“Disefo de un software educativo multimedial y una aula virtual como apoyo
a la asignatura contextos educativos para los programas de licenciatura de

la facultad de educacion en Uniminuto”

(Resumen):

El siguiente trabajo refleja los avances realizados durante el proceso de tres
semestres académicos en la asignatura de proyecto de grado, al disefiar un
software Educativo multimedial y un aula virtual como apoyo a la asignatura de
Contextos educativos, area trabajada en la Corporacién universitaria Minuto de
Dios, a los estudiantes de tercer semestre de las diferentes licenciaturas de
modalidad nocturna y semipresencial de la facultad de educacion, con el fin de
trabajar en las necesidades y dar respuesta a las diferentes probleméaticas que se
evidenciaron, al crear un espacio en donde estas tres areas del conocimiento:
Psicologia Educativa , Sociologia Educativa y Politicas Educativas se integren y
sean vistas como una sola y no por separado.

(Abstract):

The next work reflects the progress made in the course of three semester’s acad?
Monkeys in the course of the project grade, to design? Are educational multimedia
software and a virtual classroom to support the subject Contexts of education? Rea
worked in the Corporate Minute of God University, students of third semester of the
different degrees of nocturnal mode and the power of blended education? N, in
order to work on the needs and give Responding to the different problem? Tics that
became apparent, to create a space where these three? Areas of knowledge:
psychologist? to Education, sociologist? to Educational and Poll? Educational
practices are integrated and to be seen as one and not separately.
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Software Educativo, Multimedia, Teorias del Aprendizaje, Aula Virtual,

Autonomia, Ambientes de Aprendizaje, Ingenieria, Informatica.



Introduccion:

Este trabajo surge de la necesidad de apoyar el ndcleo tematico de Contextos
Educativos del Area de Pedagdgica de la Facultad de Educacién de la
Universidad Minuto de Dios, al aplicar pruebas de entrada (encuestas) a
estudiantes de tercer semestre de las diferentes licenciaturas que maneja la
facultad en la modalidad nocturna y semipresencial, en donde se detecto una
gran debilidad en cuanto a los contenidos de este ndcleo teméatico, al dar a
conocer las tematicas de cada disciplina (Politicas Educativas, Psicologia
Educativa y Sociologia Educativa) de una manera separada y sin relacion entre si,
de igual manera se tiene en cuenta que los médulos que se dan como material
de apoyo no poseen la suficiente informacion que le permita al estudiante en
formacion tener la documentacion de consulta cuando él la requiera.

Como resultado del trabajo realizado es el disefio de un ambiente de aprendizaje,
tal como lo es el Software Educativo Multimedial y un aula virtual, en donde los
marcos conceptuales tenidos en cuenta para la realizacion de este, se encuentran
centrados en dos aspectos tales como son: las teorias del aprendizaje y las
metodologias propias de la ingenieria de software educativo. Para iniciar nos
hemos basado en las teorias educativas para la realizacion e implementacion de
software educativo contemplando la Ingenieria de Software Educativo de Galvis
Panqueva (1992).

A fin de considerar las necesidades de reflejar la praxeologia en el desarrollo de

proyectos educativos dentro de la Facultad de Educacion de la Universidad



Minuto de Dios. Estas teorias permitiran desarrollar el software educativo
multimedial para satisfacer las necesidades que tiene del nucleo pedagdgica de
contextos educativos, en cuanto refuerzo para la construccion de significados a
partir de su exploracion, es decir de acuerdo a la exigencia del docente o
estudiante quienes podran utilizarlo de la manera que crean mas conveniente.

En cuanto a la ingenieria de software educativo la investigacion de caracter
documental se dirigi6 hacia la elaboracion de software, herramientas, disefio,
metodologias, enfoques educativos, teorias de aprendizaje, ambientes de
aprendizaje, poblacion y contexto. En primer lugar se ha tenido en cuenta las
relaciones directas entre la informatica y educacién semipresencial de modalidad
nocturna, con el fin de aprovechar el potencial educativo que puede tener el uso
en los diferentes niveles o modalidades del las aéreas pedagodgicas dentro de la
facultad de educacion.

El uso de este instrumento parecié razonable ya que los docentes y estudiantes
durante las encuestas hicieron evidente la necesidad de una herramienta facil de
interpretar y analizar. Teniendo en cuenta que es fundamental que exista un clima
educacional apropiado en el que la identificacion de problemas y de posibles
soluciones no solo sean una actividad de semestre, ni para llenar un requisito, sino
una labor permanente que competa a todos los miembros de la institucion Galvis
(1992), en el proceso debemos tener en cuenta dos etapas en la elaboracion de
software educativo la primera el uso del computador como medio aprendizaje y la
segunda el computador como herramienta de soporte en un ambiente educativo

gue asistan el aprendizaje constructivista.



Método

A patrtir de lo anterior podemos enunciar el problema detectado del modo siguiente
“‘No hay integracion de contenidos por parte de las tres areas, Psicologia
educativa, Sociologia Educativa y politicas educativas, y es dificil verlos como un
nucleo tematico llamado contextos educativos” Esta falencia tiene como definicion
las actividades realizadas en la utilizacion del las ayudas pedagoégicas (modulos) y
se debe destacar que las metodologias no permiten la comunicacion con el
usuario que son un componente elemental y basico que debe ser satisfecho en el
momento de desarrollar una tematica. Debido a lo anterior, la solucién propuesta
para esta problematica consistio en la formulacién de la extension de una
metodologia para que estos aspectos sean contemplados. Esto se logro
redefiniendo la matriz de actividades correspondientes en la elaboracién de un
software educativo, siendo este el documento en el que quedan definidos las

actividades a efectuar en cada etapa del desarrollo del software.

Participantes:

Durante el desarrollo de este proyecto, el grupo que se analizo fue los estudiantes
de tercer semestre de Contextos Educativos, quienes estaban bajo la asesoria de
los docentes Carlos Gonzalez especialista en Politicas educativas, Simoén Pérez
en el area de Sociologia, Hilda Rubio en el area de Psicologia con un total de 32

estudiantes quienes estaban cursando la asignatura en el segundo semestre del



afio 2007 EIl tiempo estipulado para el desarrollo de la asignatura es de 2 horas
semanales con cada grupo y 4 horas extra clase para que el estudiante las utilice
de forma autbnoma en consulta e investigacion. Este grupo fue seleccionado a
partir de la necesidad de observar las tematicas desarrolladas en el espacio
académico, las falencias y expectativas de los estudiantes a nivel conceptual y
metodolodgico. Inicialmente se hizo la solicitud al docente encargado de la
asignatura para asistir a algunas clases en las cuales se realizarian entrevistas y
se aplicarian encuestas pertinentes a la recoleccion de informaciébn necesaria

para el proyecto a desarrollar.

Instrumentos/Materiales:

El grupo de trabajo disefi6 y aplic6 unas encuestas que permitieron recolectar la
informacion necesaria, que permitio obtener datos contundentes y pertinentes
para analizar el nivel conceptual en el cual se encontraban los estudiantes,
analizando las necesidades, fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas

que los estudiantes encontraban al interior del espacio académico.

A la luz de los anteriores planteamientos se desarrollaron algunas entrevistas con
los estudiantes quienes manifestaban sus expectativas vy las fortalezas que
denotaban de las tematicas y la metodologia que desarrollaban en dicha

asignatura.



La recoleccion de datos se realizé teniendo en cuenta la gran diversidad de
técnicas y herramientas utilizadas para brindar sistemas de informacion, los cuales
fueron las entrevistas, la encuesta, el cuestionario y la observacién. La entrevista
es una forma de conversacion, no de interrogacion, al analizar las caracteristicas
de los sistemas con personal seleccionado cuidadosamente por Sus
conocimientos sobre su &rea del saber. Son valiosas las opiniones, comentarios,
ideas o sugerencia en relacion a como se podria hacer el trabajo; las entrevistas
fueron la mejor forma para conocer las actividades y temas dados en cada clase.
En la entrevista descubrimos rapidamente malos entendidos, falsas expectativa

de los estudiantes frente a las asignaturas.

Al disefiar el software educativo multimedial se utilizé y aplic6 plantillas del
programa Flash 8, el cual es una aplicacién en forma de estudio de animacién
gue trabaja sobre "Fotogramas" destinado a la produccion y entrega de contenido
interactivo para diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar la
plataforma. Es actualmente escrito y distribuido por Adobe Systems, y utiliza
graficos vectoriales e imagenes raster, sonido, cédigo de programa, flujo de video
y audio bidireccional (el flujo de subida soOlo estd disponible si se usa
conjuntamente con Macromedia Flash Communication Server). En sentido estricto,
Flash es el entorno y Flash Player es el programa de maquina virtual utilizado para

ejecutar los archivos generados con Flash.
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Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extension de archivo SWF,
pueden aparecer en una pagina web para ser vista en un navegador, 0 pueden ser
reproducidos independientemente por un reproductor Flash.
Es cierto que la interfaz de programacion de Flash esta basada en Java Script,
pero con base en este lenguaje, fue creado Action Script. Puede parecer a simple
vista que Java Script y Action Script son iguales, pero no lo son. Por una parte,
Java Script es un lenguaje de programacién estructurada (también llamada
programacién modular, debido a la caracteristica de poder armar por partes el
script) y ademas se utiliza primordialmente para agregarle interactividad a paginas
web. Por otra parte, Action Script, desde su version 2.0, ademas de ser
programaciéon estructurada pasa a ser una programacion orientada a generar
ambientes de aprendizaje, que trata de ver el entorno de programacion como el
mundo real, donde cada objeto tiene propiedades como el color, la forma y su
ubicacion, y métodos (borrar un texto, parar la linea de tiempo, cargar variables u
hojas de estilo), y ademas nos encontramos con un lenguaje mas especifico y mas

amplio donde se puede crear nuevos ambientes. (WIKIPEDIA)

Para la elaboracion del aula virtual se trabajo en Moodle, el cual es un sistema de
gestion de cursos de distribucion libre que ayuda a los educadores a crear
comunidades de aprendizaje en linea. Este tipo de plataformas tecnoldgicas

también se conocen como LMS (Learning Management System).

Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fue administrador de Web CT en
la Universidad Tecnologica de Curtin. Basd su disefio en las ideas del

constructivismo en pedagogia que afirman que el conocimiento se construye en la
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mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de libros o
ensefianzas y en el aprendizaje colaborativo. Un profesor que opera desde los
contextos educativos aplica un ambiente basado en un aula virtual y un software
educativo centrado en el estudiante que le ayuda a construir ese conocimiento con
base en sus habilidades y conocimientos propios, en lugar de simplemente
publicar y transmitir la informacién que se considera que los estudiantes deben

conocer.

Procedimiento:

El trabajo se realizd siguiendo el proceso praxeolégico a manera de una espiral
continua “accién- reflexion -accién”, de ese modo se ahonda cada vez mas en los
niveles de reflexion hasta lograr un grado de concientizaciéon y de actividad como
miras al cambio. La praxeologia representa un planteamiento (Teoria) y un
procedimiento (Praxis). No obstante se plantea un camino de cuatro etapas ver,
juzgar, actuar y devolucion creativa. Tal como lo cita el padre Carlos Juliao en la
PRAXEOLOGIA (2003). La observacion (ver) permitid tener una informacion
pertinente acerca de lo que los individuos necesitan en el espacio académico para
apropiar los conocimientos y bibliografia que se debe trabajar en la asignatura.

En una etapa posterior tenemos la interpretacion que permite juzgar aquello que
se observo, en lo cual se ha denotado que en otras instituciones de educacion
superior de formacion de docentes no trabajan las tematicas pertinentes a las

necesidades de los futuros licenciados en educacién teniendo en cuenta los
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aspectos curriculares que se trabajan en las instituciones educativas
contemporaneas.

No obstante la facultad de educacion de la universidad Minuto de Dios consciente
de las necesidades actuales de los maestros brinda el espacio adecuado para el
estudio, andlisis y debate de las politicas curriculares y de las normas que rigen
las mismas, con el objetivo de permitir una apropiacion adecuada y coherente de
las mismas.

Méas adelante se llegé a un procedimiento que permite actuar, partiendo de la
informacion recolectada no solo en la facultad de educacién de UNIMINUTO, sino
también de otras instituciones de educacién superior, ello permitio determinar que
una posible solucion a los vacios conceptuales que presentaban los estudiantes
era precisamente la creacion de un Software educativo y un aula virtual que
apoye el espacio académico presencial.

Brindando a los estudiantes una orientacion de los conceptos curriculares,
presentandolos de forma interactiva a través de esquemas conceptuales (mapas
conceptuales, mentefactos, cuadros sinopticos, entre otros) que permiten una
mejor apropiacion del conocimiento, ya que para Ausubel tiene sentido el marco
apropiado para el desarrollo de la labor educativa, asi como para el disefio de
técnicas educacionales coherentes con tales principios, constituyéndose en un
marco tedrico que favorecera dicho proceso. Por lo tanto se debe ser riguroso en
la formulacion, planeacion y elaboracion estratégicas de la accion que se desea
como eficiente y eficaz. Finalmente viene el momento de la esperanza con
Devolucion creativa, pues esta orientada a una utopia del tipo de educacién con

apoyo virtual, que facilite los conocimientos que los estudiantes deben apropiar e
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interiorizar, de esta manera formula una sintesis que implica a los actores de los
elementos de la préctica. Colombia y en particular los es deben estar a la

vanguardia de la ciencia y la tecnologia siglo XXI

Resultados:

Para la construccion de un software educativo multimedial se tuvo en cuenta tanto
aspectos pedagdgicos, como técnicos, su desarrollo consiste en una secuencia de
pasos que permiten crear un producto adecuado a las necesidades que tiene
determinado tipo de estudiantes, necesidades que deben tener presentes por la
persona que elabora el material y que se deben ajustar a las metodologias de
desarrollo de software educativo presentes en el momento de iniciar dicho
proceso.

Para Galvis (1996) Material Educativo Computarizado (MEC) es pues, la
denominacion otorgada a las diferentes aplicaciones informaticas cuyo objetivo
terminal es apoyar el aprendizaje. Se caracterizan porque es el estudiante quien
controla el ritmo de aprendizaje, la cantidad de ejercicios, decide cuando
abandonar y reiniciar, interactuar reiteradas veces, en fin son muchos los
beneficios. Por su parte el docente encuentra en ellos una ayuda significativa,
pues en muchos casos en los MECs se registra toda la actividad del estudiante.
De igual forma, el autor categoriza las diferentes aplicaciones informaticas MECs,
de acuerdo con el objetivo que buscan, el momento educativo en que se vayan a

utilizar o la complejidad en el disefio de los mismos. Existen entonces materiales



de tipo algoritmico, de ejercitacion y practica, Sistemas tutoriales, heuristicos,
juegos educativos, simuladores, Llegar a este tipo de productos, requiere de una
revision y reflexion tedrica para acompafiar la creacion de este nuevo ambiente de
aprendizaje. Es indispensable reconocer las metodologias de desarrollo de
software existentes para poder seleccionar la mas adecuada. Como resultado de
una minuciosa revisibn se puede mencionar que actualmente existen
documentadas alrededor de once (11) metodologias, enunciadas en la Tabla
numero 1, todas coinciden en establecer como minimo una etapa de andlisis, otra

de disefio y/o desarrollo, pruebas y finalmente implementacion del producto.

Metodologias de desarrollo de software
AUTOR Y DENOMINACION DE LA

METODOLOGIA ETAPAS

Alvaro Galvis Panqueva. Metodologia para
El desarrollo de materiales educativos

Computarizados

1. Anélisis de necesidades educativas

2. Seleccion o planeacion del desarrollo de MEC
3. Ciclos para la seleccion o el desarrollo de
MECs

4. Disefio de MECs

5. Entorno para el disefio del MEC



6. Entorno del disefio

7. Disefio educativo del MEC
8. Desarrollo de MECs

9. Prueba piloto de MECs

10. Prueba de campo de MECs

Ruffini. Aproximacion Sistematica y por
Etapas utilizando sistemas multimedia de
Autor

1. Andlisis

2. Seleccionar le Tépico a tratar

3. Objetivos a cumplir

4. Definir Proyecto

5. Disefio de contenidos

6. Disefio de hipervinculos de navegacion
7. Evaluacion del proyecto multimedia

La Produccion de Soportes Educativos
(PROSDOS)

1. Definir tépico, objetivos y contenido

2. Estudio de probabilidad de realizacion
3. Desarrollo

4. Estudio del producto

Ovalle y Padilla. para el desarrollo de un

Software Educativo Hipermedial (SEH)



1. Andlisis y estudio de factibilidad del proyecto.

2. Disefio y esquematizacion pedagdgica de la

Aplicacion.

3. Desarrollo y programacion.

4. Distribucion

Chacon 1. Disefio

2. Produccién

3. Evaluacion

4. Entrega

La etapa de analisis también conocida como génesis de la idea semilla, fase de
comienzo, factibilidad o preproduccion, dependiendo de la metodologia que se
use, busca primordialmente detectar una situacién problémica que requiera ser
solucionada con ayuda del computador, para lo cual se vale de diferentes
mecanismos que permitan realmente argumentar el desarrollo de un MEC o de
usar uno ya existente. Debe determinar las caracteristicas del usuario, caracterizar
el escenario escolar, el hardware con que cuenta la institucion educativa, plantear
no solo solucibn computarizada sino otro tipo de soluciones administrativas y
académicas, definir los conocimientos y habilidades previas de los usuarios,
indagar si existen otras soluciones computarizadas y la pertinencia de incluirlas en
el ambiente escolar. Sumado a lo anterior se determina el componente
pedagogico del material.

Cuando ya exista en el mercado una solucidbn computarizada desarrollada, es

necesario considerar la conveniencia del producto, para lo cual se debe revisar



que presente aspectos como documentacion, ayudas, zonas de comunicacién
apropiadas a los usuarios y congruencia del dominio de conocimiento. Con este
proposito los diferentes autores de las metodologias han presentado formatos
estandar de evaluacion, que orientan con mas exactitud a la persona que esta en
la tarea de seleccionar el material. Posteriormente viene la etapa de disefio,
estructuracion de contenidos, seleccibn del tépico a tratar, disefio y
esquematizacion pedagogica y grafica o definicion de requisitos; su objetivo es
delimitar claramente la temética, objetivos, estrategias y actividades, plasmar en
papel aquellas ideas producto del analisis anterior.

Existe también la etapa de disefio de la interfaz, contenidos, hipervinculos de
navegacion, esquematizacion pedagogica de la aplicacion, pre-disefio o disefio
funcional, disefio educativo, comunicacional y computacional, fase de elaboracion,
disefio detallado de prototipo o disefio multimedial, como lo catalogan los distintos
autores, que en sintesis son los elementos referentes al disefio ideal de la interfaz,
que cumpla con los requerimientos de las fases anteriores y establezca
detalladamente aspectos como zonas de comunicacion, distribucion del espacio
en la pantalla, colores, formatos de la informacion presentada, mensajes de audio,
botones de navegacion y/o menus.

La etapa de desarrollo, busca que el usuario lleve a un lenguaje de programacion
las ideas plasmadas en el prototipo, que se elaboren las bases de datos,
animaciones, videos y elementos de graficacion, resultando el material educativo

computarizado.



Una vez se tenga un producto, se busca darle validez, para lo cual se realizan las
respetivas pruebas y evaluaciones, que segun la metodologia pueden variar en los

aspectos observables

La Educacion semipresencial apoyada en los medios tecnologicos informaticos
tiene amplia préactica hoy en dia y son varias las universidades que estan
empleando esta herramienta de manera alternativa y complementaria en la
educacion, primero de manera alterna a la educacion tradicionalista, como un
medio de consulta adicional a las clases &ulicas; segundo, por qué existen
plataformas de software adecuadas a propoésitos especificos para la ensefianza.
Es en esta ultima opcion donde la parte académica desea penetrar con una base
metodoldgica fundamentada en los principios filosoficos de las teorias de
aprendizaje. La cuestion es, ¢cdémo hacerlo?, ¢dénde buscar dichos medios? Y
sobre todo, ¢cuales son los pasos a seguir para lograrlo? ¢La presentacion de los
resultados obtenidos?

Crear o disefiar un Software educativo multimedial no es simplemente digitalizar
textos educativos o hacer libros electronicos: tomar una iniciativa de este estilo
puede desperdiciar todas las ventajas y las oportunidades que ofrece diferentes
estrategias tecnoldgicas para la educacion. El desarrollo de un ambiente
educativo en linea posee algunas particularidades que lo diferencian de un
sistema educativo basado en una computadora tradicional y en otros medios que
permiten visualizar el espacio y tiempo para aprender.

Segun Begoiia Gros en su articulo Del Software Educativo a Educar con Software



El calificativo de “educativo” se afiade a cualquier producto disefiado con una
intencionalidad educativa. Los programas educativos estan pensados para ser
utilizados en un proceso formal de aprendizaje y por ese motivo se establece un
disefio especifico a través del cual se adquieran unos conocimientos, unas
habilidades, unos procedimientos, en definitiva, para que un estudiante aprenda.

Entre estos productos hay algunos que estan centrados en la transmision de un
determinado contenido mientras que otros son mas procedimentales, se dirigen
hacia el soporte en la adquisicion de una determinada habilidad o desarrollo de
estrategias programas de ayuda a la resolucién de problemas, a la escritura, etc.).
En inglés se utiliza la palabra courseware para referirse a los programas de tipo
instructivo pero también se utiliza el adjetivo “educativo” en el mismo sentido, es
decir, todos aquellos programas realizados con una intencionalidad, una finalidad

educativa.

La incorporacion de material educativo computarizado que empez6 hace algunas
décadas se considera un logro educativo altamente significativo cuyos efectos se

estan percibiendo hoy en dia.

El aprendizaje y el entrenamiento en linea basado en tecnologia ofrece una
solucion a estas necesidades. El enfoque primario de este trabajo es aplicar los
principios del aprendizaje en los adultos a programas de entrenamiento e
instruccion que puedan ser distribuidos a través del software educativo multimedial
y el aula virtual.

La educacién basada en apoyos tecnoldgicos es eso: educacion. Este aspecto



debe mantenerse muy claro y presente a través del proceso de aprendizaje,
porque muchas veces la gente se ve envuelta en la innovacion y la tecnologia y se
pierde de vista este elemento primordial. Es otra forma de tecnologia de
instruccion y es un medio para lograr el aprendizaje. Los creadores de ambientes
educativos basados en Web deben incorporar los principios educacionales y de
disefio instruccional en las clases virtuales. De aqui nace la necesidad de crear
una metodologia que guie en la elaboracion de ambientes virtuales de aprendizaje
para que su desarrollo y posterior implementacion puedan efectuarse a

satisfaccion de todos los usuarios.

La incorporacion de las llamadas nuevas tecnologias a la educacion, han creado
diferentes entornos y establecen nuevas formas de interaccién de los usuarios con
las maquinas, donde unos y otras desempefian roles diferentes a los clasicos de
receptor y transmisor de informacién permitiendo procesos comunicacionales,
donde el sujeto adquiere un papel reflexivo, critico y creativo de su propia
actividad, en razén de que establece procesos dialdgicos y de intercambio con
aguellos que estan detras de los mensajes, de la informacion, este proceso ha
sido aprovechado por la educacion a distancia permitiéndole a los usuarios de

estas tecnologias a mantener diferentes formas de intercambio y comunicacion.

Pero cuando estamos hablando de nuevas tecnologias ¢a qué nos estamos
refiriendo? , compartimos la inquietud de Julio Cabero (1994), quien sefala que la
denominacion de nuevas tecnologias es poco afortunada en el sentido que su

novedad no se mantenga con el tiempo y porque en el término tendemos a



centrarnos en el video y la informética, que si bien es cierto que en su momento
fueron nuevas tecnologias en la actualidad son tecnologias usuales en nuestro

contexto universitario.

Para la incorporacion de medios en procesos educativos en lo general, y
especialmente en la educacion semipresencial nocturna, Cuando el sujeto
interactia con el objeto del conocimiento (Piaget). Béasicamente puede decirse
que el constructivismo es el modelo que mantiene a una persona, tanto en los
aspectos cognitivos, sociales y afectivos del comportamiento, no es un simple
producto del ambiente ni tampoco el resultado de sus disposiciones internas, sino
una construccién propia que se va produciendo dia a dia como producto de la

interaccion con el objeto de estudio.

Lo anterior facilitara el estudio y el acceso a la informacién a los estudiantes de
una carrera y evitara al maximo que éstos se pierdan en un mundo de informacion
al tiempo que se buscaria disminuir al maximo esa sensacion de aislamiento y

soledad que en ocasiones siente el estudiante de esta modalidad.


http://www.monografias.com/trabajos16/teorias-piaget/teorias-piaget.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/adolmodin/adolmodin.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/perde/perde.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/comportamiento-humano/comportamiento-humano.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/elproduc/elproduc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/medio-ambiente-venezuela/medio-ambiente-venezuela.shtml

Discusion:

Los aportes de este trabajo consisten en la identificacion de las falencias al interior
del propuesta metodolégica del area de contextos educativos y como solucion se
planteo la elaboracion del software multimedial y un aula virtual con la intencién de
mejorar las herramientas de aprendizaje de los estudiantes de la facultad de
educacion de la universidad minuto de dios. En cuanto al desarrollo del software
multimedial y el aula virtual para el nucleo tematico de contextos educativos, se
alcanz6 el objetivo propuesto, pero debido a falta de tiempo no se pudo

implementar a la poblacion para el cual fue realizado.

La falta de implementaciébn no permitira evaluar si el disefio del software es
apropiado para estudiantes universitarios, ademas del replanteamiento de las
tematicas abordadas, esto sin duda alguna deja abierta la posibilidad que otro

grupo de estudiantes desarrollen esta evaluacion.

El disefio que se elaboré permitira que los estudiantes de la facultad de educacién
de la universidad Minuto de Dios fortalezcan la identificacion de los escenarios de
referencias del maestro y como puede ser impacto en él a partir de su desarrollo

en el ejercicio docente.

Quedaria por considerar la reaccion de los estudiantes mas alla de lo novedoso
gue puede ser el material, ya que la incorporacién de la tecnologia y estar

obligados al uso del computador puede ser estimulante para actualizacion



tecnologica de muchos pero quien sabe para otros cuantos el uso del computador

sea limitado

Finalmente la experiencia de elaborar esta ayuda pedagodgica para un nucleo
tematico de pedagogia de la facultad de educacién nos a revelado que los
docentes de informatica estamos obligados a disefiar herramientas las cuales
acerquen a los estudiantes a las tecnologias actuales, bajo un argumento
pedagogico, un disefio educativo, y el planteamiento evaluativo con el fin de

mejorarlo periédicamente.

Proyectos futuros

Impacto del software y el aula dentro de los estudiantes y maestros que
desarrollen el nucleo tematico de Contextos educativo. Ademas de proponer un
redisefio a partir de los resultados obtenidos en una evaluacién del software y el

aula virtual.
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