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ABSTRACT

Currently, learning processes have been revolutionized through the use of information and communication
technologies, which is called the multimedia generation, since they are individuals who are in a process
of constant renewal, which leads to the search for the discovery of new knowledge, generated through
interactivity, connectivity, and the generation of learning communities, which promote the action of leaders
of their own knowledge, through the synergy with multimedia. The development of OVAS for learning requires
following a logical order and a methodology that guides the educational process, facilitates the teaching
work and gives positive results. This task, carried out since ancient times, has become more important with
the emergence of new teaching methodologies, being ICT immersed in pedagogical activities. This paper is
based on a documentary review of the different methodologies for the design of OVAS, implementing for this
purpose, MeDHIME (Methodology for the Hypermedia Development of Educational Materials), created at the
Educational Technology Center of the National University of San Juan, Argentina, and with impact in several
countries. Its contributions to the academic community are highlighted, especially to teachers not specialized
in computer science who wish to collaborate in interdisciplinary teams to create digital educational materials.
This methodology represents the synthesis of multiple researches and developments. The methodology used
for the achievement of the objective stated in the previous paragraph, is characterized for being of the
theoretical-practical type, obtaining measurable results as a result of the implementation of the MeDHiME
methodology.
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RESUMEN

En la actualidad los procesos de aprendizaje se han revolucionados a través de la utilizacion de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion, a ello se le denomina la generacion de la multimedia, puesto que son
individuos que estan en un proceso de renovacion constante lo que conlleva a la busqueda del descubrimiento
de nuevo conocimiento, generado a través de la interactividad, de la conectividad, de la generacion de
comunidades de aprendizaje, los cuales propician un accionar de lideres de su propio conocimiento, por
medio de la sinergia con la multimedia. El desarrollo de OVAS para el aprendizaje, requiere seguir un
orden logico y una metodologia que guie el proceso educativo, facilite la labor docente y dé resultados
positivos. Esta tarea, realizada desde tiempos antiguos, ha cobrado mayor importancia con la aparicion de
nuevas metodologias de ensefianza, estando inmersas las TIC en las actividades pedagdgicas. El presente
articulo se genera a traes de una revision documental de las diversas metodologias para el disefio de OVAS,
implementando ara dicho propdsito, MeDHIME (Metodologia para el Desarrollo Hipermedial de Materiales
Educativos), creada en el Centro Tecnolégico Educativo de la Universidad Nacional de San Juan, Argentina, y con
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impacto en varios paises. Se resaltan sus contribuciones a la comunidad académica, especialmente a docentes
no especializados en informatica que desean colaborar en equipos interdisciplinarios para crear materiales
educativos digitales. Esta metodologia representa la sintesis de mdltiples investigaciones y desarrollos
realizados. La metodologia empleada para el logro del objetivo planteado en el parrafo anterior, se caracteriza
por ser del tipo tedricopractico, obteniendo unos resultados medibles productos de la implementacion de la
metodologia MeDHIME

Palabras clave: OVAs; Aprendizaje; Metodologia MeDHiME.

INTRODUCCION

La educacion hasido una parte fundamental de la civilizacion humana desde tiempos antiguos. En civilizaciones
como Egipto, China y Mesopotamia, los nifios adquirieron conocimientos de lectura, escritura y matematicas
principalmente de adultos como padres y sacerdotes. A lo largo de la historia, con las contribuciones de griegos
y romanos, la educacion se formalizd. Con el trascurrir del tiempo, en la Edad Media, la ensefianza de la
religion y las artes dio lugar al establecimiento de escuelas. En la Edad Moderna, la invencion de la imprenta y
la difusion del libro ampliaron el alcance de la educacion. Por ejemplo, en Argentina en 1609, alrededor de 150
alumnos asistian a estos establecimientos educativos (Pigna, 2004). Los sistemas educativos han evolucionado
constantemente para llegar a mas personas. Lo que antes era un privilegio de unas pocas élites se convirtio en
una obligacion para la mayoria de los paises en los niveles iniciales.

Aligual que el concepto de educacion ha evolucionado, los métodos utilizados para transmitir conocimientos
también han cambiado. Desde la oralidad, se paso a los medios impresos después de la invencion de la imprenta
(Marza, 2007), asi como el uso de la pizarra, que ha sido un simbolo duradero de la ensefianza incluso en el siglo
XXI. La tecnologia también ha avanzado, desde la introduccion de computadoras en la segunda mitad del siglo
XX, transformando la forma en que interactuamos.

A medida que avanzaba el siglo XX, los ordenadores comenzaron a integrarse en los procesos de ensefianza
y aprendizaje. Surgieron los materiales educativos digitales, reforzando los sistemas de educacion a distancia
gue ya estaban en auge en esa época. Esto trajo consigo la posibilidad de que los estudiantes marcasen su
propio ritmo de aprendizaje, repitieran lecciones tantas veces como fuese necesario y recibieran evaluaciones,
autoevaluaciones y retroalimentacion. Esta integracion de la computacion en la educacion ha evolucionado
hacia conceptos modernos como la educacion virtual, potenciada por el uso generalizado de internet en los
hogares, rompiendo el paradigma de que el aprendizaje solo puede ocurrir en las aulas, transformando estas
ultimas en entornos virtuales.

Cabe anotar que en la actualidad, el método de aprendizaje se ha revolucionado por la mediacion mutimedial,
por lo anterior los aportes de Cabreras, Sanchez y Rojas (2020), donde afirman que entre los recursos digitales
disefiadas con fines educativos, los Objetos Virtuales de Aprendizaje “OVAs” desde una mirada pedagogica
son utilizados principalmente para el desarrollo de contenidos, es decir, los OVAs, permiten la generacion de
conceptos y estructuras de pensamiento, lo cual fortalece la investigacion planteada a través de la Metodologia
MeDHiME.

Si el proceso educativo se transforma, la planificacion de acciones educativas también cambia. El disefio de
instruccion, también conocido como disefo instruccional (DI o ID en inglés), es fundamental en este proceso.
Consuelo Belloch destaca que el desarrollo de un curso implica seguir un proceso para disenar acciones
formativas de calidad, resaltando la importancia de la planificacion previa en la ensefanza antes de interactuar
con los estudiantes en el aula.

Actualmente, el diseno instruccional implica interacciones complejas entre el aprendiz, el docente, el
contenido y su entorno. Las metodologias para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) se basan
en principios de diseno instruccional y de software, siguiendo un ciclo de vida que incluye analisis, disefo,
desarrollo y evaluacion.

Existen diversas metodologias para el disefio de OVA, entre las que se destacan ADDIE, SAM y LOM. ADDIE
es un marco general que enfatiza fases como Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. Este
modelo se puede utilizar con diversos fines, proporcionando una estructura para generar interacciones de
instruccion variadas.

SAM se enfoca en el aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades, mientras que LOM se centra en el
uso de metadatos para la organizacion de OVA. La eleccion de una metodologia de disefio de OVA depende de
diversos factores como el publico objetivo, los objetivos de aprendizaje y el presupuesto disponible.

Por Gltimo, se menciona que se hara una descripcion del modelo MeDHIiME como parte principal del articulo,
enfocado en la produccion de material educativo.
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MeDHIME

Medhime, surgido de una investigacion en la Universidad de San Juan y desarrollado en el CTE (Centro
Tecnolodgico Educativo de la Facultad de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de San Juan, se define como
una “Metodologia para el Disefio Hipermedial de Materiales Educativos” (Sirvente, 2012). Desde la perspectiva
informatica, es una metodologia agil de documentacion de sistemas centrada en el usuario. Constituida por
cuatro etapas comprensibles, Medhime permite a los docentes con escaso o nulo conocimiento de informatica
preparar sus materiales educativos, convirtiendo sus textos simples en recursos atractivos y navegables con la
colaboracion de programadores y disefiadores web. El objetivo es capacitar a los docentes para que utilicen
herramientas informaticas y puedan crear sus propios materiales educativos incorporando las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion. Esta metodologia facilita que los docentes expresen de manera clara y sencilla
sus necesidades a los programadores, y en conjunto con los disefiadores web, transformen esos materiales en
paginas interactivas y atractivas, mejorando asi la experiencia de aprendizaje para los estudiantes.

Etapas de MeDHIME

Analisis: se identifica el problema educativo que se pretende abordar.

Disefo: se define el objetivo educativo, la estructura del material y los recursos multimediales que se
utilizaran.

Implementacion: Se crea el material educativo utilizando una herramienta informatica.

Prueba: se evalla el material educativo con un grupo de estudiantes.

Revision: se realizan los cambios necesarios en el material educativo en funcion de los resultados de la
prueba.

MEDHIME ha sido utilizada en diversos proyectos educativos en Argentina y otros paises de América Latina. La
metodologia ha sido reconocida por su facilidad de uso y su potencial para mejorar la calidad de la educacion.

A continuacion, se presentan algunos de los beneficios de utilizar MEDHIME:

* Facilita el disefio de materiales educativos hipermediales a docentes con escaso o nulo conocimiento
informatico.

* Promueve la participacion activa del estudiante en el proceso de aprendizaje.

* Permite la integracion de diversos recursos multimediales.

* Es adaptable a diferentes contextos educativos.

En sintesis, MEDHIME es una herramienta util para los docentes que desean incorporar las tecnologias
digitales que permite a los docentes disenar materiales educativos hipermediales de forma sencilla y efectiva.
La metodologia se basa en un enfoque constructivista, que promueve la participacion activa del estudiante en
el proceso de aprendizaje y el trabajo multidisciplinar de los docentes.

Piagela y Gutiérrez (2018) incluso van mas alla de la simple metodologia para el disefio de objetos de
aprendizaje y plantear el concepto de MeDHIiME como instrumento para la democratizacion de la educacion.
Este planteamiento surge de la forma como el modelo involucra de manera importante a los actores que
intervienen en el proceso pedagogico: los docentes, a los estudiantes y a los informaticos

Actualmente MeDHIME se puede apreciar en el repositorio de OVAs www.portalhuarpe.com.ar, cuyo nombre
hace homenaje al pueblo originario de San Juan, las huarpes.

“Huarpe” es la palabra que se usa para referirse a un pueblo indigena que habito la regién de Cuyo,
en Argentina, antes de la llegada de los espafoles. Las huarpes eran un pueblo agricola y sedentario, y se
dedicaban al cultivo de la tierra, la pesca y la caza. También eran habiles artesanos y producian textiles,
ceramica y objetos de metal. La palabra “huarpe” proviene de la lengua huarpe, y significa “hombre”. Las
huarpes se dividian en varios grupos, entre los que se encontraban los diaguitas, los calchaquies, las huarpes
del norte y las huarpes del sur.

Tal como se aprecia en las figuras 1y 2, el portal alberga de un lado la metodologia de trabajo y de otro
sirve de repositorio y pagina web de los Objetos virtuales de aprendizaje desarrollados principalmente en la
Universidad de San Juan.

El proceso de diseiio del OVA comienza con una etapa de planificacion en la que el docente recopila
informacion sobre sus intenciones utilizando un formato que consta de cuatro etapas, detalladas en una hoja
de calculo electronica.

Disefio de dominio: en esta fase se realiza una descripcion general del proyecto que incluye el nombre,
objetivos, area, identificacion del docente, entre otros detalles. Cada elemento se configura como un metadato
para facilitar la catalogacion posterior del OVA. Se sugiere que los objetivos se alineen con las Taxonomias de
Bloom adaptadas a la era digital.

Disefio conceptual: Aqui se detalla y referencia de manera mas especifica los contenidos de texto, videos
y graficos que conformaran cada pagina web del OVA, indicando su origen y ubicacién como informacion de
entrada para el proceso.

Disefio navegacional: se describe la secuencia de paginas web para dar coherencia educativa al OVA,
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siguiendo la vision del docente.

Implementacién: un equipo de informaticos interpreta esta documentacion y desarrolla el OVA, que luego
se carga en un repositorio para su uso. Se consideran los metadatos definidos en el Disefio de Dominio y se
empaqueta el OVA. Todos los OVAS se crean bajo la licencia libre Creative Commons y se asegura que no
contengan enlaces externos, integrando todos los materiales en el OVA para que pueda ejecutarse sin conexion
a internet, garantizando su uso en cualquier entorno Los ovas, desarrollados con MeDHIME, se encuentran en
el repositorio www.portalhuarpe.com.ar, organizados en una base de datos, con acceso a ellos por diferentes
atributos, indicados por los docentes como metadatos.

Ademas, en cada taller se proporciona formacion en competencias digitales para capacitar al docente en la
busqueda, recuperacion y manejo de textos, graficos y videos digitales para su uso posterior.

Evolucion

Durante la pandemia, MeDHiME no se podia dictar a los docentes por ser los talleres presenciales, entonces
el equipo de investigadores, modifico la metodologia y generé una cuyo producto final eran Objetos Virtuales de
Aprendizaje en formato video, manteniendo la mayoria de las etapas, pero cuyo dictado y desarrollo se podia
hacer de manera virtual. Asi surge MeDHIiVE (Metodologia Hipermedial para el Disefio de Videos Educativos
y su difusion se realizo mediante una Diplomatura de Extension en Competencias Digitales, de la cual ya se
graduaron 500 docentes y cuyo producto final era un video educativo bien formado.

gnacio de a Roza y Megliol (454 9 264 4696496 fvea

II PORTAL
Huarpe
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GUATE

Figura 1. Vista del portal Huarpe

CONCLUSIONES

La metodologia fue difundida a través de mas de 120 talleres presenciales, dando lugar a la creacion de mas
de 600 OVAs que estan disponibles en www.portalhuarpe.com.ar, accesibles mediante un buscador interno. Este
proceso contd con la participacion de mas de 3000 docentes de Argentina, Colombia y Panama. La usabilidad
y la facilidad de aprendizaje de MeDHIME fueron evaluadas utilizando metodologias de medicion de calidad de
software (Torres y Reus), obteniendo una puntuacion de 4,75/5, como se detalla en el Capitulo 3, pagina 43
del libro “Lifting Académico. Tus clases en Internet, facil y rapido con MeDHIME” de Sirvente, Américo (2012).
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Figura 2. MeDHiME en el portal Huarpe
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E = una Metadologia para Disefio Hiperrnedial de Materiales Educativos. Basada en tres etapas de Facil entendirnienta, que permiten
gue docentes con escaszo v nulo conocimiento de informéatica puedan preparar sus materiales de ensefanza, transformando sus
textoz planos en atractivos materiales navegables con la ayuda de programadores v dizefiadores graficos.

Figura 3. Plantilla para el uso de MeDHiME
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