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INTRODUCCION

i ste trabajo de grado estd orientado a dise
fiar y construir un ambiente, en el cual se
puedan crear problemas que ayuden al
desarrollo de competencias en los estudiantes de
una institucién, en diferentes asignaturas.

Cabe anotar que no se hizo un software educativo,
sino, un ambiente en el cual se pueda crear todo
un plan de estudios de forma virtual, orientado a
problemas y no a contenidos.

Es cierto que en el mercado existen diferentes
plataformas de educacién virtual disponibles
para las instituciones, también es cierto que la
mayoria de ellas son costosas y por demds,
orientadas a contenidos.

Es de aclarar, que los contenidos si estdn
presentes en el ambiente, pero sirven de ayuda y
material de consulta para que los estudiantes
puedan resolver todos los problemas creados y
asignados a cada uno de ellos. Los contenidos,
no son el centro de la aplicacién, son elementos
secundarios, pero igualmente importantes.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disefiar y construir un entorno de desarrollo de
ambientes problémicos, que permita

" seguimiento y control académico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Implementar una herramienta tecnolégica que
permita a los docentes aplicar los conceptos del
constructivismo, el aprendizaje significativo, el
aprendizaje cooperativo y las competencias en
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mas.
Disefar e implementar una base de datos que
almacene toda la informacién del ambiente
problémico, en forma consistente.

Analizar las caracteristicas de tres plataformas
de educacién virtual orientadas a contenidos y
compararlas con EDAP.

Disefar las interfaces gréficas que soporten todo
el sistema de forma amigable y facil de operar.3.

MARCO TEORICO

Existen dos hechos para destacar por su influencia
en la educacién actual. El primero se refiere a la
“era de la informacién” en que se vive.

Esto significa que continuamente se estd rodeado
por informacién que llega por diversos medios
de comunicacién. Internet, es hoy por hoy, la
mayor fuente disponible.

El segundo hecho se encuenira en las tendencias
de las nuevas generaciones con respecto a la
forma de adquirir nuevo conocimiento. Los
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i6venes prefieren aprender de la television y de
Internet que de otros medios convencionales.

Es por lo anterior que la educacién debe
adaptarse rdpidamente a estos dos hechos. En
otras palabras, si se desea que las nuevas
generaciones: seleccionen, analicen, relacionen,
y utilicen una buena cantidad de informacién, se
necesita “hablarles” en su idioma. Esto implica
que la educacién debe dar un giro radical y
comenzar a explotar el verdadero potencial que
tienen las computadoras y la tecnologia en
general con respecto a: motivacién, transmisién
y ensefianza significativa de conocimiento, y no
como una herramienta para verter una gran
cantidad de informacién suelta y débilmente
relacionada.

Esta Gltima afirmacién se refiere al mal uso que
se le da a las computadoras generalmente en la
educacién. Un ejemplo de ello es la gran
cantidad de software “Educativo” que se limita a
mostrar informacién y evaluarla de una u otra
forma. Si, es cierto que esta informacién puede
estar enriquecida por animaciones, videos,
imdgenes y sonidos, que podrion motivar al
estudiante, sin embargo, estos programas
simplemente se limitan a entregarla o visualizarla
en una computadora, se fimitan a informar y no
a formar. Esto no es educativo, ni prdctico, debido
al gran volumen de informacién disponible y a
la velocidad con que se genera. Una posicién
similar:

“... Lo sociedad del conocimiento plantea retos
muy grandes a los educadores, no sélo por la
proliferacién ubicua de informacién y por el
rompimiento de muchas barreras espacio-
temporales para acceder al conocimiento, sino
que también por el cambio de paradigma que
conlleva formar para el cambio y para la
competitividad...”!

TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO

Segun lo expresado en por la profesora Toro?, el
software educativo se puede clasificar segon su
finalidad en:

Sistemas de referencia: Agrupa a todos los
programas que se limitan a transferir la informacién
de un medio (Regularmente papel) a otro (Medio
digital), en algunas ocasiones adicionando un valor
agregado como métodos de busqueda. Por ejemplo
una enciclopedia electrénica.

Sistemas de apoyo a la ensefianza: Son
programas que utilizan los docentes o instructores
para apoyar su exposicién o ensefianza.

Sistemas de apoyo al aprendizaje: Son
programas disefiados y desarrollados usando un
modelo pedagégico. Su estructura bésica es: objetivos,
contenido y autoevaluacién.

Ambientes de aprendizaje: Integran las tres
categorias anteriores en una. Ofrece una forma de
hacer: anotaciones, marcacién de temas ya vistos,
contribuciones, comunicacién entre alumnos, permite
crear nuevo material, entre muchas otras funciones.
Un ejemplo en esta categoria son los micromundos
ldicos interactivos que se encuentran detallados por
el sefior Galvis®

Se desea hacer un énfasis especial a esta Ultima
categoria de software educativo, ya que pude
considerarse el camino para “conquistar” a los
estudiantes de la “era de la informacién”.

“... los micromundos ludicos interactivos, son una
pieza clave: estdn llamados a favorecer que los
aprendices, dentro de contextos que tengan
significado para ellos, en los que se puedan vivir
experiencias entretenidas, excitantes y retadoras,
predominantemente bajo control del usuario,
desarrollen habilidades que dificilmente se puedan
lograr con otros medios. Estas van ligadas a procesos
que son criticos para el aprendizaje permanente, como
son la observacién y escucha, el planteo y la solucién
de problemas, la creatividad y el pensamiento
divergente, el juicio critico, la habilidad para cooperar
y trabajar en grupo...”*
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