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1. Los recursos hipermedias en los procesos educativos

En palabras de Bartolomé (1999:111), los sistemas multimedias estdn basados general-
mente en ordenadores que permiten la fusién de todo tipo de recursos audiovisuales (ima-
genes, texto, sonido, video y animaciones), con un elevado grado de participacién del usua-
rio en lo que se denomina interactividad.

Con el ritmo tan acelerado de los nuevos avances tecnoldgicos al que inexorablemente
nos estamos acostumbrando y que las predicciones apuntan que ird en aumento en el si-
guiente milenio, entendemos que todavia nos queda mucho camino por recorrer para el
disefio, planificacién, desarrollo, elaboracion y evaluacién de materiales educativos multimedias
adecuados, que puedan cubrir las diferentes necesidades educativas, en general y las espe-
cificas, en particular. Por diferentes razones, tales como:

;Cémo integrar adecuadamente las nuevas tecnologias para la mejora del desarrollo

curricular? :

;Cémo cambiar las actitudes de una <<gran minoria>> del profesorado que considera

a estos artefactos electrénicos como un peligro, una pesadilla...?

. C6mo podemos educar, reflexionar y criticar en la escuela con estos recursos multimedias

(predominantemente iconogréficos), si estamos acostumbrados en la vida escolar a

manejar otro tipo lenguaje?

(Cudl podra ser la seleccion de contenidos mas adecuada para conseguir un interfaz

intuitivo, natural y motivador al discente?

;Coémo utilizar estas herramientas como utensilios valiosos para potenciar el trabajo

colaborativo?
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¢C6mo pueden los profesores/as elaborar material diddctico con tecnologia multimedia

sin apenas recursos, formacion, infraestructura y estando casi obligados a depender de

las editoriales habituales o, en los mejores casos, comprar software multimedia de
marcas extranjeras?

(Como puede la Administracién suministrar y actualizar los recursos informaticos

existentes en los centros, asi como, ofrecer una formacién permanente y actualizada de

los mismos?

Los recursos hipermedias educativos pueden brindarnos interesantes beneficios en el
mundo del magister, respecto a otros modelos educativos tradicionales, ya que podemos
utilizar una metodologia flexible, tanto en tiempo como en espacio, que se adapte al ritmo
de aprendizaje del educando, presentar los objetivos, contenidos y actividades a través de
diferentes canales sensoriales simultineamente, potenciar la autonomia del discente para
aprender a aprender; compartir y transmitir sus actividades y experiencias al poder estable-
cer hipervinculos conectados a cualquier red de tipo local o de drea extendida, por ejemplo,
Internet; incorporar sistemas de evaluacién procesual para ayudar al discente en su progreso
de aprendizaje; estimular sus habilidades investigadoras. Ademads de lo expuesto, permiten
sistemas de ensefianza mds préximos al modelo de aprendizaje natural de los seres humanos
(Insa y Morata, 1998:23).

En los multimedias educativos actuales los estudiantes puede plantear preguntas, soli-
citar informacién sobre un tema concreto del programa o un aspecto especifico del mismo
y obtener inmediatamente la respuesta en la pantalla con toda clase de detalles y lenguajes
[...]. A su vez, el sistema multimedia puede hacer preguntas, plantear cuestiones o pedir
informacién al discente dentro del marco y la l6gica informética (Lépez Meneses y Balles-
teros, 1999:146).

Los sistemas hipermedias actuales no s6lo unen medios sino, también, sus cualidades
expresivas, con lo que el resultado final es un nuevo medio. Este concepto de multimedia
puede introducir un cambio en la concepcién de los ordenadores. Ademds de niimeros y
datos (concepcion tradicional del ordenador) ahora también tratan con gréficos, modelos
tridimensionales, simulaciones, imédgenes de video e incluso sonido, con lo que se pueden
convertir realmente en nuevos medios de expresion.

2. Nuevos recursos y herramientas para los profesionales de la educacién especial

Traducir el potencial informativo en potencial cognitivo vy, éste, a su vez, en educativo,
he aqui el desafio que se nos presenta en la sociedad contempordnea (Bernal, 1997:37). En
este sentido, los profesionales de la educacién especial deberian intentar que la tecnologia
hipermedia ocupara un espacio en el contexto escolar, para que los discentes se sirvan de
ésta para relacionarse, interactuar, reflexionar, criticar y sacar provecho de los nuevos me-
dios.

Si la educacion especial ha de proponerse no sélo la instruccién en unas materias sino
la formacién plena de las personas, es urgente que incorpore explicitamente los valores
€ticos que hoy juzgamos bésicos y fundamentales en unién con los nuevos avances tecno-
I6gicos, que pueden ser el punto de partida ineludible del nuevo milenio. En este sentido,
creemos que la escuela tiene un importante papel, referente a esta cuestién. Los procesos de
enseianza y aprendizaje no son tan sencillos como hace unos afios existen nuevas actitudes,
nuevos escenarios, nuevos medios..., algunos estudiantes fracasardan en la escuela y, sin
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embargo, conocen més cosas de su mundo, maduran mds deprisa, se relacionan con mas
personas. Hoy en dia frente a los tradicionales materiales escolares (libros de texto, diapositivas
y pizarra), se cuentan con medios mds diversos, flexibles y sofisticados.

Esta diversidad de medios y potenciales no sélo va a introducir formas mds versitiles
para su utilizacién, sino que repercutirdn en la creacién de nuevos entornos, tipos y facili-
dades de aprendizaje, [...] modificacién de la interaccién comunicativa unidireccional entre
profesor-alumno/a, hasta la reforma fisico-espacial-temporal de los escenarios de aprendiza-
je (Cabero, 1999:53).

Las nuevas tecnologias hipermedia chocan frontalmente con el rol tradicional del docente,
aquél que se limitaba a transmitir exclusivamente contenidos disciplinares. Ese maestro/a,
entendido aqui como poseedor exclusivo de la sabiduria, pierde inexorablemente su papel
protagonista, siendo desplazado por la rapidez, eficacia y contundencia de otros transnii-
sores, mds versdtiles, capaces de memorizar datos y dotados con la adicional fascinacion
de las imdgenes, el sonido, los grdficos... Ellos son mds que contempordneos con su tiempo,
instantdneos con él, son los modernos moldeadores e incluso los nuevos agentes socializadores.

El profesor/a que se centra en el discurso oral y en el libro de texto como redundancia
de lo discursivo, unilateral y unidireccional, es una especie en extincion, ya que, los nuevos
avances tecnolégicos revelan tales saberes. Actualmente, con un video didéctico, con un
CD-ROM multimedia, un DVD o bien, en breve con Internet2, tenemos al alcance de nues-
tras manos informacién permanente y actualizada de los saberes. Con lo cual, para alegria
de la mayoria y tristeza de unos cuantos, las nuevas tecnologias estan renovando las funcio-
nes de estos profesores/as obsoletos.

Por todo ello, los profesionales de la educacién especial en su quehacer docente debe-
r4n tener en cuenta el efecto formativo-destructivo de los recursos didécticos tecnolégicos
a través de su reflexion critica, la revisién tanto de contenidos como de objetivos de apren-
dizaje que pretendan ensefiar, asi como, la integracién de estos avances cn el desarrollo
curricular, siendo, su funcién principal de sistematizador, analizador de la informacion y
orientador-coordinador-mediador del aprendizaje y desarrollo personal de cada estudiante.

3. Algunas consideraciones para el disefio de materiales curriculares hipermedia. Un
reto al alcance de todos/as

3.1. ;Cémo seleccionar una herramienta adecuada para el diseiio de nuestros propios
materiales diddcticos?

Gracias a los avances que se vienen gestando en el campo de las nuevas tecnologias
aplicadas a la educacion, en las iltimas décadas los profesionales de la ensefanza tenemos
a nuestro alcance una serie de herramientas de autor con las que podemos elaborar nuestros
propios materiales curriculares hipermedia. Todo ello se hace aiin mds necesario cuando
tenemos que adaptar los procesos y estrategias de ensefanza-aprendizaje para atender la
diversidad de necesidades educativas de las personas.

Antes de iniciar el disefio de cualquier aplicacién curricular hipermedia serfa necesario
seleccionar la herramienta con la que, posteriormente, desarrollaremos nuestro material.
Entre los principales criterios selectivos que podrian considerarse, destacamos los siguien-
tes:

La posibilidad de generar interesantes interfaces de una manera facil e intuitiva, diri-
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gidos a usuarios con alguna discapacidad. El software de trabajo que usemos deber propor-
cionar objetos féciles de utilizar para potenciar la interactividad del usuario con la aplica-
cion.

Es recomendable que el software sea sencillo de manejar, permitiéndonos utilizar la

tecnologia WYSYWIG (What you see is what you get), es decir, que podremos ir viendo

o escuchando directamente en el monitor lo que estemos realizando. De este modo, al

profesor/a le resultard mads fdcil realizar el seguimiento de su propuesta metodolégica

a lo largo de todo el proceso de diseiio y desarrollo.

Debe ser flexible y abierto para que pueda incorporar archivos de otros tipos de

aplicaciones multimedia: videos, sonidos, grdficos, hojas de cdlculo, animaciones, tex-

to, bases de datos...

Estarfa fuera de nuestras intenciones y de los limites de extensién de esta comunica-
cion, realizar un andlisis pormenorizado de las prestaciones que pueden ofrecernos herra-
mientas como Macromedia Director, Scientific Neobook, Toolbook, HyperCard o Authorware
Profesional, entre otras. No pretendemos, por tanto, ser exhaustivos en la descripcién de
estos programas, que justificarfan por si solo un libro dedicado al tema.

3.2. ;Como diseiiar materiales diddcticos con tecnologia hipermedia?

Aunque cada vez son mds numerosas las aplicaciones ;diddcticas? multimedia que se
nos ofertan desde las grandes editoriales, sin embargo, a poco que las analicemos salen a
la luz numerosas carencias que hacen que estos materiales no estén preparados para facilitar
el acceso a personas con deficiencias visuales, auditivas y/o motéricas.

¢Qué caracteristicas deberdn reunir estos materiales para que puedan ser dtiles y acce-
sibles a todas las personas? ;Cudles son los aspectos que deben considerarse a la hora de
elaborar materiales curriculares de esta naturaleza?

A la hora de iniciar la planificacion y disefio de cualquier tipo de aplicacién educativa
hipermedia, en primer lugar, debiéramos pensar, reflexionar y responder sobre algunos de
los siguientes interrogantes:

¢(Cudles son las finalidades del material didéctico?

(Quiénes serdn sus potenciales destinatarios?

Qué contenidos se quieren desarrollar?

Una vez aclarados y meditados éstos, podriamos estar en condiciones de iniciar el
disefio de la aplicacion, planteando organigramas, mapas conceptuales o story-board sobre
las que serdn sus posibles pdginas, enlaces y demds objetos interactivos.

Revisadas las cuestiones anteriores, se procederia a la seleccién, organizacién vy
estructuracion de los contenidos de la aplicacién. En paralelo, organizaremos el disefio de
la interface de navegacion (imdgenes, cajas de texto, grdficas, animaciones, palabras sensi-
bles o Hotwords...) en funcién de los bloques temdticos definidos en la fase inicial de
planificacién.

En relacién con el disefio de los elementos del entorno gréafico, se deberian tomar
siempre como referencia la creacion de iconos que por si solo nos comuniquen el mensaje
sin necesidad de memorizarlos. Por otra parte, deberdn ser disefiados con el mismo perfil y
tomando siempre el mismo punto de incidencia de luz, colocandolos no de manera arbitraria
sino agrupados en la parte inferior de la pantalla, por ejemplo, para realizar ¢l menor
nimero posible de movimientos con el ratén.
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En dltima instancia, seria interesante que los disefios de las pdginas del material didac-
tico no tuvieran una excesiva saturacién de objetos, para facilitar la navegacién por la
aplicacién multimedia. Por ejemplo, seria una buena costumbre situar los botones de nave-
gacién (delante - atrds) de todas las pédginas, en el mismo lugar, para que el discente se
familiarice con ellos y no pierda tiempo en buscarlos; ademds de ubicar los diferentes
objetos en el background o fondo de la pantalla cuando sean compartidos por varias paginas
para optimizar los recursos del sistema.

Nuestra intencion al realizar esta serie de recomendaciones y sugerencias ha sido tratar
que los disefios himermediales sean comprensibles para todas las personas pero, somos
conscientes que hay mucho terreno adn por investigar y que cada profesional de la educa-
cién, podrd ampliarlos en funcién a sus experiencias.
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