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METODOLOGIA BASADA EN ESTRUCTURAS DE
GRAFOS -MAPAS CONCEPTUALES- PARA EL
DESARROLLO DE DOCUMENTOS DE HIPERMEDIA

/Resumen w

En el articulo se presenta el trabajo de investigacion realizado por un grupo de profesores para dar respuesta a la
pregunta: ¢Es posible elaborar un método de diserio de documentos de hipermedia, que pueda ser utilizado por
los docentes de las distintas disciplinas, independientemente del conocimiento que se tenga sobre metodologias
y manejo de herramientas de autoria?

El articulo presenta la propuesta metodolégica, elaborada por el equipo durante el proceso de investigacion, para
el diserio de documentos de hipermedia, basada en estructuras de grafos, como los mapas conceptuales. Esla
propuesta permite realizar de manera formal el proceso de andlisis, disefio y organizacién de la informacion, den-
tro de un documento de hipermedia, pero sin necesidad de utilizar diagramas con notaciones complejas, como
los diagramas de clases elaborados bajo notacion UML. En la propuesta se incorporan, adicionalmente, algunos
elementos de las metodologias del disefio, centraclo en el usuario.
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METHODOLOGY BASED ON CONCEPT MAPS-GRAPHS TO THE DEVELOPMENT OF
HIPERMEDIATION DOCUMENTS

Abstiract

Article presents the research Project which a group of professors conducted to answer the question: Is possible
to elaborate a design method for hipermediation documents, which professors from different disciplines can use,
apart from gotten knowledge about methodologies and monitoring tools?

Article shows the proposal conducted by a team during the research process, to design hipermediation documents,
based on graphs structures as concept maps. This proposal allows to conduct, in a serious form, analysis process,
design and knowledge organization, inside a hipermediation document without using diagrams with complex no-
tations as diagrams done in class under notation UML. In addition, proposal incorporates some elements of design
methodologies address to the user.
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INTRODUCCION

La adecuada utilizacion de las nue-
vas tecnologias de informacién y
comunicacion (NTIC), como apoyo
alos procesos de ensenanza-apren-
dizaje, depende, fundamentalmente,
de la manera como se disefien los
contenidos y de la como se organice
el conocimiento, de modo que la na-
vegacion, a través del material, tenga
significado, facilite la comprension y
ayude al estudiante a organizar la
nueva informacioén, en sus estructu-
ras mentales.

El problema que nos planteamos
en el CREA', y que dio origen a un
proyecto de investigacion iniciado
en mayo de 2004, fue: ¢ Es posible
elaborar un método de disefo de
documentos de hipermedia, que
pueda ser utilizado por los docentes
de las distintas disciplinas, indepen-
dientemente del conocimiento que se
tenga sobre metodologias y manejo
de herramientas de autoria?

El proyecto fue desarrollado en tres
fases. En la primera, se realizé una
revision tedrica de las metodologias
existentes para el disefio de docu-
mentos de hipermedia. En esta revi-
sién se evaluaron las metodologias
RMM (Relationship Management
Methodology) y OOHDM (Object
Oriented Hypermedia Design Metho-

dology). Estas metodologias estan
orientadas a la optimizacién del
disefio, desde el punto de vista de
latecnologia, y requieren una buena
formacion conceptual en el uso de los
paradigmas de la ingenieria del soft-
ware, para su adecuada aplicacion.
Estas metodologias son en extremo
complejas para la mayoria de los do-
centes, quienes se verian limitados
para participar en la elaboracion del
material hipermedial de sus cursos,
debido tanto a la complejidad con-
ceptual, como a la notacién grafica
utilizada.

En la segunda fase del proyecto,
se trabajo en la elaboracién de una
propuesta metodologica para el di-
seno de documentos de hipermedia,
basada en estructuras de grafos,
como los mapas conceptuales, que
permitiera realizar de manera formal
el proceso de anélisis, disefio y orga-
nizacion de la informacion, dentro de
un documento de hipermedia, pero
sin necesidad de utilizar diagramas
con notaciones complejas, como los
diagramas de clases elaborados bajo
notaciéon UML, de tal manera que
los docentes pudieran participar, de
manera activa, en la construccion
de los documentos de hipermedia,
en sus cursos. En la propuesta se
incorporan, adicionalmente, algunos
elementos de las metodologias del
disefio centrado en el usuario.

' Centro de Recursos para la Ensefianza
y el Aprendizaje de la Universidad Icesi.

En la tercera fase del proyecto, se
valido y ajusto la propuesta metodo-
légica, mediante su aplicacién en la
elaboracion de tres documentos de
hipermedia, por parte de docentes
de la Universidad, que trabajan en
campos del conocimiento diferentes
de los de la Ingenieria de Sistemas
o del Disefio Multimedia. La meto-
dologia propuesta fue bien recibida
por los docentes, y el trabajo de
construcciéon de los documentos
de hipermedia result¢ satisfactorio
para ellos.

FASE |. REVISION DE LAS
METODOLOGIAS EXISTENTES

Los primeros esquemas de desa-
rrollo de sistemas hipermediales
se basaban en la utilizacion directa
de las herramientas de autor, en el
ambito de la implementacién, descui-
dando asi los procesos de analisis y
de disefo abstracto de los aspectos
estructurales de la navegacion y de
la interfaz con el usuario. El proceso
de disefio se realizaba con base en
la intuicion y, aun hoy, muchos de
los trabajos para la elaboracién de
documentos de hipermedia utilizan
este enfoque.

Recientemente, se han empezado
a utilizar algunas técnicas de la
ingenieria del software para forma-
lizar el trabajo de analisis y disefio,
dentro del proceso de elaboracién
de documentos de hipermedia.
Esta aplicacién de la ingenieria del
software ha dado origen a una serie
de metodologias, siendo las mas
conocidas RMM (Relationship Ma-
nagement Methodology) y OOHDM
(Object Oriented Hypermedia Design
Methodology).

La aplicacion de estas metodologias
esté orientada a la optimizacion del
desarrollo del sistema hiperme-
dial, desde el punto de vista de la
tecnologia, y requieren una buena
formacion conceptual en el uso de
los paradigmas de modelado de
la Ingenierfa del Software, para su

adecuada aplicacion.
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De otro lado, han surgido metodo-
logias de disefio de documentos de
hipermedia, basadas en las aplica-
ciones de la psicologia cognitiva al
diseno de interfaces, complemen-
tadas con el estudio etnografico de
los usuarios de la informacién. A
este tipo de métodos se le conoce
como DCU (disefio centrado en el
usuario).

Relationship Management
Methodology (RMM)

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

Esta metodologia propone una se-
cuencia de siete pasos, que se deben
seguir en el proceso de disefio de una
aplicacion hipermedial, y se centra en
las etapas de disefio, desarrollo y
construccion. En el desarrollo de los
pasos, se diferencian dos niveles: el
l6gico y el de presentacion.

El nivel I6gico provee la estructura
de datos y sus relaciones/accesos.
En este nivel, la informacidn es agru-
pada en unidades de presentacién
significativas, denominadas slices,
y presentacién.

El nivel de presentacion sirve como
puente entre el nivel I6gico y el nivel
de implementacion. En el nivel 16-
gico, se proyectan las unidades en
regiones, se toman decisiones de
diseno, y se especifican, de manera
conceptual, la navegacion, la dis-
posicion en pantalla y el tiempo de
presentacion.

Los pasos propuestos por esta me-
todologia son:

1. Diseno del modelo Entidad — Re-
lacion;

2. Disefno de las unidades de pre-
sentacion significativas (slices);

3. Disefio navegable;

4, Disefio del protocolo de conver-
sion;

5. Disefio de la interfaz del usuario;

6. Disefio del comportamiento, en
tiempo de ejecucion; y

7. Construccién y prueba.

Object Oriented Hypermedia
Design Method (OOHDM)

Esta metodologia, propuesta por D.
Schwabe y G. Rossi, establece que
la elaboracion de un documento de
hipermedia es un proceso de cuatro
etapas, que mezcla el desarrollo in-
cremental, la construccion de prototi-
pos vy la interaccion de las mismas.

La primera etapa, denominada dise-
Ao conceptual, consiste en la elabo-
racién de un modelo que representa
el dominio de la aplicacién, mediante
un diagrama de clases en el que se
esquematizan tanto los objetos de in-
formacion y sus atributos, presentes
en el documento, como las relacio-
nesy las colaboraciones entre éstos,
El principal reto durante esta fase de
andlisis es capturar la semantica del
dominio del documento, tan neutral-
mente como sea posible.

Una vez obtenido el esquema con-
ceptual, se elabora, en la siguiente
etapa, la estructura de navegacién
entre los objetos del documento
hipermedia. Este disefio de nave-
gacion se realiza mediante la cons-

truccion de modelos navegables que
representan diferentes facetas del
esquema conceptual. La metodolo-
gia propone, en esta fase, la elabora-
cién de dos esquemas: 1. De clases
navegables, y 2. Del contexto nave-
gable. Para la construccion de estos
esquemas, la metodologia incluye
un conjunto de tipos predefinidos de
clases, como son los nodos, los en-
laces y otro conjunto de estructuras
de acceso y navegacion, como los
indices, los recorridos guiados, las
consultas, etc.

En la tercera etapa, denominada
disefio abstracto de la interfaz, se
elabora un modelo para especificar
no solo la estructura, sino también la
forma de interaccion del documento
de hipermedia, con el usuario. El
modelo logrado en esta fase es
independiente de la herramienta de
autoria que se utilizara para la imple-
mentacidn final del documento.

El disefo abstracto de la interfaz
se realiza mediante tres tipos de
diagramas: 1. Los diagramas de
vistas de datos abstractos (ADV);
2. El diagrama de configuracion,
donde se representan los eventos
externos provocados por el usuario,
al interactuar con un ADV, y 3. Los
diagramas de estado, que represen-
tan el comportamiento dinamico del
documento de hipermedia.

La ultima etapa de la metodologia
es laimplementacion del documento
de hipermedia disefiado en las fases
anteriores.

Disefio centrado en usuario
(DCU)

Es una metodologia de desarrollo de
producto, estructurada y conducida
por: a) los objetivos orientados a
tareas claramente especificadas y b)
el reconocimiento de las necesidades
del usuario, sus limitaciones y prefe-
rencias. Esta fundada en el principio
de investigar las capacidades y los
intereses del usuario potencial de
un sistema, dentro de un contexto
determinado.
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El DCU es de gran utilidad cuando
se disefian productos de alta interac-
cion. Su importancia radica en que,
en el proceso mismo de disefio, inter-
vienen los usuarios, a diferencia de
otros procesos en los que solamente
se considera al usuario en la defini-
cion de los objetivos del proyecto y
en la etapa final del prototipado y de
la experimentacion final.

El hecho de hacer participes a los
usuarios le permite al disefiador
confirmar supuestos, en la medida
en que avanza el proceso de crea-
cion del producto, sobre todo en los

aspectos relativos a los procesos
cognitivos que implica el uso de un
sistema o producto.

El proceso de desarrollo propuesto
por el DCU es de tipo iterativo. La
idea es que se elabore ciclicamen-
te, para mejorar continuamente el
producto final. De acuerdo con el
objetivo de la investigacién, para
redefinir el proceso se tuvieron en
cuenta los propdsitos pedagdgicos
que nos interesan, prescindiendo
de algunas etapas y redefiniendo
otras. El esquema resultante es el
siguiente:

Obtencién de requerimientos

/ y suposiciones

Validacién de
la usabilidad

Creacion de prototipos

Disefo de la interaccién

Definicion de objetivos
pedagdgicos

Desarrollo de personas

Entendimiento de objetivos
y tareas

Construccion de un modelo
de contenido

FASE Il: PROPUESTA
METODOLOGICA PARA

LA ELABORACION DE UN
DOCUMENTO DE HIPERMEDIA

Las metodologias evaluadas en la
fase anterior requieren una buena
formacion conceptual en el uso de los
paradigmas de modelado propuestos
por la Ingenieria del Software, para
su adecuada aplicacién. Creemos
conveniente mantener el rigor y el
manejo estructurado y sistematico

de las etapas de andlisis, disefo e
implementacion de documentos de
hipermedias propuesto por estas
metodologias y, para ello, en esta
propuesta se mantienen los elemen-
tos conceptuales propuestos 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 gue, en éstos, los contenidos

de lainformacion se organizan segun

una estructura de grafo. De acuerdo
con Javier Séanchez y Sergio Ortega,
“el andlisis del disefio y organizacién
de la informacion que se propone,
fanto de los modelos cognitivistas
(Merrill, 1990; Merrill e ID2 Research
Team, 1993), como de los constructi-
vistas (Papera, 1995; Spiro y Jehng,
1990; Spiro y cols., 1991; o Jonas-
sen, 2000; Jonassen y Mandl, 1990),
llegan 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
la construccion de los esquemas
de representacién conceptual y de
navegacion, manteniendo los fun-
damentos conceptuales propuestos
por la metodologia OOHDM, para
asegurar un proceso ordenado, sis-
tematico y estructurado de las etapas
de andlisis, disefio e implementacion
de documentos de hipermedia.

El método propuesto, descrito a
continuacion, mantiene entonces
las cuatro etapas de la metodolo-
gia OOHDM, e incorpora en una
primera etapa aspectos clave de la
metodologia de disefio centrada en
el usuario.

Etapa 1: Andlisis de requisitos
del documento o material
didactico

En esta etapa, se identifican las
expectativas y se definen las tareas
que, en su proceso de aprendizaje,
realizaran los usuarios, con el docu-
mento de hipermedia. Para tal pro-
pésito, se han definido los siguientes
pasos:

' Sanchez , Javier y Ortega, Sergio, "“Me-
todologia para el desarrollo de contenidos
hipermedia” Tercer Simposio Internacio-
nal de Informéatica Educativa.

2 De acuerdo con Joseph D. Novak, “un
mapa conceptual es un resumen esque-
matico que representa un conjunto de
significados conceptuales incluidos en
una estructura de proposiciones”.
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1. Definicion de los supuestos frente
al articulo: una buena manera de
definir los supuestos consiste en
responder a las preguntas que
cuestionen la razén 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 documen-
1o, que no se pueda hacer con la
version impresa?, o ja quien le
interesaria leer este documen-
to?, pueden ayudar a definir los
supuestos.

2. Definicién de los objetivos pe-
dagogicos del documento: el
siguiente paso del analisis de
requerimientos consiste en defi-
nir los objetivos de la lectura, en
términos de las capacidades, las
destrezas o los conocimientos
que se espera el estudiante logre,
luego de haberse enfrentado al
documento.

3. Definicion de los estereotipos
de la audiencia: para definit la
audiencia, se utiliza la técnica
de creacién de “personas’. Una
“persona” es un personaje ficticio
que encarna al usuario para quien
se va a disefiar, y representa
un estereotipo cualitativo de la
audiencia. Esta definicion de
la “persona” debe describir, de
manera general, los habitos, el
manejo del tiempo, la familiaridad
con los sistemas de computo y
comunicacion, a traves de Inter-
net, entre otros.

4. Definicion de las tareas que la
“persona” realiza para procesar
el documento: para realizar esta
etapa, se pueden utilizar méto-
dos de etnografia, enfocados a
preguntas de respuesta abierta,
acerca del contenido del docu-
mento. A partir del analisis de la
informacion recolectada, se iden-
tifican las tareas, las conductas
tepetitivas y se agrupan en un
solo nombre de tarea (definido
con verbos). A partir de esta
informacion, se crean agrupacio-
nes de tareas, bajo macrotareas
(actividades), construyendo asi
un modelo mental del usuario.

Etapa 2: Elaboracion del modelo
conceptual:

Consiste en la construccion de una
representacion grafica de los con-
ceptos, y de sus enlaces semanticos,
presentes en el texto o articulo que
el docente quiere transformar en un
documento de hipermedia. Los pasos
para esta elaboracién son:

1. ldentificar, en el documento o
material de estudio, los conceptos
clave y sus enlaces semanticos.

2. Elaborar el mapa conceptual con
los conceptos y enlaces identifi-
cados en el paso anterior.

3. Realizar el primer nivel de encap-
sulamiento. EI mapa conceptual
elaborado se revisa, para agru-
par los conceptos que resulten
idénticos, con el fin de evitar
redundancias.

4. Realizar el segundo nivel de
encapsulamiento. Se revisa de
nuevo el mapa conceptual modifi-
cado, para agrupar los conceptos
relacionados, con el proposito de
obtener los macroconceptos que
constituiran los nodos del diagra-
ma de navegacion.

Etapa 3: Elaboracion del diseno
navegable:

A partir del modelo conceptual, se
define, en esta etapa, la estructura
de navegacion del documento de hi-
permedia. Mediante el modelado de
la estructura de navegacion, se esta-
blecen todas las posibles trayectorias
de navegacion, entre los nodos que
conforman la estructura de informa-
cién del documento. Las decisiones
sobre cudles trayectorias de nave-
gacion seran permitidas, dependera
del perfil definido para los usuarios
del documento, y de los objetivos de
aprendizaje establecidos.

Para el disefio de la estructura de
navegacion, se parte de los con-
ceptos y sus enlaces, definidos en
el mapa conceptual elaborado en la
etapa anterior, para establecer una
estructura conformada por nodos,
trayectorias de navegacion entre
nodos, y estructuras de navegacion,
como los mentes®. La estructura de
menl se utiliza para transformar los
muitiples enlaces de un concepto en
un esquema de navegacion contro-
laclo por el usuario.

Los pasos para realizar esta etapa
son:

1. Seleccionar, del mapa concep-
tual, los conceptos que con-
formaran los nodos que seran
visitados por el usuario, durante
la navegacion.

3 La metodologia de diseno de docu-
mentos, basada en objetos, utiliza cuatro
elementos de notacién adicional, como
extensidon a la notacion de UML: indices,
tour guiado, consulta, menus. Los tres
primeros elementos se utilizan para
manejar la navegacion entre instancias
de un mismo nodo (clase). Dado que
en un documento hipermedia no exis-
ten diferentes instancias para un nodo
(concepto), no es necesario, entonces,
incluir estos elementos de navegacion
en la propuesta. La estructura de ment
es modelada por medio de un objeto que
contiene un nimero fijo de items. Cada
iftem del ment tiene un nombre constan-
te y su propio enlace, con un nodo del
diagrama de navegacion.
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2. Establecer las trayectorias de na-
vegacion directa, entre los nodos
del diagrama. En este caso, la
semantica de la asociacién, re-
presentada por cada trayectoria,
difiere de la semantica de los
enlaces del mapa conceptual

en la necesidad de establecer la
direccion de cada trayectoria. Es
posible incluir trayectorias bidirec-
cionales.

3. Incluir las estructuras de menu
requeridas, para completar el es-

guema de navegacion permitido
al usuario.

En la siguiente grafica se ilustra la
aplicacion de los pasos sugeridos
para la elaboracion del disefio de
navegacion.

Nodo 1
Concepto 1
/ | \ I Meni 1
es permite conformado por
/ | — —]
Concepto 2 Concepto 3 Concepto 4 t
Nodo 2 Nodo 3 Nodo 4

t Meni 2
sirve compuesto f ‘]
Conceplo 5 Concepto 6 Concepto 7 Nodo 5 Nodo 6 Nodo 7

Diag. 1. Modelo Conceptual

Etapa 4: Disefio de los modelos
de presentacion

En esta etapa, se disena, de manera
abstracta, la estructura de cada una
de las interfaces que conformaran el
documento de hipermedia. Por cada
nodo existente en el diseno de la es-
tructura de navegacion, se construye
una interfaz de presentacion de sus
elementos constitutivos, como son: el
texto, las imagenes, los enlaces con
otros conceptos y las trayectorias de
navegacion.

En la construccion de estos modelos
de presentacion, el énfasis estd enla
organizacion estructural de los ele-
mentos, en el espacio de lainterfaz y
no en la apariencia fisica, en término
de formatos, colores, etc.

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

Diag. 1. Disefio de la estructura de navegacién

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

* Texto de presentacion del
concepto o conceptos in-
cluidos en el nodo, que sera
presentado al usuario, a
través de la interfaz.

s |magenes, videos, sonidos,
que soportan la comprension
y el aprendizaje de los con-
ceptos asociados al nodo.

* Ejemplos, a manera de ilus-
tracion de los conceptos.

*  Oftros conceptos relaciona-
dos, y sus posibles enlaces,
no incluidos en el nodo.

2. Disenar cada modelo de presen-
taciéon, mediante la distribucion,
en el espacio de la interfaz de
los elementos definidos para el
nodo.

3. Incluir, en cada modelo de pre-
sentacion, todas las opciones
de navegacion definidas para el
nodo, en el disefio de la estruc-
tura de navegacion.

Etapa 5: Implementacion del
documento de hipermedia

En esta ultima etapa, se realiza el
disefio fisico de cada modelo de
presentacién y, finalmente, se cons-
truye el documento de hipermedia
mediante alguna herramienta de
autoria. Es en esta fase donde se
disefia, con el acompafamiento de
un disefiador grafico, la apariencia
fisica de cada interfaz.
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FASE Ili: VALIDACION DE LA
PROPUESTA METODOLOGICA

Para validar y ajustar la propuesta
metodoldgica, se invitd a tres do-
centes de la Universidad, que tra-
bajan en campos del conocimiento
diferentes del de la Ingenieria de
Sistemas o el Disefic Multimedia,
a participar en la elaboracién de un
documento de hipermedia, mediante
la aplicacion de la metodologia ela-
borada previamente por el grupo de
investigacion.

Los profesores invitados debfan
seleccionar un articulo o lectura de
trabajo utilizada por sus estudiantes,
en algun moédulo de sus asignaturas.
El primer paso en este trabajo de va-
lidacion fue la presentacion general,
tanto de la metodologia como del
proposito del proyecto, alos profeso-
res invitados. La metodologia se apli-
co fase por fase, como se describe en
el documento. Los profesores debian
sequir los pasos propuestos en cada
fase y, al terminar cada una de las
tareas, presentaban al grupo de in-

1. Elaboracion del modelo conceptual

Desarmofiar

vestigacion los modelos y diagramas
elaborados. El grupo revisaba y daba
retroalimentacion al profesor, para
ajustar cada diagrama.

Para ilustrar la aplicacion del mé-
todo propuesto, a continuacion se
presenta, de manera resumida, la
elaboracion realizada por la profe-
sora Olga Lucia Bedoya, al trabajar
con el articulo “Visiones y relaciones:
desarrollo visionario”, de Louis Jac-
ques Filion.

Analisis de requisitos del
documento o material didactico

1. Supuestos frente al articulo:

* El articulo es dtil para cual-
quier persona que:

i. Quiera dirigir su orientacion
de la carrera

ii. Quiera dirigir su empresa

* Su lectura es clave para
comprender los conceptos
centrales del espiritu empre-
sarial

Requinne do

Trabajo Comstancia
alargo plazo

Datarminacion Yv
e i Condici

Actuar

|

£ nnT Iy

Crpackdad Tener

—I Visionos

-

Son gjeculadas
a Ay

2. Objetivos de la lectura: al finalizar
la lectura, el estudiante estara en
la capacidad de:

e Comprender claramente el
concepto de vision

= Comprender la importancia
de establecer relaciones (de
corto y largo plazo)

s  Elaborar una visién de em-
presa

3. Descripcion de la audiencia a la
cual iba dirigida la lectura:

La lectura esta dirigida a estudiantes
de primer semestre, cuyas caracte-
risticas generales son;

= Estan desubicados en la
Universidad.
=  Quieren hacer amigos.

= Tienen menor resistencia
al cambio (aceptan nuevos
formatos).

s  Su estilo de aprendizaje es
visual y activo.
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e No comprenden las conse- 2. Modelo conceptual, luego de aplicar el segundo nivel de encapsulamiento
cuencias de su omision.

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

tiempo.
e La tecnologia no los asusta.
4. Tareas que se espera realizara el Condiones Pty joltapss L
estudiante: de relaciones
= Lecturas |
e  Anotaciones sobre los con- ; Pensamiento .
Traba h Capacidad .
ceptos y cuestionamientos alargo plazo iy e Imaginar Acsiones Ideas
sobre la lectura

e Actividades preinstruccio-
nales definidas por el profe-

3. Diagrama del disefio de la estructura de navegacion
sor.

CONCLUSIONES

Y

A

La metodologia propuesta, resultado l
de un trabajo de investigacion ela-
borado durante un afio por el equipo
de investigacion sobre recursos y
tecnologia para el aprendizaje, ha A J t
sido bien recibida por los docentes, b
y su aplicacién, en el trabajo de
elaboracién de los documentos de ¢
hipermedia, resulté satisfactorio para
ellos. Esta propuesta logré incorporar
los elementos conceptuales utilizados
por las metodologias orientadas hacia v I v
objetos, que dan orden y permiten
sistematizar el proceso de construc-
cion de aplicaciones de multimedia,
en esquemas de modelado y disefio
gue utilizan notaciones de tipo grafo,
que resultan menos elaboradas y mas . .
faciles de aplicar, por los docentes de 4. Especificacion detallada del nodo visién

Y
A

A4

3

las diversas disciplinas. En la siguien- s
te fase del trabajo de investigacion Descripei6n: A menudo, surge un interrogante sobre la diferencia que existe entre vision, suefo y aludnacion. La
se utiizara esta propuesta para la A ot 6 ARNS § i ok G6 ol g e 43 ot ¢
construccion de los objetos de apren- realizar.
dizaje que resulten en el proceso de Para desamrollar esle suefio, se deben dar unas condiciones necesaras, que permiten construirlo y, para
disefio curricular de las asignaturas ggnggrsloéngrﬂrezampzaaé:?rzcums elapas de desarrollo, las cuales eslén apoyadas en las relaciones que

Condiciones

que se ofrecen, con E| apoyo de Ias Palabras claves: acciones, condiciones nacesarias, elnpasdedasanﬂ:. relationes
ecesarias

herramientas de e-learning. : s
magen o v 2
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5. Modelo de presentacién del nodo visiones

6. Implementacion del nodo visiones

VISIONES Y RELACIDNES
MENL
oot Modnsias L Uk Uit 1y Faglavin ms
TEXTO IMAGEN
OPCIONES DE NAVEGACION I
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