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DISENO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIAL Y UN AULA VIRTUAL
COMO APOYO A LA ASIGNATURA HISTORIA DE LA PEDAGOGIA EN
COLOMBIA PARA LOS PROGRAMAS DE LICENCIATURA DE LA FACULTAD DE
EDUCACION EN UNIMINUTO.

Resumen

Desarrollar material educativo computarizado que facilite 1la
utilizacién de nuevas herramientas en 1los procesos de
enseflanza-aprendizaje y un aula virtual basada en un Software
educativo como herramienta de apoyo en la labor docente es el
objetivo de este proyecto.

La informacién gque se encuentra en este software es un breve
seguimiento a la historia de la pedagogia en Colombia
diseflado por etapas. Este recurso eficaz y participativo ha
sido creado y disefiado utilizando el programa de animacidén
Macromedia Flash 8 con un contenido de técnicas multimediales
en su estructura que fortalecen la retencidén y estimulan la
autoconstruccidédn del conocimiento.

PALABRAS CLAVES: Materiales Educativos Computarizados,
enseflanza-aprendizaje, software educativo, multimediales.

Introduccién

Seis afilos de preparacidn universitaria y la llegada de un
nuevo milenio es otra forma de ver el mundo. Un mundo
cambiante el cual se va dando de una manera paulatina con el
transcurrir del tiempo. Cuando se 1inicidé el siglo XXI las
expectativas de cambio que se plantearon en las distintas
ciencias fueron grandes, pues se pretendia mejorar la manera

como se venlia actuando hasta el momento.



Esto conlleva al replanteamiento de la manera como se
estaba educando, pues se debia atender a los cambios
tecnoldbgicos y cientificos, sin olvidar aspectos como la
globalizacidén y los mercados mundiales a través de tratados de
libre comercio.

Con la 1llegada de este siglo la educacidn se propuso
entre otras cosas: acceder e implementar en las distintas
dreas del conocimiento el uso apropiado de las tecnologias de
la informacidén y la comunicacidn, siendo éste el eje en el que
se base la construccidédn de conocimiento, entendiendo esta
construccidn del conocimiento como un aprendizaje
significativo en el que sea el estudiante el motor que motive
la innovacién y reestructuracidédn de las préacticas pedagdgicas,
inmerso en una sociedad de la informacidén en la cual debe
atender a competencias de tipo: laboral, comunicativo vy
tecnoldgico.

En aras de colaborar en todo este proceso de innovacidn
dentro de las aulas de clase se hace imperativo la
construccidédn de un software educativo multimedial y un aula
virtual como apoyo a la asignatura historia de la pedagogia en
Colombia para los programas de licenciatura de la Facultad de
Educacién en Uniminuto, la cual demanda del desarrollo de
estrategias para el empleo de estos materiales, de manera que
se eleven las posibilidades del uso de dichos recursos y de

los docentes quienes son los que deciden qué medios de



ensefianza van a emplear y a su vez puedan dar buen uso de
ellos.

Segun Alvaro Galvis “Aprender por uno mismo o ayudar a
otros a que aprendan no es algo innato, ni se adquiere por el
simple hecho de asistir durante una buena parte de la vida a
ambientes de ensefianza-aprendizaje. Hace falta entender vy
aplicar teorias de aprendizaje humano que den sustento al

disefio de ambientes de aprendizaje efectivos” (Galvis, 1994).

Es nuestro interés contribuir a la difusidn del
conocimiento a través de un software educativo especializado
y un aula virtual para que los estudiantes de la Facultad de
Educacién de Uniminuto cuenten con un medio de acceso a la
informacidédn que sea facil de utilizar y les ayude a aprender
de manera didactica y autdénoma, que facilite al estudiante el
acceso a las diversas literaturas especializadas acerca de la
historia de la pedagogia en Colombia y apoye el aprendizaje y
la comprensiétn de 1los contenidos ubicados dentro de dicho
software, propiciando el interés 'y la destreza en 1la
utilizacién eficaz de materiales educativos computarizados

(MEC) como medios aprendizaje.

De acuerdo a los anteriores “planteamientos tedéricos” 1Ia
pregunta de investigacion que se propone es: como brindar un
espacio en el cual se una la teoria con la practica y se

oriente la construccién del conocimiento por parte de 1los



estudiantes mejorando la interpretacién del uso de los
materiales educativos computarizados (MEC) en la asignatura

historia de la pedagogia en Colombia.

Objetivos

General

Contribuir a la difusidén del conocimiento por medio de un
material educativo computarizado (MEC) que facilite la
utilizacidén de nuevas herramientas en los procesos de
enseflanza-aprendizaje y la construccidén de un aula virtual
basada en un Software educativo especializado como herramienta

de apoyo en la labor docente.

Especificos

1. Desarrollar un software y un aula virtual que facilite
al estudiante 1las diversas literaturas especializadas acerca
de la historia de la pedagogia en Colombia.

2. Apoyar el aprendizaje vy la comprensién de 1los
contenidos ubicados tanto en el software como en el aula.

3. Propiciar que el estudiante genere interés en el
software vy en el aula virtual aprendiendo a utilizar
eficazmente los materiales educativos computarizados (MEC)

como medios de aprendizaje.



Método

Para la construccidén de este proyecto se desarrollo una
investigacién de tipo documental, gque contempld la revisidn de
libros, textos, revistas, tesis de grado entre otros; con la
finalidad de establecer la necesidad de producir un software
educativo multimedial para la asignatura Historia de 1la

Pedagogia en Colombia.

1. Participantes: Para la realizacidén de este proyecto,
se hizo un estudio con alumnos de la materia Historia de la
pedagogia en Colombia en el primer semestre de 2008 y a su
respectivo docente. De la misma manera y para reforzar el
estudio se repitid la misma accidén en el segundo semestre de
2008 consultando a otro grupo de alumnos de la misma materia vy
con diferente docente.

Por medio de entrevistas a los estudiantes y haciendo las
anotaciones correspondientes se fueron sacando las
conclusiones y a la wvez detectando 1las necesidades vy
requerimientos planteados por los alumnos.

Para mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje se le
pididé la colaboracidédn a los Docentes de dicha clase para que
nos dieran una tabla de contenidos propuesta por ellos mismos
y en la cual consideraran los temas de 1investigacidén a

reforzar.



2. Instrumentos/Materiales: Se esbozaron una serie de
preguntas con respecto al tema para conocer las debilidades vy
fortalezas de los estudiantes. Se llevaron a cabo varias
entrevistas individuales y grupales para determinar los puntos
claves en el disefio de la pieza de software y el aula virtual.

Se realizdé wun cuadro comparativo con las tablas de
contenidos elaboradas por los docentes vy las opiniones vy
conclusiones tomadas de los estudiantes. Permitiendo todo 1lo
anterior el andlisis de las estructuras necesarias para el
desarrollo del software educativo y la conformacién del aula
virtual.

La consulta en bibliotecas, 1libros ©personales vy 1la
internet arrojaron mucha mas informacidén, complementando datos
importantes acerca de los contenidos y el disefio.

Adicional a esto se utilizaron herramientas
correspondientes al disefio de Software Multimedial como
Macromedia flash 8, moodle, Windows media y una plantilla
gratis de flashmo, las cuales permitieron el adecuado

desarrollo de la pieza de software y el aula virtual.

3. Procedimiento: Para la creacién del software
multimedial se efectud el siguiente procedimiento:

Metodologia empleada para el desarrollo del software
educativo.

“E1l método de investigacidédn propuesto se inspira en el

procedimiento praxeoldégico practicado en la facultad de



educacidén de 1la Corporacidédn Universitaria Minuto de Dios, en
sus programas de formacidén de maestros (licenciaturas) .Plantea
un camino de cuatro etapas: observacidn (ver), interpretacidn
(juzgar), intervencidn (actuar) vy ©prospectiva (devolucidén
creativa) .Este marco metodoldbgico-préctico se corresponde a
uno tedrico-concreto: las teorias de la accidn y la practica”

(Juliao Vargas, (2002).

3.1. Etapa del Ver. FEn esta fase se realizdé una
observaciédn que contempld todos los elementos que influyeron
en el desarrollo del componente software-aula.

La poblacidén que se tomdé en cuenta para la elaboracidn
del software educativo fueron los estudiantes de segundo
semestre de Uniminuto comprometidos con la asignatura Historia
de la Pedagogia en Colombia y su respectivos Docentes.

Para el analisis de los estudiantes no se consideraron:
la edad, los conocimientos en informatica, o experiencias con
computadoras para la utilizacién del software, ya que para el
manejo de este no se requiere de mucha experiencia en el tema.

El Software fue desarrollado en un ambiente amigable vy
facil de navegar, sin tener que contar para ello con muchos
conocimientos, Dbésicamente los méds elementales dentro del
mundo de la informdtica como hacer “clic” en los botones de
navegacién lo que le permitird al estudiante interactuar con

el software educativo de manera facil, rapida y atractiva.



Para culminar esta fase se observd el desarrollo de una
clase dentro del aula, vy se socializé el recuerdo como
experiencia vivida en aquella etapa del proceso académico

actual.

3.2. Etapa del Juzgar. Para la realizacidn de esta etapa
se dio una interpretacidén a lo observado anteriormente
llegando a la siguiente conclusidén: Actualmente, la Uniminuto
carece de herramientas de software educativo multimedial que
faciliten 1la 1labor del docente a manera de apoyo, vy al
aprendizaje del estudiante en sus procesos de apropiacidn del
conocimiento.

No sucede lo mismo con el segundo componente del proyecto
ya que las aulas virtuales si se estan trabajando desde hace
varios semestres.

Asi mismo, la informacidén que maneja el personal docente
en cada una de sus asignaturas estd sustentado con base en
autores, es decir, que la informaciédn no estd totalmente

unificada y es de dificil acceso para los estudiantes.

3.3. Etapa del Actuar. Calculando unos posibles
resultados y anticipéandose a ellos con efectividad y basados
en unos objetivos realizables, se comienza la construccidédn de
un software educativo en un ambiente multimedia, en el cual se

utilicen imagenes, audio, video y texto, creando una interfaz



que sea muy atractiva para los estudiantes con el propdsito de
obtener un buen disefio.

Teniendo en cuenta los conocimientos que se desea que 1los
estudiantes de Historia de la Pedagogia en Colombia apropien
en sus procesos de aprendizaje y de acuerdo con los
requerimientos del Docente, se organizdé de manera estructurada
y sintetizada toda la informacidén compilada, destacando 1los

aspectos mas relevantes.

3.4. Etapa de la Devolucién Creativa. Es el momento de
sofiar tener una iniciativa, una propuesta, reconstruir una
experiencia, esta pretende nuevas vias de accidén, un cambio y
no una simple descripcién de lo que va a pasar.

En esta etapa se hace un analisis del proyecto y se sacan
los resultados a través de la evaluacidén, para descubrir 1la
efectividad de 1la propuesta en sus aspectos pedagdgicos,
didacticos y técnicos.

Corresponderd entonces a los compafieros de Uniminuto que
deseen asumir la continuacidén de este nuevo reto tecnoldgico
como su proyecto de grado, la ejecucidén de la prueba piloto vy

las conclusiones de la cuarta fase praxeoldgica.

Resultados

Después de realizar las tres etapas iniciales de 1la

praxeologia, se da comienzo a la construccién de un software



educativo en un ambiente multimedia, en el cual se utilizan
imagenes, audio, video y texto, creando una interfaz que sea
muy atractiva para los estudiantes con el propdsito de obtener
un buen disefio.

El disefio comunicacional propuesto por Galvis cuenta que
“En esta fase del proceso de disefio se define 1la interfaz
(zona de comunicacién usuario-programa) de la aplicacién. En
este momento se debe complementar ese bosquejo definiendo
formalmente 1los objetos que posee cada pantalla y cuales

elementos del mundo son usados/afectados.” (Galvis, 1994)

En el disefio de estos primeros pantallazos y siguiendo
los consejos de Alvaro Galvis se escogen la gama de colores
con el que se piensa trabajar y la forma en que se ubicaran
los textos dentro de la pantalla, es decir el contenido
educativo con los objetivos de aprendizaje, y el prototipo
disefiado en el en papel.

El mapa de navegacidén para el recorrido del software y el
esquema de pantallas se hacen teniendo en cuenta las posibles
restricciones tecnoldgicas.

“Asi como se establecidé un modelo para el mundo, se debe
establecer un modelo para la interfaz que esté atento a todo
lo gue ocurre en el mundo pero gue sea independiente de él1”
(Galvis, 1994).

E1l usuario navegara a través de iconos, algunos

representados como imégenes, posee unos sub menUs en donde se



ampliarda la informacidén tales como definiciédn de términos,

perfil del docente, conceptos y otros.

Intencionalidad

“La intencionalidad que tiene el componente software-aula” es
apoyar los procesos de enseflanza aprendizaje de los
estudiantes de la Uniminuto y a su vez como un elemento
didactico que 1le facilite el acceso y consulta de la
informacién en la asignatura de pedagogia para fortalecer sus
propios conceptos, con espacios y ambientes educativos
basados en los requerimientos cognitivos de los estudiantes,
teniendo en cuenta no solo los aspectos técnicos sino también

los de aprendizaje, curriculares y de contenido especifico.

Caracteristicas

El Software educativo Historia de la pedagogia en Colombia se
caracteriza por ser una herramienta informdtica multimedial e
interactiva, facilitdndole al wusuario navegar libremente por
sus contenidos; posee caracteristicas acordes con @ su
propdésito pedagdgico, aportéandole de forma significativa al

estudiante un proceso de formacidén educativa.



Algunas de estas caracteristicas son:

1. Interaccién. Son acciones del software que le
facilitan al usuario interactuar con los elementos y
contenidos dentro de él.

2. Navegacién. lLa facilidad que tiene el usuario para
desplazarse ©por las diversas ©pantallas qgue conforma el
software a través de diferentes rutas como botones y enlaces.

3. Recursos. Es la posibilidad que da el software para ir

y regresar dentro de sus contenidos.

4. Acceso. la facilidad para ingresar al software y una

vez en él a todas las partes que lo componen.

Objetivos del Software Educativo

Objetivo general

Proporcionar una herramienta didactica a los estudiantes
de la Uniminuto en la asignatura Historia de la Pedagogia en
Colombia con el fin de fortalecer sus conocimientos.
Objetivos Especificos

1. Dotarlos de una herramienta interactiva que facilite
la labor del docente y el aprendizaje del estudiante.

2. Unificar 1la informacidén proporcionada por diversos
autores en relacién con el contenido del Software y de la

asignatura.



3. Estimular a los estudiantes para que sean autodidactas

durante el estudio de la asignatura.

Discusién

El fin del disefio y desarrollo que tiene el componente
software aula virtual, es el apoyo a los procesos de enseflanza
aprendizaje en los estudiantes de la Uniminuto.

Teniendo en cuenta que este tipo de Materiales Educativos
Computarizados (MEC) dentro del aula de clase son muy
atractivos para los estudiantes, estimuléndolos y déandoles un
ingrediente més a sus elementos didécticos los cuales le
facilitardan el acceso y consulta de 1la informacidén en 1la
asignatura Historia de la Pedagogia en Colombia.

Con la certeza que el uso de este software educativo
multimedial y el aula virtual ofrecerdn algunas ventajas tales
como: participacidn activa del estudiante en la
autoconstruccidén del aprendizaje, interaccién estudiante
computador y aula virtual permitiendo el desarrollo en 1los
procesos cognitivos de los estudiantes.

La interdisciplinariedad en la educacidén se hace presente
con el disefio y desarrollo de Materiales Educativos
Computarizados (MEC) que apoyen a las diferentes asignaturas vy
liberen las aulas de clase, de esos discursos magistrales y el
método tradicional que durante muchos afios ha dominado como un

dictador inamovible pero con muy pocos resultados.



La propuesta de investigacidn para las préximas
generaciones es continuar reforzando los contenidos de este
Software Multimedial +traspasando las fronteras de otras
universidades, comparando su metodologia y confrontdndolo con
las tecnologias vy materiales educativos que estas puedan

tener.
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