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OINTRODUCCION

La creacion de hipertextos con el objetivo de desarrollar investigaciones pedagogicas ha
fallado, en gran medida, debido a métodos equivocados de los que se derivan los errores en el
disefio de los materiales hipertextuales. Porque, generalmente, al disefiar materiales de tipo
hipertextual se tiene una vaga nocién de aquello que se quiere lograr. De igual manera los
procedimientos de validacion de los efectos esperados resultan precarios. En el articulo
"Pseudoscience in Computer-Based Instruction: The Case of Learner Control Research”,
escrito por el profesor Thomas Reeves de la Universidad de Georgia [Reeves, 93], se hace una
revision de los planteamientos investigativos errbneos en ambientes computacionales y de las
alternativas para superarlos. En relaciobn con lo anterior se puede afirmar que un error
metodolégico en la construccién de los sistemas hipertextuales es la utilizacion de modelos
psicoldgicos inadecuados sobre los que se construye el sistema. Por esta razén se puede
afirmar junto con los tedricos Carroll y Thomas:

"Enfatizamos que nosotros no vemos esto como la actividad de ‘adicionar’ psicologia a una
interface. En efecto, al disefiar de interfaces hombre-computador uno debe construirlas con un
modelo psicologico implicito” [Carroll, Thomas. 82] A partir de estos modelos podrian surgir las
estrategias de disefio del material hipertextual. A este respecto resulta util ubicar las
posibilidades metodolégicas en los ambitos de la investigacion cuantitativa y la cualitativa.
Reeves adhiriéndose a la tesis de la dualidad complementaria entre los métodos cuantitativo y
cualitativo, propone que para tratar de abordar los problemas especificos de investigacion en
ambientes computacionales, seria fructifero ver a estos métodos como si estuviesen
cumpliendo funciones complementarias.

"Aunque el paradigma cualitativo es basicamente interpretativo, podria anteceder al cuantitativo
si se busca identificar hipotesis significativas para investigarlas empiricamente” [Reeves, 1993]
En el libro "Pesquisa Educacional quantidade-qualidade" José Camilo dos Santos, hace esta
distincion entre los paradigmas cuantitativo y cualitativo: "la investigacion cuantitativa utiliza el
método deductivo (parte de la teoria y va a los hechos), las definiciones predeterminadas y
operacionalizadas, una posicién racionalista, la precisibn mediante la manipulacién estadistica,
una medida de las variables, y el andlisis de los componentes de una muestra grande con
aleatorizacion.

De otra manera, la investigacion cualitativa, opta por el método inductivo (va de los datos a la
teoria), por definiciones que abarcan el proceso y en el se concretan, por la intuicion y la
creatividad durante el proceso de investigacién, mediante conceptos que se explicitan con base
en propiedades y relaciones; la sintesis holistica; el analisis comparativo y por una muestra
pequefia obtenida selectivamente.” [Dos Santos, Gamboa. 95]



Luego de revisar algunas las investigaciones en las que se utilizaron sistemas computarizados
de instruccioén para tratar de comprender los procesos de aprendizaje autodirigido, es decir, en
los que el estudiante escoge los temas de aprendizaje y decide la secuencia en que los va a
estudiar, Reeves encontré que muchas de esas investigaciones podrian clasificarse como
pseudociencia. Porque fallan en los aspectos teéricos, en las definiciones, en la metodologia y
con las exigencias de los paradigmas en que se basan. [Reeves, 93]

Desarrollando este analisis calcula que aproximadamente 45 teorias podrian servir para dar
una mejor fundamentacién a las investigaciones del aprendizaje autodirigido, pero a causa del
poco interés tanto en la publicacidén de este tipo de trabajos como en la lectura de los mismos,
los investigadores que aparentemente se adhieren a estos esquemas en realidad no
desarrollan metodologias acordes con el paradigma al que dicen pertenecer.

Algunos signos de pseudociencia que encuentra Reeves en estas exploraciones son:
1. Definiciones vagas de las variables primarias de la investigacion

2. Esfuerzos insuficientes para relacionar las hipétesis de investigacion con una teoria
realmente sélida del aprendizaje o con teorias instruccionales.

3. Revisiones parciales de la literatura centradas casi exclusivamente en los resultados de
estudios.

4. Enfasis en variables que son faciles de medir, por ejemplo el tiempo, a niveles muy precisos
(microsegundos).

5. Carencia de énfasis en el establecimiento de la validez y confianza en los instrumentos
utilizados para evaluar las variables dificiles de medir, como es el caso del aprendizaje.

6. Aplicacion de procedimientos estadisticos oscuros con la esperanza de encontrar algunas
relaciones significativas entre las variables cuando se han hecho predicciones de efectos
principales que no llegaron a ocurrir.

Como se puede apreciar muchos de los errores en los procesos investigativos son ocasionados
por una débil relacibn con un paradigma tedrico. Con respecto a los paradigmas de
investigacion en el area hipertextual, no hay un modelo Unico o exclusivo que de cuenta de
todas las posibilidades investigativas. Hay problemas especificos de investigacion que pueden
ser estudiados a partir de analisis particulares, basandose en los que se pueden establecer
generalizaciones.

A manera de ejemplo se mencionan algunas teorias y problemas que guardan relacién con las
exploraciones en los ambientes hipertextuales y que corresponden a cuerpos tedricos diversos:

-En el disefio los materiales de instruccién se propone un modelo en el que los disefiadores
convierten un conjunto de estrategias, que incluyen divergencia, transformacién, convergencia
y utilizacion; en tacticas instruccionales. Las tacticas son actividades instruccionales en las que
se hacen pruebas piloto con sus respectivas evaluaciones, revisiones y evaluaciones
sumativas. [Jonassen, Grabinger y Harris. 91]

- Para estudiar los sistemas hipertextuales en el contexto de los medios de comunicacion se
pueden plantear propuestas a partir del modelo la teoria social cognitiva de los medios de
comunicacion de Albert Bandura [Briant y Zillmann]. En este modelo se estructura un discurso
acerca de las transformaciones cognitivas que incluyen procesos de atencién, retencion,
produccién y motivacion.



- El modelo de procesamiento de informacion de uso mediatico propuesto por Fulk [Briant y
Zillmann, 96], en el que seria valida esta conjetura: la evaluacion que los sujetos hacen de los
nuevos medios interactivos esta mas determinada por las valoraciones que hacen de los
medios convencionales que por las valoraciones de los propios materiales interactivos.

- El principio de maestria desarrollado por Maria Luisa Covi, afirma que las personas que
trabajan con cuerpos de conocimientos especificos, por ejemplo sociologia, arte, matematicas,
etc., hacen uso de estrategias formadas por los propios cuerpos de conocimiento que ellos
utilizan.

Dichos estudios indican que la manera como estos cuerpos se estructuran determina el modo
de utilizacion de los materiales de consulta entre los que se encuentran los hipertextos y otras
fuentes de informacion. [Covi, 96]

- Los estudios experimentales de Herbert Simon acerca de la relacion que existe entre la
dificultad real de los problemas y la manera en que son formulados, con el objetivo de
comprender como los solucionadores de problemas pueden encontrar representaciones mas
efectivas de los problemas.

- Las investigaciones de T.W. Malone para responder a la pregunta: ¢,qué hace agradable a los
juegos de computador?, al tratar de responderla encontr6 que desempefiaban un papel
fundamental tres factores, desafio, fantasia y curiosidad, de los cuales el mas importante es el
desafio. Estas conclusiones obtenidas por Malone son aplicables al disefio de sistemas
hipertextuales en los que hay juegos. [Malone, 81]

OCONCLUSIONES

A manera de conclusién, la investigacion pedagdgica con sistemas hipertextuales e
hipermediales tiende a abordarse a partir de exploraciones basadas en problemas de
investigacion especificos a los que generalmente no se les buscan relaciones coherentes con
cuerpos de conocimiento o paradigmas de investigacion. Esto implica que buena parte de los
errores en los desarrollos de pedagdgicos de estos proyectos se deben a metodologias en las
que se asumen superficialmente los compromisos que plantean los cuerpos teoricos que las
orientan.
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