Tecnologías Educativas
 Los sistemas hipertexto utilizan como base la programación orientada al objeto y las capacidades de las pantallas gráficas para acceder a una gran cantidad de información con el objetivo de dar a la información un tratamiento análogo al carácter asociativo de ideas que se atribuye normalmente a la mente humana. 

De esta forma, la estructura de la información es de naturaleza no-lineal o no-secuencial, permitiendo su "lectura" o consulta con una gran libertad, mediante la navegación o "browsing". 

            El concepto de hipertexto está relacionado con  el de hipermedios o multimedias. La mayoría de los autores que he consultado recurren a Tolhurst para diferenciar esos tres conceptos de la siguiente manera: 
  

· los hipertextos son considerados como una organización no lineal de acceso a la información textual; 

· los hipermedios o uniones interactivas de información que incluyen texto, imágenes, gráficos animados, sonidos, etc. 

· los multimedia referidos a los múltiples formatos de medios para la presentación de la información. 

·             Sin embargo, lo que provoca cierta confusión entre los términos, es el hecho de que la definición tradicional de hipertexto se centra exclusivamente en datos textuales y en la actualidad la mayoría de los softwares permiten la introducción de diferentes elementos no textuales. Por ello muchos autores para hablar, por ejemplo, del formato de la información que aparece en Internet hablan de formato hipermedia (hipertexto y multimedia). Otros autores señalan que en realidad hipertexto e hipermedia se usan para designar lo mismo y que el término hipermedia está cayendo en desuso. 

 Pero si algo caracteriza al hipertexto es el dinamismo y la interactividad que conlleva.  Frente a lo estático del texto impreso, el hipertexto se presenta como

· un medio de organización más dinámico, ya que la información puede cambiar de lugar y sobre todo ofrecer diversos caminos de lectura en función del interés del usuario. 
· es interactivo, en cuanto que permite dialogar con el texto superando las limitaciones del papel. 
Las ventajas y los inconvenientes del hipertexto en relación al material impreso. 

            En cuanto a las ventajas resumo las siguientes: 

·  puede mostrar imágenes en movimiento, sonido, etc. 

·  mayor facilidad para acceder a textos dispersos en poco tiempo 

·  puede enlazar múltiples datos en red 

·  lectura orientada al usuario 

·  utiliza en una sola estructura datos de diversa índole: texto libre, redes semánticas y tablas 
·  conocimientos mínimos informáticos. 

             Y, en cuanto a las desventajas hay que señalar que: 

· supone aproximadamente un 30% de retardo en la lectura 

· su transportabilidad es menor 

· se suelen tener problemas para localizar una información específica  porque o hay demasiada información o no está bien estructurada. 

· se dan situaciones de desorientación 

  
Funciones en el ámbito educativo.

Realizadas estas precisiones iniciales respecto a los medio multimedia, pasaremos a continuación a detenernos en las funciones que pueden desempeñar en el ámbito educativo.

 Al respecto, Bartolomé (1994b) diferencia dos grandes grupos de multimedias: 

1.- Para informar (las bases de datos, los libros multimedias, las enciclopedias, los diccionarios y los hipermedia)

2.-  Formar; o como los denomina en otro trabajo (Bartolomé, 1994 a), multimedia informativos y multimedias para el autoaprendizaje (programas de ejercitación, los tutoriales, los programas orientados hacia la resolución de programas, y los simuladores y videojuegos)
	MULTIMEDIAS PARA:

	INFORMAR
	FORMAR

	* Bases de datos,

* Libros multimedias,

* Enciclopedias,

* Diccionarios,

* Hipermedias.
	* Programas de ejercitación,

* Tutoriales,

* Programas de resolución de problemas, 

* Simulaciones,

* Videojuegos


Tipos de aplicaciones de la informática en la enseñanza
	INSTRUCTIVOS
	 Programas pensados para el proceso de enseñanza y aprendizaje. Ejemplos: programas de aritmética, programas de simulación de física, enseñanza de idiomas, etc.

	ACCESO A LA INFORMACION

 
	Programas que permiten acceder a bases documentales y de información. Ejemplos: bases de datos, programas de navegación por Internet (Netscape).

	 

CREACION
	Programas que no tienen un contenido específico. Proporcionan herramientas para la creación. Ejemplo: creación de programas informáticos (lenguajes de autor), producción de textos escritos, etc.

	DESARROLLO DE ESTRATEGIAS
	Programas centrados en aspectos procedimentales. Ejemplos: juegos de aventuras, estrategias de resolución de problemas, etc.

	COMUNICACION
	Programas para el uso de redes de comunicación. Ejemplos: acceso a foros, correo electrónico,etc.


El software educativo


DEFINICIÓN 

“Programas educativos y programas didácticos como sinónimos para designar genéricamente los programas para ordenador creados con la finalidad específica de ser utilizados como medio didáctico, es decir, para facilitar los procesos de enseñanza y de aprendizaje. “

Esta definición engloba todos los programas que han estado elaborados con fin didáctico
2. Características esenciales de los programas educativos

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matemáticas, idiomas, geografía, dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una información estructurada a los alumnos.
· Son materiales elaborados con una finalidad didáctica, como se desprende de la definición. 

· Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las actividades que ellos proponen. 

· Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y permiten un diálogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los estudiantes. 

· Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades según las actuaciones de los alumnos. 

· Son fáciles de usar. Los conocimientos informáticos necesarios para utilizar la mayoría de estos programas son similares a los conocimientos de electrónica necesarios para usar un vídeo, es decir, son mínimos.
FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO
Los programas didácticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las funciones básicas propias de los medios didácticos en general y además, en algunos casos, según la forma de uso que determina el profesor, pueden proporcionar funcionalidades específicas. 

Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnología educativa, no se puede afirmar que el software educativo por sí mismo sea bueno o malo, todo dependerá del uso que de él se haga, de la manera cómo se utilice en cada situación concreta. En última instancia su funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda comportar su uso serán el resultado de las características del material, de su adecuación al contexto educativo al que se aplica y de la manera en que el profesor organice su utilización. 

Funciones que pueden realizar los programas

	CRITERIO
	DEFINICION
	TIPOLOGIA

	TEMA O CONTENIDO
	Identifica los productos de software por áreas curriculares, útil para describir recursos apropiados en el proceso de enseñanza-aprendizaje
	· Matemáticas 

· Lenguaje y Comunicación 

· Ciencias Sociales 

· Biología 

	TIPO DE SOFTWARE
	Identifica a los softwares según el contexto de funcionamiento ofrecido al usuario en un entorno educacional
	· Tutor (programa actua como "profesor" entregando el desarrollo y aplicación de un tema)
· Herramienta (programa que ofrece recursos para la producción de materiales, como un procesador de texto, una planilla de cálculo, entre otras) 
· Aprendiz (programa que provee un ambiente donde el estudiante puede enseñar al computador, aquí se requiere programar) 

	PARADIGMA EDUCACIONAL
	Identifica a los software según el modelo pedagógico que subyace en su diseño y construcción
	· Instruccional (programa que ofrece un modelo conductista de ensayo y error) 

· Revelatorio (programa que ofrece simulaciones asociadas a un aprendizaje por descubrimiento o experimentación) 

· Conjetural (programa asociado a la aplicación de constructivismo, programación) 

· Emancipatorio (programas que reducen el tiempo de procesamiento de datos, como un procesador de texto) 

	USO
	  Establece una clasificación considerando el tipo de uso que el profesor define a un software para el logro de aprendizaje. 
	· Motivador 

· Nuevos estímulos 

· Activa Respuestas 

· Entrega Información 

· Estimula la práctica 

· Secuencia el Aprendizaje 

· Entrega de Recursos 

	IMPULSO DE APRENDIZAJE
	Establece maneras en que un software puede apoyar el proceso de aprendizaje integrado.
	· Preguntas 

· Comunicación 

· Construcción 

· Expresión 


Según su función en la estrategia didáctica: entrenar, instruir, informar, motivar, explorar, experimentar, expresarse, comunicarse, entretener, evaluar, 

· Función informativa. La mayoría de los programas a través de sus actividades presentan unos contenidos que proporcionan una información estructuradora de la realidad a los estudiantes. 

Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de datos, son los programas que realizan más marcadamente una función informativa. 

· Función instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que, explícita o implícitamente, promueven determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos educativos específicos. 

Con todo, si bien el ordenador actúa en general como mediador en la construcción del conocimiento y el metaconocimiento de los estudiantes, son los programas tutoriales los que realizan de manera más explícita esta función instructiva, ya que dirigen las actividades de los estudiantes en función de sus respuestas y progresos. 

· Función motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraídos e interesados por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para captar la atención de los alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos más importantes de las actividades.  

· Función evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que les permite responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos. Esta evaluación puede ser de dos tipos: 

· Implícita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalúa, a partir de las respuestas que le da el ordenador. 

· Explícita, cuando el programa presenta informes valorando la actuación del alumno. Este tipo de evaluación sólo la realizan los programas que disponen de módulos específicos de evaluación. 
· Función investigadora. Los programas no directivos, especialmente las bases de datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc. 

Además, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el desarrollo de trabajos de investigación que se realicen básicamente al margen de los ordenadores. 

· Función expresiva.Dado que los ordenadores son unas máquinas capaces de procesar los símbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros conocimientos y nos comunicamos, sus posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias. 

Desde el ámbito de la informática que estamos tratando, el software educativo, los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros compañeros a través de las actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan lenguajes de programación, procesadores de textos, editores de gráficos, etc. 

Otro aspecto a considerar al respecto es que los ordenadores no suelen admitir la ambigüedad en sus "diálogos" con los estudiantes, de manera que los alumnos se ven obligados a cuidar más la precisión de sus mensajes.  

· Función lúdica. Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas es una labor que a menudo tiene unas connotaciones lúdicas y festivas para los estudiantes. Además, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusión de determinados elementos lúdicos, con lo que potencian aún más esta función. 

· Función innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos pedagógicos resulten innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales didácticos con esta función ya que utilizan una tecnología recientemente incorporada a los centros educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. 

 

