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RESUMEN

Se definen los conceptos de software educativo, hipermedia, multimedia y entorno educativo con vista a establecer la
hipermedia como algo mas que un simple concepto tecnolégico. La hipermedia sirve de soporte a una filosofia
educativa nueva, sustenta con eficiencia los procesos de ensefianza-aprendizaje y posibilita conformar un entorno
educativo. Los nuevos modelos organizativos —que se pueden encontrar en los denominados entornos educativos y
plataformas e-learning— constituyen herramientas que favorecen y consolidan un entorno de ensefanza-aprendizaje,
donde el conocimiento se almacena y comparte adecuadamente una de las bases de los sistemas para la gestion del
conocimiento, tan necesarios a todas las organizaciones para desarrollar una sociedad de la informacién, del
conocimiento y del aprendizaje, donde la educacion se convierte para toda la vida en un requisito esencial.
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ABSTRACT

The concepts of educative software, hypermedia, multimedia and educative environment are defined aimed at
establishing hypermedia as something more than a simple technological concept. Hypermedia serves as a support of a
new educative philosophy, sustains with efficiency the teaching-learning proceses and allows to create an educative
environment. The new organizational models that may be found in the so-called educative environments, e-learning
platforms, are tools that favor and consolidate a teaching-learning setting, where knowledge is stored and it adequately
shares one of the bases of the knowledge management system so necessary for all the organizations in order to
develop an information, knowledge and learning society, in which education becomes an essential requirement for the
whole life.
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Durante la década de los afios 1980, la "explosién" tecnolégica cambid el mundo de la educacién; los aportes de las
ciencias y la industria fueron llevados a la clase. Surgieron entonces materiales como las filminas, diapositivas,

peliculas y otros medios para sumarse a los que existian anteriormente.®



Mas adelante aparecio el concepto de "software educativo" y posteriormente la idea de utilizar productos hipermedia en
el desarrollo del proceso docente. Pero ¢cuales caracteristicas distinguen estos productos?

Se define como software educativo cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funciones
sirvan para apoyar el proceso de ensefar, aprender y administrar, es decir, un material de aprendizaje especialmente

disefiado para ser utilizado en una computadora en los procesos de ensefiar y aprender.?2

Antes de alcanzar la nocién de un producto hipermedia, se observé en el desarrollo de estas tecnologias la aparicién de
lo que se dio en llamar multimedia, que como caracter distintivo basico agrupa diversos medios. Puede estar

constituido por datos, textos, imagenes, sonidos, musica, voz y videos.3 Es la union, por tanto, de diferentes medios
donde la interactividad constituye un elemento esencial. Algunos autores clasifican las multimedia en interactivas y
educativas (Fresno Chavez C, Dominguez Lovaina J, Gavilondo Marifio X, Ramos Pérez L. Nuevas herramientas para
viejos retos en el desarrollo y mejoramiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Observaciones no publicadas).

La hipermedia sirve de soporte a una filosofia educativa nueva, sustenta con eficiencia los procesos de ensefianza-
aprendizaje y posibilita conformar un entorno educativo. En la hipermedia confluyen los aportes de varias areas del
conocimiento humano, como las ciencias de la comunicacion, las ciencias cognitivas, la ergonomia, la psicologia, la
informéatica, la teoria de sistemas y hasta ciertos factores humanos. Un entorno educativo es un sistema de aprendizaje
que hace mas eficiente la formacién de los estudiantes; que facilita aprender de manera constructiva, instructiva y en
colectivo, asi como el empleo de multiples estilos para las actividades que el alumno debe realizar como parte de su

proceso de instruccién, en el que pueden integrarse varios tipos de software y materiales de consulta.? La idea del
entorno educativo se asocia estrechamente con las redes de conocimientos y la educacién a distancia.

TRANSFORMACIONES EDUCATIVAS DERIVADAS DEL USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES

La disponibilidad de nuevas herramientas tecnolégicas presupone un nuevo rol para los docentes y los estudiantes que
se fundamenta en la seguridad de que el aprendizaje debe orientarse hacia del desarrollo del sentido critico y la

resignificacion de los saberes.® El nuevo rol docente debe incluir:6
a) Disponibilidad para aceptar e investigar lo nuevo.

b) Disposicién para trabajar en la interdisciplina (resulta imposible estudiar un campo del conocimiento
desde una unica disciplina).

¢) La perspectiva de un conocimiento globalizado y convertido en interdependiente.

d) Disposicion para el cambio:
- Conocimiento de las nuevas tecnologias de informaciéon y las comunicaciones (NTIC).
- Habilidades de uso de las NTIC.
- Actitudes positivas hacia el uso de las NTIC.

En nuestros dias, cuando se maneja un criterio de excelencia en la educaciéon, debemos: a) depositar la mayor atencién
en las estrategias de enseflanza/aprendizaje; b) situar retos similares en todos los tipos de organizaciones
independientemente de los recursos, habilidades y preparacion de los estudiantes; c) estimular el aprendizaje en
relacion con la investigacion y ensefiar el modo de diseminar los resultados, d) ofrecer el potencial para crear y
expandir un cuerpo de conocimientos en una exitosa practica del proceso de ensefianza/aprendizaje a toda la

organizacion, algo que facilitara el desarrollo de organizaciones que aprenden como paradigma de los nuevos tiempos.’

AMBIENTES Y PLATAFORMAS PARA UNA GESTION EFICIENTE DE LAS REDES DE CONOCIMIENTOS

En el momento de enfocar este complejo tema, estimamos extraordinariamente acertado y pertinente referirnos a la
categorizacion de las herramientas para la gestion de la formacién por medio de redes, propuesta por Zapata, quien se

apoya, a su vez, en el trabajo de otros prestigiosos autores para realizar esta clasificacion, que comprende:8

« Editores de cursos y otros programas para crear materiales multimedia de aprendizaje: composers o editores de
paginas web; programas de autor y programas que permiten la creacidon de ejercicios de auto evaluacion,
simulaciones, etcétera.

¢ Programas para la comunicacion y el trabajo en colectivo, plataformas para el trabajo en colaboracion.

e Plataformas de teleformacion.



¢ Plataformas Open Source.
¢ Programas para la gestion y la administraciéon académica.

En el caso de las plataformas de teleformacion pueden clasificarse, a su vez, en: entornos Virtuales de ensefianza-
aprendizaje (EVE-A), sistemas telematicos de teleformacion o plataformas de gestion de aprendizaje (Learning

Management System).®

Sin embargo, la clasificacion mas conocida y hasta ahora la mas utilizada es la de Ferry y Tricia, quienes proponen
cinco tipos de ambientes en los cuales pueden desarrollarse las labores de educacion a distancia: 10

¢ Synchronous Environments.

¢ Course Management Systems (CMS)

e Learning Management Systems (LMS).

¢ Total Solutions (que es una combinacién Synchronous Environments, CMS y LMS).

+ Related Tools (entre las que pueden incluirse las herramientas denominadas por Zapata, editores de cursos y
otros programas para crear materiales de aprendizaje multimedia).

La aproximacion a estas clasificaciones nos da la medida la complejidad del tema. No obstante, intentaremos definir
con claridad los conceptos de LMS y la méas reciente adquisicion en este campo: los LCMS (Learning Content
Management Systems) porque ambas son herramientas indispensables para efectuar una gestion eficiente de las redes
de conocimientos y del aprendizaje.

LMS (LEARNING MANAGEMENT SYSTEM) O SISTEMA DE GESTION DE APRENDIZAJE

Son plataformas en linea que contienen una estructura de soporte para la creacién y organizaciéon pedagégica de
diferentes tipos de materiales didacticos. Es el software que, instalado en un servidor Internet/intranet, funciona como
plataforma para ejecutar administrar, distribuir y controlar las actividades de formaciéon presénciales o de e-learning en
la organizacion. Las plataformas LMS soportan el uso permanente de multiples usuarios. Por eso los tutores, los
administradores y los alumnos interactian eficazmente en estos sistemas, centrados en el contenido y el aprendizaje,

pero que se apoyan también en las herramientas de administracion que presentan.11

LCMS (LEARNING CONTENT MANAGEMENT SYSTEM) O SISTEMA GESTOR DE CONTENIDOS DE APRENDIZAJE

Es un entorno multiusuario en el que los desarrolladores pueden crear, almacenar, reutilizar, gestionar y distribuir
contenidos de aprendizaje a partir de un repositorio central de objetos de aprendizaje. En el repositorio el contenido
suele representarse mediante XML (eXtensible Markup Language), que se esta convirtiendo en un estandar de facto
para el intercambio de datos entre aplicaciones software, y especialmente para aplicaciones basadas en Web. La
caracteristica esencial para discriminar si se trata de un LCMS es la capacidad de reutilizar el contenido, lo cual se
suele apoyar en un modelo de objetos de aprendizaje. En un LCMS, la pieza de informacién autocontenida mas
pequerfia es un objeto de aprendizaje, por lo que la reutilizacion es posible en el nivel de los objetos (un objeto-

multiples cursos-mdltiples estudiantes).®

CARACTERISTICAS DE LOS ENTORNOS EDUCATIVOS

Con la introduccién de las NTIC en la ensefianza se produjeron cambios en las categorias principales del sistema
didactico: objetivos - contenidos - métodos. En este caso, las NTIC se integraron como medios al sistema para

entonces referirnos a un entorno mas complejo conformado por: objetivos - contenidos - métodos - medios. 12

El proceso de aprendizaje es muy complejo y en él se deben considerar las diferentes concepciones sobre la didactica y

la motivacién planteadas por algunos autores,13 asi como las consideraciones de Vygotsky sobre la importancia de la
interaccion social y la incidencia en la zona de desarrollo proximo, en la que la interaccion con los especialistas puede
ofrecer un «andamiaje» donde el aprendiz puede apoyarse: el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje situado, que
destaca que todo aprendizaje tiene lugar en un contexto en el que los participantes negocian los significados y recogen

los planteamientos.14

El aula entonces debe concebirse como un campo de interaccion de ideas, representaciones y valores. A partir del afo

2004, surge la tendencia de integrar en un mismo producto, todas o algunas de las tipologias de software educativo.1®
A esta nueva herramienta se le ha denominado hiperentorno educativo o hiperentorno de aprendizaje, o simplemente
entorno educativo, que parte de un sistema informético basado en tecnologia hipermedia, y que contiene una mezcla
de elementos representativos de diversas tipologias de software educativo. Actualmente, se realizan investigaciones



dirigidas a analizar el disefio didactico de los hiperentornos de ensefianza-aprendizaje desde una concepcion
desarrolladora, con el fin de obtener un impacto positivo con esta tecnologia en la escuela cubana.16

De un enfoque de trabajo basado en el software que estudiaba aspectos especificos y puntuales del proceso de
ensefianza aprendizaje, como la acentuacion grafica en la lengua espafiola, el uso de grafemas y otros, se ha pasado a
un enfoque netamente "curricular extensivo", orientado a constituir un soporte informatico pleno para los diferentes
niveles de ensefanza, sobre la base de series o colecciones que responden a la concepcién de "hiperentornos de

aprendizaje” en los que se entremezclan diversas tipologias de software educativo: tutoriales, entrenadores,
w15

simuladores, juegos, etc. en "entornos libres hipermediales".
Otro tanto ha sucedido con el concepto original de la Web (denominada Web 1.0), conformada por paginas estaticas

HTML que no eran actualizadas frecuentemente.1” Pronto se percataron los desarrolladores de que el éxito de las
punto-com dependia de una Web mas dinamica (a veces llamadas Web 1.5) donde los CMS o sistemas de gestién de
contenidos (Content Management System) servian paginas HTML dinamicas creadas al vuelo desde una base de datos

actualizada.1® En ambos sentidos, el conseguir hits (visitas) y la estética visual se consideraron como factores muy
importantes.

En el mismo afo 2004 surgi6 el concepto de Web 2.0, durante una sesion de "brainstorming” realizada entre O'Reilly y

MediaLive International.2% Dale Dougherty, pionero de la Web y vicepresidente de O'Reilly, observé que lejos de
"estrellarse”, la Web era mas importante que nunca, con apasionantes nuevas aplicaciones y con sitios Web que
aparecen con sorprendente regularidad.

Los propulsores de la aproximacion a la Web 2.0 creen que el uso de la Web esta orientado a la interaccion y a las
redes sociales, que pueden servir contenido que explotan los efectos de las redes. Es decir, los sitios Web 2.0 actian

mas como puntos de encuentro o Web dependientes de usuarios que como Web tradicionales.1®

En general, cuando mencionamos el término Web 2.0 nos referimos a una serie de aplicaciones y paginas de Internet
que utilizan la inteligencia colectiva para proporcionar servicios interactivos en red y dan al usuario el control de sus

datos.29 Sin embargo, para Santamaria, la Web 2.0 es la forma de entender Internet, donde se promueve que la
organizacion y el flujo de informacién dependen del comportamiento de las personas que acceden a ella, con lo cual se

obtiene un acceso mucho mas facil y centralizado a los contenidos con herramientas faciles de usar.21

Es necesario destacar que al conjunto de aplicaciones o herramientas de comunicacién que facilitan la interaccion y la

colaboracién por medio de convenciones sociales se le ha denominado software social.22:23 Estas herramientas
abarcan: correo electronico, Usenet (acronimo de Users Network - Red de usuarios), chat, mensajes instantaneos,
blogs, wikis, grupos de noticias, folksonomia (clasificacion por categorias tematicas), asi como cualquier otra que

facilite la interaccion de la comunidad virtual en red.20

A estas herramientas también se les ha calificado como herramientas para la colaboraciéon, porque facilitan la
interconexién de una serie de personas con el fin de facilitar el flujo de informacion (agendas, ficheros, mensajes)
entre ellas, asi como la realizacion de trabajos conjuntos.23 Estas herramientas se basan en Internet y suelen
incorporarse en plataformas modulares que permiten:21

+« Comunicarse (sistemas de mensajeria instantanea y de videoconferencia).

¢ Coordinar tareas (herramientas de workflow).

e Compartir recursos y aplicaciones (herramientas de groupware, como OpenGroupware, Documentum, Lotus
Notes, Microsoft Exchange o Novell GroupWise).

e Compartir contenidos (blogs, wikis, etc.).

Todas estas herramientas se han aplicado a la ensefianza, al e-learning 2.0,24 que se sustenta en la teoria pedagdgica
del "conectivismo" cuyo padre es George Siemens. 2>

El e-learning 2.0 apuesta por una mayor participacion e involucramiento de los alumnos en la adquisicion del
conocimiento, sobre la base de herramientas y servicios que ellos utilizan frecuentemente o que sin duda emplearan en
un futuro cercano. En este sentido, lo mas importante es que los alumnos enriquecen el conocimiento de la comunidad

con sus propios conocimientos y experiencias. 28

La idea es que el e-learning 2.0 no se basa en objetos y contenidos que se almacenan como en una biblioteca; la idea
es que la ensefianza sea un servicio, como el agua o la electricidad, que fluya en una red a la cual se accede cuando
lo deseamos. El modo en que aprenden las redes es la forma en que aprenden las personas, tanto el aprendizaje en
red como el personal son sistemas complejos y la organizacion de cada uno depende de las conexiones, es decir, del
denominado conectivismo de Siemens.27

En resumen, el modelo de e-learning tradicional ha dado paso al e-learnig 2.0, en el que se transcurre de un modelo
estatico, cerrado y acoplado a otro mas dinamico, abierto y modulado, donde se disponen en red herramientas para la



colaboracion y de caracter modular a bajo costo. El centro del proceso es el estudiante, y este se comporta de manera
pro-activa, a la vez que gestiona su propio aprendizaje. Los flujos de informacién van de muchos a muchos. La base

del desarrollo se ubica en el proceso y no en el contenido.2t

CONSIDERACIONES FINALES

Los rasgos constitutivos de la educaciéon en la sociedad de la informaciéon se resumen en una oferta educativa flexible,

diversificada, individualizada, adecuada a las necesidades de grupos y objetivos especificos,28 porque las posibilidades
de los entornos de ensefianza en red pueden favorecer este objetivo.

Los nuevos modelos organizativos, como los que podemos encontrar en los denominados entornos educativos,

plataformas de e—Iearning,29 constituyen herramientas que favorecen y consolidan un entorno de
enseflanza_aprendizaje donde el conocimiento se almacena y se comparte para integrarse al sistema de gestion del
conocimiento, que se requiere establecer en todas las organizaciones con el fin de hacer realidad el propdésito de crear
una sociedad de la informacion y del conocimiento, donde la educacion para toda la vida se convierte en una exigencia
esencial.
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Ficha de procesamiento

Términos sugeridos para la indizacion

Segun DeCS?

EDUCACION; PROGRAMAS INFORMATICOS; TECNOLOGIA DE LA INFORMACION; HIPERMEDIA; INTERNET;
APRENDIZAJE.

EDUCATION; SOFTWARE; INFORMATION TECHNOLOGY; HYPERMEDIA; INTERNET; LEARNING.

Seguin DeCl?

EDUCACION; PROGRAMAS PARA COMPUTADORAS; TECNOLOGIA DE LA INFORMACION; HIPERMEDIA; INTERNET;
APRENDIZAJE.

EDUCATION; SOFTWARE; INFORMATION TECHNOLOGY; HYPERMEDIA; INTERNET; APPRENTICESHIP.

1BIREME. Descriptores en Ciencias de la Salud (DeCS). Sao Paulo: BIREME, 2004. Disponible en:
http://decs.bvs.br/E/homepagee.htm

2Diaz del Campo S. Propuesta de términos para la indizaciéon en Ciencias de la Informacién. Descriptores en Ciencias de
la Informacion (DeCl). Disponible en: http://cis.sld.cu/E/tesauro.pdf
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