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RESUMEN

En el presente ariculo pretendemos dar a conocer y sugerir las posibilidades
diddcticas de Hipertexto (y en concreto de la aplicacién GUIDE). El interés radica
en la posibilidad de utilizar esta aplicacion en la ensefianza no solo por profesores
de Matemdtica sino por los profesores de las diversas dreas curriculares. Mostramos
como el hipertexto permite estructurar la informacién de una forma mds flexible,
dindmica e interactiva que como se hacta con el papel como medio de almacena-
miento y transmisién de la informacion. Por tiltimo, partiendo de los modelos mds
habituales de introduccion del ordenador en la ensefianza ofrecemos un conjunto
de sugerencias de actividades que se enmarcan en el contexto de un modelo de
“integracion total” del ordenador en la enserianza.

1. INTRODUCCION

La mayoria de los profesores hoy en dia parecen tener clara la idea de
que el ordenador debe integrarse plenamente en el proceso educativo. Y no
solo los profesores de Matematicas o Fisica, sino comparieros de diversas
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disciplinas piensan que el ordenador puede ser un incentivo para mejorar la
calidad de la ensefianza. Algunos pensamos también que puede suponer
una mejora cualitativa en los procesos relacionados con el aprendizaje y en
general con la Educacién.

El problema estd en descubrir las claves para ese proceso de integracion
del ordenador en la ensefianza que puedan propiciar esa mejora cualitativa.
Una de esas claves, a nuestro entender, es dotar al profesorado de la capaci-
dad de aprovechar los recursos potenciales del ordenador. Para ello es esen-
cial hacer comprender a los profesores las posibilidades que ofrecen los
entornos de programacion existentes en la actualidad y dar a conocer Soft-
ware interesante junto con las adecuadas sugerencias para una eficaz utiliza-
cion. Nuestra pretensién es, por una parte, dar a conocer la aplicaciéon Guide
y por otra sugerir sus posibilidades did4cticas.

2. HIPERTEXTO

Hasta ahora los métodos de tratar la informacién en un computador,
imitan lo que hacemos en una hoja de papel.

En efecto, los procesadores de texto —aun los mas sofisticados— tienen
como misién ayudarnos a colocar nuestra informacion sobre una hoja de
papel simulada en la pantalla de nuestro ordenador. Bien es cierto que son
un salto cualitativo desde las maquinas de escribir eléctricas: incorporan
todas sus funciones pero ademas permiten ver exactamente como queda el
documento antes de imprimirlo.

Pero la pantalla de un ordenador puede usarse de una manera mucho
mas poderosa y flexible que el tratamiento que podemos dar a la informa-
cion en una hoja de papel, que es estrictamente un espacio bidimensional.
En este medio los documentos tienen normalmente un principioy un finy a
menudo hay un desarrollo secuencial/linéal entre ambos.

En Hipertexto las limitaciones puestas de manifiesto en parrafos prece-
dentes no existen. El documento escrito en Hipertexto puede dotarse ahora
de una nueva estructura para almacenar la informacién. Intentemos com-
prender en que consiste comparando con lo que hicimos con la anterior tec-
nologia de “lapiz y papel”.

La informacién contenida en papel va a ser susceptible de dos tareas
diferentes: O bien la informacién se pone en papel para almacenarla o bien
para transmitirla.

El almacenamiento de la informacion en papel se hace de arriba a abajo
y hay que reconocer que el papel ha sido el mejor método para almacenar
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informacidn. La aparicién del microordenadory de los tratamientos de texto
ha servido para crear ripidamente mas y mas papel. Pero la estructura de los
documentos creados con los procesadores de texto es la misma que la de la
anterior tecnologia de “lapiz y papel”.

Hipertexto, al eliminar el papel como medio de almacenar la informa-
cidn, la organiza de una manera mucho mas potente y flexible. Los docu-
mentos van a ser ahora dindmicos e interactivos y el texto (en ciertas partes)
va a ser “sensible”.

Frente a la estaticidad del texto en 1a hoja de papel, el hipertexto va a ser
dindmico: La informacién va a ser dindmica, se puede cambiar de lugar,
cambiar su presentacién, estructurar en distintos niveles —definidos por el
usuario— y tener varios caminos de lectura en funcién de los intereses del
usuario. jY todo ello con la misma informacion!.

Ademas Hipertexto es interactivo: Tenemos la posibilidad de “dialogar”
con el texto, con potentes funciones de busqueda, disefio, rastreo, cataloga-
cion, estructuracion, anotacion, experimentacion, etc. que superan con cre-
ces las posibilidades de los tratamientos de texto y —por supuesto— las
limitaciones del papel.

Por ultimo Hipertexto posee zonas sensibles —definidas por el que
escribe— que presentan de distintas maneras informacién adicional, que
puede o no ser leida en un momento determinado por el usuario. Como con-
secuencia habra distintos “caminos de lectura” segun las opciones que el lec-
tor haga teniendo en cuenta sus intereses.

En cuanto a la transmisién de la informacion hasta ahora hemos escrito
en hojas de papel y las hemos enviado en un sobre por correo. La Sociedad
hasta ahora se habia estructurado en torno al Servicio de Correos y se ha
pasado cientos de afos tratando de mejorar este medio de transmitir la
informacion.

Pero si liberamos a la informacién de su soporte de papel y la transmiti-
mos electrénicamente, la transmision puede realizarse a grandes velocida-
des.

Pensemos simplemente en la transmisién de datos que puede hacerse
con un microordenador y un teléfono conectados via “modem”. Esta gran
ventaja frente a la tecnologia de “lapiz y papel” 1a poseen también los proce-
sadores de texto, pero en el caso de Hipertexto tenemos otra afadida: El texto
se transmite juntamente con su estructura, de tal forma que el receptor puede
manejar la informacién que le ha llegado con toda la potencialidad del
Hipertexto.
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3.LA APLICACION GUIDE.

En el afio 1986 1a empresa OWL International saca al mercado su pro-
grama GUIDE. Es el primer programa comercializado de Hipertexto para
Macintosh. Guide presenta la novedad del texto y del dibujo “sensible” en el
que el usuario puede efectuar una lectura a través de un camino propio y dis-
tinto de otro usuario, teniendo en cuenta sus conocimientos previos e
intereses.

La version que hemos utilizado es la 1.0 en inglés del afio 1986. Ocupa
126 K en disco, lo que la hace muy adecuada para el Macintosh ED de Apple
Computer que posee 512 K de memoria interna.

La mejor manera de trabajar con GUIDE se logra cuando se tiene otra
unidad de disco adicional de 800 K. En este caso conviene tener en éste los
datos y documentos generados mientras se reserva la unidad interna para el
sistema y para la aplicacién. Es evidente que lo ideal, si se dispone de recur-
s0s, es trabajar con un disco duro pero en todo caso depende de los recursos
adicionales que queramos instalar y del volumen de informacion que se
haya de manejar.

En cuanto a los recursos adicionales, el disco se entrega con la aplica-
cién (GUIDE), una ayuda (Guide Help), MiniGuide 1.0 (Es el mueve tipos
que permite ademas instalar otros documentos), un sistema tutorial para
aprender a manejar GUIDE y varios ejemplos de documentos GUIDE. (Ver
figura 1).

£ -GUIDE-
14 items 696K en disco 84Klibres
Guide Guide Help  MiniGuide1.0 Guide Commands Guide Buttons
° 1 3 ]
Introducing Envelope Tutorials  ¥/riting Tour Guide Calendar Guide Editing

d & g &

First Tour Seoond Tour Phone List  Guide Shortouts

FIGURA 1
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En total ocupa el entorno de programacion (14 iconos) 696 K en disco
(incluido el formateado) dejando libres 84 K.

GUIDE es un medio para crear un documento estructurado para expre-
sar ideas. El documento electronico puede ser estructurado en varios niveles,
referenciado y anotado por caminos imposibles de recorrer en el soporte de
papel. Un documento GUIDE puede ser leido, corregido y enviado a otro
ordenador Macintosh mediante la red AppleTalk o bien por via telefénica
usando un modem y el adecuado software de comunicacidn.

A pesar de las ventajas de esta tecnologia respecto de la de “lapiz y
papel”, puede ser comodo disponer en un momento determinado de parte de
la informacion en este soporte. Con Guide se puede imprimir un documento
con una calidad aceptable; no obstante se puede conseguir la calidad
deseada grabando el fichero Guide en un procesador de texto (Write Now,
Word etc.) y manipulandola en éste a su gusto.

En cuanto a las posibilidades de importar graficos, admite cualquier
tipo de grafico generado por aplicaciones como Paint, SuperPaint, Mac-
Draw, MacDraft o cualquier otra, siempre que ésta admita (o soporte) el por-
tapapeles de Macintosh. Los graficos en Guide proporcionan la oportunidad
de organizar la informacion de una manera mas adecuada al tipo de infor-
macién que se va a manipular, con caminos mas naturales y mas intuitivos
que los estaticos incluidos en los documentos de texto habituales.

Guide es relativamente facil de aprender, por su especial sistema de
ayuda “on line” escrito a su vez en Guide. En la mayoria de las aplicaciones
la ayuda es fija. En este caso la ayuda dindmica: Permite afiadir notas y
observaciones propias al usuario en un programa determinado que luego
pueden ser recuperadas y visualizadas durante la ejecucion del programa
por medio del accesorio “Mini Guide Desk Accesory”. En otras palabras,
usando las facilidades de interrogacion de Guide p podemos reestructurar el
sistema de ayudas adaptandolo a tareas especificas que se vayan a desarro-
llar. '

3.1. Los “botones”, caracteristica principal de Guide:

La principal ventaja que observamos al trabajar con Guide procede fun-
damentalmente del uso de “botones”. Se llama "boton” a un area activa que
podemos crear en la pantalla y que, al hacer “click” con el ratdn sobre ella,
reacciona de alguna manera (ejecuta diversas acciones) dependiendo del
tipo de “boton™ de que se trate. (Ver figura 2).
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Area activa (botdn)

rhe Guide Help system is itse
Sreas called buttons, notes or
qne of these because the goin'

rervose

Lo read maore igsormations

Al hacer "click” sobre un "botén” se despliega
‘ ?| mas informacion.
.

FIGURA 2

Hay diferentes tipos de botones en un documento Guide. Unos sirven
para acceder a niveles adicionales o de detalle. que pueden estar en otra parte
del documento o incluso en otro documento. Otro permite visualizar otra
informacién incluida en notas a pie de pagina (oculta antes de pulsar el
“boton™). Otros permiten superponer en otra ventana informacion opcional
que aparece solo mientras el botédn del ratdn esta pulsado sobre el drea
activa etc...

Los diferentes tipos de botones son:
® Botones de sustitucién.

(Cuando efectuamos un click sobre ellos, son reemplazados por pasajes
de texto, graficos o mas botones. La informacién adicional permanece en
pantalla hasta que hacemos “click™ de nuevo en el drea desplegada).

* Botones de interrogacion.

(Proporcionan generalmente un determinado numero de botones de
sustitucion mutuamente excluyentes de manera que solo pueda ser pulsado
un botdn de sustitucion a la vez).

® Botones de referencia.

(A hacerclick sobre ellos se visualizan referencias en otra parte del pro-
pio documento o incluso en otro documento. Este botén puede reconocerse
porque su texto. incluido en el drea activa, esta enfatizado en letra Itali-
ca).
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® Botones de notas.

(Teniendo el puntero del raton sobre el botén y mientras lo mantenga-
mos pulsado se visualizan notas acerca del grafico o del tdpico que esta
siendo utilizado, haciendo funciones similares al “pie de pagina” de los
documentos impresos).

Gy‘ Botén de sustitucion e interrogacion W

Cursor en drea desplegada........ D
J
c |
;g%"wgg > PBotdn de referencia sobre cursiva .
GUIDE Cursor en drea desplegada........ D J
\

3¢ Botén de notas.

(Area desplegada sélo en pantalla mientras
esté pulsado el ratén)

FIGURA 3

En la figura 3 ilustramos las formas que toma el cursor, tanto cuando lo
ubicamos sobre el propio boton como sobre el area desplegada al activar el
mismo, para los distintos tipos de botones existentes en Guide.

3.2. El fichero TUTORIAL GUIDE.

Dispone el programa de un Tutorial que permite aprender a “leer y
escribir” en Guide y es a su vez su documento Guide dinamico susceptible de
cualquier modificacion por parte del usuario. Cuando decimos “leer” nos
referimos a “leer en Guide™ usando todos los caminos posibles de lectura,
extrayendo la informacion adecuada por medio de los diferentes botones etc.
Enseiia el empleo del cursor que puede tomar diversas formas (ver figura 4)
que nos indican la accién que se esté realizando en ese momento.
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R Puntero del ratén
I Cursor de inserccion

@ Cursor en tiempo de espera

— Cursor en érea no activa

(Diversas Formas de puntero y cursor en Guide)

FIGURA 4

Ademas de las formas ilustradas en la figura anterior, el cursor toma
también las formas que ya conocemos cuando se le sitiia sobre “areas acti-
vas” pertenecientes a los diferentes botones.

El programa muestra también el empleo simultaneo de graficos y texto
junto con las posibilidades que ofrece para crear sofisticados documentos
estructurados en varios niveles de informacién y con un funcionamiento
interactivo.

En los ejemplos se aprecia la potencia del uso de dibujos como “boto-
nes” y cdmo cada botdn, a su vez, puede contener varios “botones”; por otra
parte el dibujo (que actiia como “botdn”) puede provenir de una imagen digi-
talizada mediante scaner, un mapa, o cualquier otro dibujo generado por
una aplicacion grafica, lo que supone un nuevo interés adicional para usar
Guide en la generacion de aplicaciones didacticas.

3.3. Los menus de Guide.

Guide posee potentes comandos de busqueda, visualizacion, importa-
cién y formateado de documentos, que pueden apreciarse en los esquemas
que siguen:

1. Menu de archivo
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EO

Guide Commands

Edit Search Display Format Font Size Make
New %N
Open... &0
Cigse c dos desplegad 1 & d
omandos desplegados por el menu de
Save archivo.
Save As...
Revert
Z
Page Setup... ;
Print...
| Quit &0 FIGURA 5

Tiene los conceptos del entorno Macintosh para la manipulacion de
archivos en disco: comandos de apertura y cierre (New, Open y Close); coman-
dos para almacenar archivos (como Save y Save As...): comandos para impre-
sion (como Print y Page Setup...)y por ultimo Quit para abandonar la sesion de
trabajo.

2. Menu de Edicion.

Como se vé en la figura 6 posee los cuatro comandos basicos de edicion
Cut, Copy, Paste y Clear (cortar, copiar, pegar y borrar) con los que se puede
editar tanto texto como graficos importados de cualquier aplicacion que
admita el portapapeles.

E[[&E———— OGuide Commands

ile ELIEL Search Display Format Font Size Make
71 Undo Make Note ®Zp 227 = ;

Cut &H
EODQ &l Meni de edicion
Paste &y B desplegado.

Clear

Freeze

Show Clipboard

FIGURA 6
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Posee también el Undo typing que permite rectificar la ultima accién
relativa a edicion efectuada y el comando Show Clipboard que muestra el
contenido actual del portapapeles. Ademads posee un comando especifico
propio Freeze (comando de “congelacion™) que permite desactivar la zona
activa de un boton para poder efectuar los cambios pertinentes; una vez efec-
tuada la edicion se vuelve a activar la zona llamando de nuevo al comando
Freeze quedando lista para ser usada de nuevo como “boton”.

3. Menu Search

En el menu de busqueda (ver figura 7) hay dos comandos: Find y Change.
Find permite buscar texto, admitiendo un texto de bisquedas de hasta 80
caracteres; permite buscar parte de una palabra o bien la palabra completa o
frase tanto en busquedas “sensitivas” (considera distintas las letras mayuscu-
las y minusculas) como en la busqueda normal (en la que se considera igual
a la letra minuscula y a la mayuscula).

fO0&E—————— Guide Commands =——————
File Edit pY:E *Displag Format FontSize EXE O |
Find... ~ &F Button
Change... &S Replacement
Inquiry
Note
Definition
Reference
Meniis Search y Make N Refere!'uce Point
desplegadus J 7 Start Link
+Link Note
Set Attributes...
FIGURA 7

El comando Change presenta un cuadro de didlogo en el que aparece un
campo para teclear el texto “antiguo” y otro campo para teclear el “nuevo”
texto que deseamos reemplace al anterior, pudiendo deducir como en el caso
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de Find trabajar con texto sensitivo o normal. Ofrece la posibilidad de cam-
biar en todos los casos (Change All) o bien ir cambiando, por decision del
usuario, con Find Next y Change.

4. Menu Make,

Es el menu mas especifico de esta aplicacion; posee los comandos nece-
sarios para la creacién de los diferentes botones (ver apartado 3.1.)..

— Button permite convertir cualquier fragmento de texto o grafico en un
boton de reemplazamiento, en el que se puede almacenar y visualizar infor-
macion adicional llamada reemplazamiento.

— Replacement es el comando que repliega un fragmento de texto o gra-
fico en el interior (debajo de) un reemplazamiento quedando oculto hasta
que el botoén sea pulsado.

— Inquiry es el comando para crear un botén de interrogacion.

— Note es el comando para crear botones de notas y definition permite
crear las definiciones que van a estar ligadas a los botones de notas.

— Reference permite crear botones de referencia, que pueden ser enlaza-
dos con otras partes del documento o incluso con otros documentos por
medio de Referencia Point y Start Link.

— Link to es el comando encargado de los enlaces y tiene cuatro varia-
ciones: Enlazar a definicién, enlazar a un punto de referencia, enlazara una
nota y enlazar a una referenia. Link To, juntamente con Reference Point y
Start Link establecen los lazos de union que permiten crear potentes y com-
plejas estructuras en Guide.

— Set Antributes... permite dar a los botones dos propiedades opcionales.
Que el reemplazamiento del botdn sea desplegado encima del botén o bien
que se despliegue en la parte superior de la pantalla del documento en curso.
Esta segunda opcion es muy interesante si se desea que la informacion adi-
cional no tape la anterior, a fin de ver las dos simultineamente.

5. Menu Display

Es un menu batante especifico de Guide y contiene los comandos nece-
sarios para las diversas visualizaciones en pantalla de la informaci6n alma-
cenada en documento Guide. (Ver figura 8).
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] Guide Commands

__ File Edit Search ‘Misplay; ,‘Furmat Font S:ze Make
7 Top Level .

Show Definitions
Set Options...

Set Preferences...

P IRN

- -

(E'! ment de Display desplegado mostrando los diferentes comandos)

YIRS

FIGURA 8

— Top Level vuelve atras todos los despliegues de informacion que se
hayan hecho en un camino de lectura del documento dejandolo en su estado
inicial a disposicion de un nuevo usuario, o de otro camino de lectura.

— Text Larger y Text Smaller permiten cambiar el tamafo del texto,
haciéndolo mayor y mds pequeiio respectivamente.

— Show Symbols es el comando que hace visible la estructura de los
documentos mediante simbolos especiales que indican el comienzo y el final
de cada estructura; es imprescindible en los trabajos de edicion. (Ver un
ejemplo de estructura en la figura 9). Los simbolos para delimitar las estruc-
turas son los mismos que usa el cursor cuando lo colocamos encima de los
diversos botones.

— Show Definitions abre una ventana que muestra las definiciones que
estan ligadas a los botones de notas en el documento activo.

— Set Options... permite cambiar las caracteristicas de los elementos
estructurales. Al llamar a este comando aparece un cuadro de didlogo en el
que aparecen las diversas estructuras (botones, reemplazamientos, interro-
gaciones, notas, referencias etc.) junto con las diversas opciones (tipos y esti-
los de letra etc).

— Ser Preferences... nos permite, mediante la apertura del correspon-
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diente cuadro de dialogo, escoger para los diferentes botones (de referencias,
reemplazamientos y notas) si deseamos o no que parpadee el area activa.

-,

-----

software publisher?&

&(b)involved in the creation of self-study
material?g

@ (c)Building diagnostic advisory systems?&

& (d) Involved in writing manuals, textbooks,
reports, or documents of any kind?Q

& (e) Interested in the more general applications
O of Guide?d &

- e
FIGURA 9

ESTRUCTURA DE UK FRAGMEKRTO VISUALIZADA POR "SHOYW SYMBOLS™

6. Ment de formato

Guide tiene en realidad dos menus de formato que dependen de si
hemos seleccionado texto o grifico (Ver figura 10).

EOI Guide Commands —e——o
| File Edit Search Display KZWHIAM Font Size Make
Ihen you select the
VPlain %P1 Fom.nat menu you will
see either of the menus
Bold %8 below. Click on th
ltelic %1 - e
. appropriate item for
Underline 32U details
Oiultillinte; : ’
8hadom
Superscript :
Subscript Show Elements

Push to Back
Pull to Front FIGURA 10
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Siseleccionamos texto, incluso si este contiene graficos, aparece el menu
de opciones de estilos de letra (normal, negrita, subrayada etc...). Si seleccio-
namos grificos, o parte de un grafico, aparece un menu distinto con tres
comandos que permiten manipular los elementos existentes en un grafico. El
primero, Show Elements, nos permite mover el grafico de tal forma que se vea
una zona determinada (muy util cuando el grafico pegado es mas grande que
el area de pantalla en la que esta ubicado). Los otros dos permiten situar el
elemento seleccionado de un determinado grafico delante (Pull ro Front) o
detras (Pullto Back) de los otros elementos del mismo grafico.

7. Menu de tipos de letra

EC] Guide Commands

§F|Ie Edit Search Display Format LELIN) Size Make

Couner
Helvetica
Times
Denice
London
Athens
Chicago
vieneva
New York
Monaco

FIGURA 11

En principio, este menu presenta 10 tipos de letra distintos, que son los
que por defecto estan instalados en el sistema, pero se puede usar normal-
mente el “mueve tipos™ para instalar nuevos tipos de letra; de igual modo se
pueden suprimir los que no interesen. (Ver Figura 11).
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8. Menu de tamano de Letra.

|| ==—————————————————— Guide Commands

10 Point
vi12 Peint
14 Point

18 Point

2 24 Point

FIGURA 12

Por ultimo el menu Size permite elegir los tamanos de letra adecuados,
que en principio son los que tenga el sistema pero que, igual que en el caso de
los tipos de letra, existe siempre la posibilidad de afnadir nuevos tamaiios.
(Ver figura 12).

Ambos menus funcionan normalmente, sin ninguna peculiaridad que
mencionar, como en cualquier otra aplicacion del entorno Macintosh.

4. POSIBILIDADES DIDACTICAS

En el primer apartado comentibamos que un aspecto importante para
introducir el ordenador en la enseflanza era buscar las claves que llevaran a
mejoras cualitativas en ¢l aprendizaje. Diversos investigadores han tratado
de plasmarlas en "modelos™ que se basan sobre todo en sus propias concep-
ciones sobre el aprendizaje. Nuestra opinion es que debemos caminar hacia
un modelo de integracion total del ordenador en el aula que aproveche todas
las potencialidades del mismo. En este sentido ofrecemos un conjunto de
sugerencias de actividades, que pudieran constituir una alternativa, cuyo
soporte logico (entre otros) fuera la aplicacion Guide.

4.1. Los modelos de introduccion del ordenador
en la ensefianza.

En las dos tiltimas décadas, centros de investigacion, Universidades y la
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propia industria de Hardware y Software ofrecieron algunos modelos de la
forma en que los ordenadores podrian ayudar en el proceso de aprendizaje.
Podiamos citar multiples y variados modelos que van desde los modelos
conductistas de aprendizaje a los modelos inspirados en Piaget. En cada
modelo subyace una concepcién diferente del papel que el ordenador puede
jugar en la ensefianza. De acuerdo con C. Solomon (1987), se han atribuido
siempre dos papeles:

a) El ordenador como libro de texto interactivo que controla al
alumno.

b) El ordenador como medio de expresion bajo el control del alum-
no.

Como representantes de los modelos basados en (a) podemos citar a
Suppes (1980 a) y b) y Davis (1964 y 1967), mientras que de los modelos basa-
dos en (b) nos parecen los mas representativos Dwyer (1971 y 1977) y Papert
(1979, 1980 y 1982).

Sibien es cierto que Suppes, Davis y Dwyer proponen tres modelos dife-
rentes para introducir el ordenador en la ensefianza, parecen tener en comun
que las materias del curriculum escolar (y en particular las Matematicas) son
ensefiables y el ordenador puede intervenir directamente para favorecer esa
ensefianza. Papert hace mas énfasis en el aprendizaje del propio alumno que
en la ensefianza. Considera al ordenador como un medio para crear nuevas
condiciones de aprendizaje y pretende que los nifios aprendan Matematicas
a través del ordenador con la misma naturalidad con que se aprende a
hablar. Papert diseiia Logo como un lenguaje de aprendizaje y sus micro-
mundos prooporcionan un contexto en el cual se puede llevar a cabo un
aprendizaje significativo y constructivo.

Sintonizamos ampliamente con Papert en sus planteamientos; de he-
cho algunos de nuestros trabajos utilizan basicamente sus puntos de vista
(Luengo R. y otros 1982 y 1985). Pero no obstante no vemos motivo para pola-
rizar el uso del ordenador sélo en esa direccidn. Sin olvidar que es muy
importante que los nifios interactien con el ordenador a través de micro-
mundos-LOGO, y considerando que debemos dedicar a éstas actividades
una gran parte del tiempo lectivo con ordenador, nos parece interesante utili-
zarlo también como medio de proporcionar al alumno una informacion
curricular organizada. Por tanto proponemos realizar actividades del tipo a)
utilizando el ordenador como medio de ofrecer informacién al alumno
sobre las materias del curriculum; pero ofrecemos la posibilidad de que sea
el alumno el que controle su propio “camino de lectura”y segiin sus intereses
interactiia con un paquete de informacion estructurado mediante Hiper-
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texto, pasando a una utilizacién que pudiera acercarse al papel asignado al
ordenador en el tipo b). Abogamos pues, por un modelo de integracion total
del ordenador en el aula.

4.2.La aportacién de Guide.

La principal aportacion de Guide proviene del hecho de poder soportar
Hipertexto. Los botones son las estructuras que permiten definir las palabras
(o los graficos) como dreas sensibles susceptibles de desplegar informacién
adicional a la que se visualiza en un primer camino de lectura, que es la idea-
base sobre la que se sustenta el Hipertexto.

Las estructuras pueden ser extraordinariamente potentes gracias a los
comandos de enlace ya comentados y hacen que los caminos de lectura no
sean lineales, aumenten en nimero y en consecuencia la lectura de un usua-
rio puede ser totalmente distinta a la que haga otro usuario dependiendo de
sus intereses y deseos.

Con todo, el programa tiene muchas posibilidades didacticas y la ven-
taja de que el propio programa no ocupa mucha memoria, como ya hemos
comentado; otra cosa son los datos y documentos que queramos manejar
con Guide, que pueden ya exigir disponer de un disco duro para trabajar
con comodidad.

Vamos a enumerar someramente algunos usos didacticos:

1. Presentacidon de un tema en modo tutorial:

Recordemos que esta utilizacion del ordenador se basa en la ensefianza
programada. En ésta el programa estd estructurado como una secuencia de
unidades conceptuales muy breves que se presentan al alumno en pantalla.
Se formula una pregunta, después de la lectura de estas unidades conceptua-
les y se requiere de él una respuesta que condiciona el avance hacia una
nueva unidad conceptual, o el repaso del concepto por medio de nueva infor-
macion adicional, nuevas preguntas, etc...

En este caso Guide le suministraria varios caminos de lectura personali-
zada segun la informacién previa que tuviera el alumno por medio de los
botones de interrogacion. La presentacion podia ser bastante atractiva
usando la posibilidad de que los botones fueran graficos y asi mismo la
informacién desplegada a partir de los mismos.
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En pocas sesiones de utilizacion del programa el profesor podria reali-
zar la presentacioén de un tema en este modo.

2. Presentacion de un tema en el modo “drill-and-practice™

En este modo se utiliza el ordenador como elemento de motivacion y
refuerzo después de la explicacion de un tema por el profesor. El programa
afianza los conocimiento adquiridos o bien ayuda a profundizar en los
aspectos mecanicos del tema mediante ejercicios practicos propuestos al
alumno.

Con la ayuda de Guide se podrian presentar los ejercicios (en un primer
nivel) junto con informaciones adicionales de ayuda (en su segundo nivel)
ocultos bajo botones de referencia; las preguntas se podrian formular con
botones de interrogacion y las respuestas podrian desplegar a partir de boto-
nes de notas para la autocomprobacion.

3. Simulacion de modelos:

Siempre que no necesitemos demasiada velocidad se pueden simular
procesos que respondan a modelos a estudiar partiendo de graficos (que pue-
den ser todo lo sofisticadas que queramos, debido a las posibilidades de
importacion de Guide de Graficos de programas especiales, scaners y cual-
quier grafico digitalizado compatible con el entorno Macintosh).

Los botones de reemplazamiento serian muy utiles para este menestar
junto con los comandos de enlace, que permitirian una simulacién del
modelo no lineal con multiples caminos a recorrer seguin los valores opcio-
nales que asignara el usuario en la manipulacion del modelo.

4. Juegos Educativos

Con Guide se pueden inventar sencillos juegos de refuerzo de conceptos
que pueden ser muy utiles a la hora de buscar motivaciones para un aprendi-
zaje determinado. Un profesor de EGB, por ejemplo, puede inventar un
juego en cuyo desarrollo el niiio se vea forzado a utilizar los conceptos de
derecha e izquierda. Este juego seria muy interesante para proponer a nifios
de Preescolar o ciclo inicial con problemas de lateralidad.

Para la ensefianza de la lectura se pueden construir juegos en los que las
letras sean botones de reemplazamiento y la informacion desplegada por los
botones sea la figura asociada a cada letra.

CAMPO ABIERTO. n.° 6 - 1989, 97



De manera andloga se pueden construir juegos para el aprendizaje de
los primeros nimeros en los que los nimeros fueran botones y la informa-
cién desplegada conjuntos cuyos cardinales fueron dichos nimeros.

5. Instrumentos de autoelevacion

Con Guide se pueden elaborar instrumentos de autoelevacion. Después
dela presentacion de informacién sobre un tema (que puede ser estructurada
a varios niveles segin el posible usuario) se pueden realizar preguntas en
forma de test y la respuesta a las mismas puede estar oculta mediante un
botén de reemplazamiento o de notas que puede ser pulsado cuando lo desee
el usuario como autocomprobacién. El mayor problema seria para contabi-
lizar las respuestas correctas o no, pues ya hemos indicado que no dispone de
un lenguaje de programacién incorporado.

Por poner otro ejemplo, en Geografia se pueden situar botones sobre
puntos concretos de un mapa, que una vez pulsados desplieguen informa-
cion sobre el nombre del rio, region etc (boton de notas); o tal vez desplie-
guen informacién adicional sobre la zona (por medio de un botén de
sustitucion); o tal vez nos den bibliografia para ampliar mas el tema (botén
de referencias).

® Caceres

. * Mérida
Badajoz

a) b)
FIGURA 13
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En la figura 13 hemos ilustrado con un sencillo ejemplo la sugerencia
anterior. En a) podemos ver el mapa de Extremadura con tres puntos situa-
dos uno en Céceres y dos en Badajoz, correspondiendo a tres ciudades extre-
mefios. Esos puntos podemos definirlos como zonas sensibles (botones) que
una vez pulsados con el cursor, desplegan informacidn: en este caso los nom-
bres de esas tres ciudades, como se muestra en b).

6. Diccionarios.

Los diversos botones de Guide proporcionan también la posibilidad de
construir pequeiios diccionarios escritos en hipertexto, en los que al pulsar
las palabras sensibles (en las que naturalmente habra botones) se desplegara
informacién en un primer nivel; en ella se incluiran palabras sensibles tam-
bién (nuevos botones) que proporcionaran mas informacion, o nos llevarén
a referencias cruzadas etc. y si sucesivamente hasta alcanzar estructuras con
un gran nivel de complejidad.
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