboracion del Modelo
Conceptual
. J
Y
( 3. Elaboracion del Disefio
Navegable
g J
(4. Disefio de los Modelos de
Presentacion
g J
4 . N\
5. Implementacién del documento
de hipermedia

- J

Diagrama 1. Modelo de disefio para la cons-
trucciéon de documentos hipermedia.

Etapa 1: Andlisis de requisitos del
documento o material diddctico:
En esta etapa se identifican las ex-
pectativas y se definen las tareas que,
en su proceso de aprendizaje, reali-

zaran los usuarios, con el documento
de hipermedia. Para tal propésito, se
han definido los siguientes pasos:

1. Definicion de los supuestos
frente al articulo: Una buena
manera de definir los supuestos
consiste en responder a las pre-
guntas que cuestionen la razéon
por la cual se emprende la tarea,
y de qué manera tiene valor para
otras personas. Preguntas como
/qué se va a hacer con este docu-
mento, que no se pueda hacer con
la versién impresa?, o ja quién le
interesaria leer este documento?,
pueden ayudar a definir los su-
puestos.

2. Definicion de los objetivos
pedagoégicos del documento:
El siguiente paso del andlisis de
requerimientos consiste en definir
los objetivos de la lectura, en tér-
minos de las capacidades, las des-
trezas o los conocimientos que se
espera logre el estudiante luego
de haberse enfrentado al docu-
mento.

3. Definicion de los estereotipos
de la audiencia. Para definir la
audiencia, se utiliza la técnica de
creacion de «personas». Una «per-
sona» es un personaje ficticio que
encarna al usuario para quien se
va a disefiar, y representa un es-
tereotipo cualitativo de la audien-
cia. Esta definicion de la «perso-
na» debe describir, de manera ge-
neral, los habitos, el manejo del
tiempo, la familiaridad con los sis-
temas de cémputo y comunica-
cion, a través de Internet, entre
otros.

4. Definicion de las tareas que la
«persona» realiza para proce-
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sar el documento: Para realizar
esta etapa, se pueden utilizar
métodos de etnografia, enfocados
a preguntas de respuesta abierta,
acerca del contenido del documen-
to. A partir del andlisis de la in-
formacién recolectada, se identi-
fican las tareas, las conductas re-
petitivas y se agrupan en un solo
nombre de tarea (definido con ver-
bos). A partir de esta informacion,
se crean agrupaciones de tareas,
bajo macrotareas (actividades),
construyendo asi un modelo men-
tal del usuario.

Etapa 2: Elaboracion del modelo
conceptual: Consiste en la construc-
cién de una representacion grafica de
los conceptos, y de sus enlaces seman-
ticos, presentes en el texto o articulo
que el docente quiere transformar en
un documento de hipermedia. Los
pasos para esta elaboracién son:

1. Identificar, en el documento o
material de estudio, los conceptos
claves y sus enlaces seméanticos.

2. Elaborar el mapa conceptual con
los conceptos y enlaces identifica-
dos en el paso anterior.

3. Realizar el primer nivel de encap-
sulamiento. E1 mapa conceptual
elaborado se revisa, para agrupar
los conceptos que resulten idénti-
cos, con el fin de evitar redundan-
cias.

4. Realizar el segundo nivel de en-

capsulamiento. De nuevo se revi-
sa el mapa conceptual modifica-
do, para agrupar los conceptos re-
lacionados, con el propésito de
obtener los macroconceptos que
constituiran los nodos del diagra-
ma de navegacion.

Etapa 3: Elaboracion del disefio
navegable: A partir del modelo con-
ceptual, se define en esta etapa la
estructura de navegaciéon del docu-
mento de hipermedia. Mediante el
modelado de la estructura de nave-
gacion, se establecen todas las posi-
bles trayectorias de navegacion, en-
tre los nodos que conforman la estruc-
tura de informacién del documento.
La decisi6on sobre cudles trayectorias
de navegacion seran permitidas, de-
pendera del perfil definido para los
usuarios del documento, y de los ob-
jetivos de aprendizaje establecidos.

Para el diseno de la estructura de
navegacion, se parte de los conceptos
y sus enlaces, definidos en el mapa
conceptual elaborado en la etapa an-
terior, para definir una estructura
conformada por nodos, trayectorias
de navegaci6n entre nodos, y estruc-
turas de navegacién, como los me-
ntes.* La estructura de ment se uti-
liza para transformar los multiples
enlaces de un concepto, en un esque-
ma de navegacion controlado por el
usuario.

Los pasos para realizar esta etapa
son:

4. Lametodologia de disefio de documentos, basada en objetos, utiliza cuatro elementos de notacién adicio-
nal, como extensién a la notacién de UML: Indices, tour guiado, consulta, menues. Los tres primeros
elementos se utilizan para manejar la navegacién entre instancias de un mismo nodo (Clase). Dado que
en un documento hipermedia no existen diferentes instancias para un nodo (concepto), no es necesario,
entonces, incluir estos elementos de navegacién en la propuesta. La estructura de menu es modelada por
medio de un objeto que contiene un nimero fijo de items. Cada item del menu tiene un nombre constante
y su propio enlace, con un nodo del diagrama de navegacion.
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1. Seleccionar, del mapa conceptual,

los conceptos que conformaran los
nodos que serdn visitados por el
usuario, durante la navegacion.

Establecer las trayectorias de na-
vegacién directa, entre los nodos
del diagrama. En este caso, la se-
mantica de la asociacion, represen-
tada por cada trayectoria, difiere
de la semantica de los enlaces del
mapa conceptual, en la necesidad

e

En

de establecer la direccién de cada
trayectoria. Es posible incluir tra-
yectorias bidireccionales.

Incluir las estructuras de menu
requeridas para completar el es-
quema de navegacién permitido al
usuario.

la siguiente grafica se ilustra la

aplicacion de los pasos sugeridos para
la elaboracién del diseno de navega-
cién.

Concepto 1

permlte

conformado por

Concepto 2 Concepto 3 Concepto 4
sirve compuesto
Concepto 5
[Concepto 6] [Concepto 7]
Diagrama 2: Modelo conceptual.
Nodo 1
Menu 1
Nodo 2 Nodo 3 Nodo 4
iMenL’l 2
Nodo 5 H 1
Nodo 6 Nodo 7
Diagrama 3: Diseno de la estructura de navegacion
SISTEMAS
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Etapa 4: Diseiio de los modelos de
presentacion: En esta etapa se di-
sefia de manera abstracta la estruc-
tura de cada una de las interfaces que
conformaran el documento de hiper-
media. Por cada nodo existente en el
disefio de la estructura de navega-
cion, se construye una interfaz de
presentacion de sus elementos cons-
titutivos, como son: el texto, las ima-
genes, los enlaces con otros concep-
tos y las trayectorias de navegacion.

En la construccién de estos modelos
de presentacion, el énfasis esté en la
organizaciéon estructural de los ele-
mentos, en el espacio de la interfaz y
no en la apariencia fisica, en término
de formatos, colores, etc.

Los pasos propuestos para la reali-
zacion de la etapa son:

1. Elaborar una especificacion deta-
llada de cada nodo del disefio de
la estructura de navegacion. Para
realizar esta especificacion, se
deben describir los siguientes ele-
mentos:

¢ Texto de presentacion del con-
cepto o conceptos incluidos en
el nodo, que serd presentado al
usuario, a través de la interfaz.

* Imagenes, videos, sonidos, que
soportan la comprension y el
aprendizaje de los conceptos
asociados al nodo.

¢ Kjemplos, a manera de ilustra-
cion de los conceptos.

¢ Otros conceptos relacionados, y
sus posibles enlaces, no inclui-
dos en el nodo.

2. Disenar cada modelo de presen-
tacion, mediante la distribucion,
en el espacio de la interfaz de los
elementos definidos para el nodo.
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3. Incluir, en cada modelo de presen-
tacién todas las opciones de na-
vegacion definidas para el nodo,
en el disefno de la estructura de
navegacion.

Etapa 5: Implementacion del do-
cumento de hipermedia: En esta
ultima etapa, se realiza el diseno fi-
sico de cada modelo de presentacion
y, finalmente, se construye el docu-
mento de hipermedia mediante al-
guna herramienta de autoria. Es en
esta fase donde se disefia, con el
acompafnamiento de un disefiador
grafico, la apariencia fisica de cada
interfaz.

FASE 111: VALIDACION DE LA
PROPUESTA METODOLOGICA

Para validar y ajustar la propuesta
metodolégica se invité a tres docen-
tes de la Universidad, que trabajan
en campos del conocimiento diferen-
tes del de la Ingenieria de Sistemas
o el Disefio Multimedia, a participar
en la elaboraciéon de un documento
de hipermedia, mediante la aplica-
cién de la metodologia elaborada pre-
viamente por el grupo de investiga-
cion.

Los profesores invitados debian selec-
cionar un articulo o lectura de traba-
jo utilizada por sus estudiantes, en
algin médulo de sus asignaturas. El
primer paso en este trabajo de vali-
dacién fue la presentacion general,
tanto de la metodologia como del pro-
posito del proyecto, a los profesores
invitados. La metodologia se aplico
fase por fase, como se describe en el
documento. Los profesores debian
seguir los pasos propuestos en cada
fase y, al terminar cada una de las
tareas, presentaban al grupo de in-
vestigacion los modelos y diagramas



elaborados. El grupo revisaba y daba
retroalimentacién al profesor, para
ajustar cada diagrama.

En el trabajo de validacién se pudo
comprobar, en todos los casos, la fa-
cilidad de aplicacién de cada uno de
los pasos propuestos en la metodolo-
gia por parte de los docentes partici-
pantes. Las recomendaciones y ajus-

tes del equipo de trabajo a cada do-
cente fueron menores.

Para ilustrar la aplicacion del método
propuesto, a continuacién se presen-
ta, de manera resumida, la elabora-
cion realizada por la profesora Olga
Lucia Bedoya, al trabajar con el arti-
culo «Visiones y relaciones: desarrollo
visionario», de Louis Jacques Filion.

Anailisis de requisitos del documento o material didactico

1. Supuestos frente al articulo:

ii. Quiera dirigir su empresa

del espiritu empresarial

e Elaborar una vision de empresa

rales son:

e Quieren hacer amigos.

e La tecnologia no los asusta.

e |ecturas

e El articulo es dtil para cualquier persona que:
i. Quiera dirigir su orientacion de la carrera

e Su lectura es clave para comprender los conceptos centrales

2. Objetivos de la lectura: Al finalizar la lectura, el estudiante estara en capacidad de:
e Comprender claramente el concepto de vision
e Comprender la importancia de establecer relaciones (de corto y largo plazo)

3. Descripcion de la audiencia a la cual iba dirigida la lectura:
La lectura esta dirigida a estudiantes de primer semestre, cuyas caracteristicas gene-

e Estan desubicados en la Universidad.

e Tienen menor resistencia al cambio (aceptan nuevos formatos).
e Sy estilo de aprendizaje es visual y activo.

¢ No comprenden las consecuencias de su omision.

e Tienen un gran interés en el curso pero le dedican poco tiempo.

4. Tareas que se espera realizara el estudiante:

e Anotaciones sobre los conceptos y cuestionamientos sobre la lectura
e Actividades preinstruccionales definidas por el profesor.
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2. Modelo conceptual, luego de aplicar el segundo nivel
de encapsulamiento.

Visiones

Condiciones Rs?ggﬁgedse Etapas de
necesarias yrelaciones desarrollo

Trabajo a Pensamiento

Capacidad de -
imaginar

largo plazo horizontal y
vertical

3. Diagrama del disefio de la estructura de navegacion.

Visiones

A

A 4

Y ¢

Condiciones | N Ziesltaecr:?ansezg P .| Etapasde
Necesarias ” elaciones. | ”| desarrollo

¢ v

A

A Y
Y y . .
- A Condiciones Condiciones
Trabajo a Pensamiento Capacidad de Necesarias Necesarias
horizontal y ; i
largo plazo . imaginacion
gop vertical g
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4. Especificacion detallada del nodo visién

Vision
Descripcion: A menudo surge un interrogante sobre la diferencia que existe entre vision,
suefio y alucinacion. La vision implica una parte de intuicion y, sobre todo, de imaginacion,

pero a diferencia del suefio, la vision contempla acciones por realizar. Por consiguiente,
podemos definir la vision como un suefio que se tiende a realizar.

Para desarrollar este suefio, se deben dar unas condiciones necesarias, que permiten

construirlo y, para alcanzarlo, se debe pasar por unas etapas de desarrollo, las cuales
estan apoyadas en las relaciones que podamos encontrar en el camino

Palabras clave: acciones, condiciones necesarias, etapas de desarrollo, relaciones
Imagen o video:

5. Modelo de presentacion del nodo visiones

VISIONES ¥ RELACIONES
MENLU
Condiciones Mecesarias Etapas de desarrolbs Helaciones
TEXTO IMAGEM

OPCIOMES DE NAVEGACION
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6. Implementacion del nodo visiones

Curso Capacitacion
oode = CAPDT = Recursos = Tiione: y Bl ione: (FlachPaper - 5WF)

Vision descripcion

A menudo, surge un interrogante sobre la dife-
rencia que existe entre vision, suefio y alucina-
cién. La visién implica una parte de intuicion vy,
sobre todo, de imaginacién, pero a diferencia del
suefo, la visién contempla acciones por reali-
zar. Por consiguiente, podemos definir la vision
como un suefio que se tiende a realizar.

Para desarrollar este suefio, se deben dar unas
condiciones necesarias, que permiten construirlo
y, para alcanzarlo, se debe pasar por unas eta-
pas de desarrollo las cuales estan apoyadas en
las relaciones que podamos encontrar en el ca-
mino.

e

D00

00

http://elearning2.icesi.edu.co/aw/visiones/swf/visiones.htm

CONCLUSIONES

La metodologia propuesta, resultado
de un trabajo de investigacion elabo-
rado durante un ano por el equipo de
investigacion sobre recursos y tecno-
logia para el aprendizaje, ha sido bien
recibida por los docentes, y su aplica-
cion, en el trabajo de elaboracion de
los documentos de hipermedia, resul-
t6 satisfactorio para ellos.

Esta propuesta logré incorporar los
elementos conceptuales utilizados por
las metodologias orientadas hacia

objetos, que dan orden y permiten sis-
tematizar el proceso de construccion
de aplicaciones de multimedia, en
esquemas de modelado y disefio que
utilizan notaciones de tipo grafo, que
resultan menos elaboradas y més fa-
ciles de aplicar por los docentes de las
diversas disciplinas.

En el trabajo de validacién se pudo
comprobar, en todos los casos, la fa-
cilidad de aplicacién de cada uno de
los pasos propuestos en la metodolo-
gia por parte de los docentes partici-
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pantes. Las recomendaciones y ajus-
tes del equipo de trabajo a cada do-
cente fueron menores.

E1 CREA continuara utilizando esta
metodologia para el desarrollo de
nuevos documentos hipermedia, que
resulten de las propuestas presenta-
das por los docentes de la Universi-
dad para enriquecer el diseno de los
materiales de aprendizaje que utili-
zan en sus respectivas asignaturas.
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