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RESUMEN

Con el paso del tiempo los procesos de ensefianza-
aprendizaje a nivel universitario se han centrado en
la recopilacién y divulgacion de informacion;
progresivamente estos escenarios se han tratado
de vincular con productos tecnoldgicos que facilitan
y modernizan los procesos de comunicacion y el
consecuente aprendizaje. Para contribuir con la
evolucién de los ambientes de aprendizaje, se ha
desarrollado una herramienta de software didactico
que apoya el desarrollo de la asignatura "biologia
de invertebrados", especificamente en el phylum de
los protistos. Para ello se empled la plataforma de

Authorware®, que permite utilizar diversas
herramientas multimediales que posibilitan el avance
conceptual progresivo y la profundizacién en el
tema. El producto tecnolégico resultante es una
herramienta util para docentes y estudiantes del
drea, con posibilidades de futura ampliacién en
cuanto a cobertura tematica.

ABSTRACT

With time, the education processes-learning at
university level the compilation and spreading of
information have been centered in; progressively
these scenes have been tying with technological
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products that facilitate and modernize the processes
of communication and the consequent learning. In
order to contribute with the evolution of learning
atmospheres a didactic software tool that supports
the development of the subjet “Biology of
invertebrates”, specifically in the phylum of the
protists has been developed. For it the platform of

Authorware® was used; it allows the use of diverse
multimedial tools that make possible progressive the
conceptual advance and the deepening in the
subject. The resulting technological product is a
useful tool for teachers and students of the area,
with possibilities of future extension as far as
thematic cover.
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1. Introduccion

Martin y Osorio (2003) plantean que la educacién
actual "tiende a propiciar una formacién de la
ciudadania que la capacite para comprender, para
manejarse y para participar en un mundo en el que
la ciencia y la tecnologia estdn cada dia mds
presentes"; en ese sentido identifican la aparicién
de una educacion tecnocientifica, como la
fundamentacion sobre la cual se basa esta tendencia.
Ellos proponen "tres elementos bdsicos para la
definicidn y justificacion del papel de la ensenanza
de las ciencias y las tecnologias en la formacién de
la ciudadania: conocimiento para entender, destreza
para manejar y capacidad para participar".

Al buscar el desarrollo de estos principios surgen
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) (Marqués, 2000), que se constituyen en
medios concretos para su eficaz ejecucion.
Mediante su utilizacién se crean ambientes de
aprendizaje en los cuales los profesores planifican
y los estudiantes llevan a cabo un conjunto de
actividades orientadas a favorecer su desarrollo
cognitivo. A partir del precepto de que la informética
educativa hace del proceso educativo un ejercicio
mas ameno y constructivo para docentes y
estudiantes, y con el propdsito de contribuir a la
conformacién de este tipo de ambientes, en este
articulo se presenta el disefio de una herramienta
de software educativo. Por su variedad de
herramientas, este instrumento pretende que los
estudiantes participen en la administracién del
proceso, se conviertan en actores y no sélo en
espectadores del mismo; asi podran avanzar paso
a paso, trabajar e incluso desarrollar nuevos
programas en el drea.
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El presente articulo tiene como origen el haber
detectado ciertas necesidades en un grupo de
estudiantes de Licenciatura en Biologia que estudian
la temdtica denominada '"biologia de
invertebrados"'. Con base en un modelo pedagégico
de ensefianza por descubrimiento, se desarrolla un
programa computacional que pretende
complementar las précticas de laboratorio del area
de estudio. La herramienta se elabor6 bajo la
plataforma Authorware® de Macromedia®? y, por
sus caracteristicas, pretende ser utilizada como
facilitador del proceso de enseflanza-aprendizaje del
tema; se espera a futuro que pueda ser empleada
por estudiantes de diferentes carreras universitarias.

2. Antecedentes

Durante las dltimas décadas se ha discutido y re-
conocido la importancia de una sélida ensefanza
de las ciencias, como elemento esencial en la for-
macién de los ciudadanos de hoy y mafiana. No
obstante, aunque lafrancesco (1997) plantea que
"en las ciencias naturales, desde hace dos décadas,
con posturas estructuralistas y constructivistas, se
ha iniciado una reforma a los tradicionales métodos

'Lainvestigacion se llevé a cabo en el segundo semestre de 2003;
comenzd con la aplicacion de un Zesta estudiantes de segundo
semestre de la Licenciatura en Biologia de la Universidad Distrital
Francisco José de Caldas en Bogoté que cursan la asignatura
“Vida Animal I, cuyo eje temético son los invertebrados; en principio,
la herramienta de software se empleara en el aula de informatica
del Edificio de Laboratorios de Biologia y Quimica de esta
Universidad.

2 Authorware® es un programa autor que se especializa en el disefio
de programas para ordenador con objeto educativo; existen otros
programas que pueden utilizarse, como Flas/® o VisualBasic®.



y medios de la ensefanza", en Latinoamérica el
proceso atraviesa una crisis que genera una dismi-
nucion en el ritmo de sus avances.

De otra parte, Fontcuberta (2003) afirma que "mien-
tras que la tradicidn escolar ha identificado el
conocimiento con la acumulacion de saberes orde-
nados, clasificados y jerarquizados, hoy sabemos que
el conocimiento se construye individualmente, que el
aprendizaje es una actividad intencional, y que, por
tanto, depende de la voluntad y de la predisposicién
para participar del proceso de ensefianza-aprendiza-
je"; en ese sentido, la utilizacién de TIC en los
procesos educativos busca, a partir de la utilizacion
de diferentes herramientas, colaborar en los proce-
sos de ensefianza y en especial de aprendizaje.

En los dltimos afios, las ciencias bioldgicas han
experimentado una evolucién tan brusca que el
abismo entre el saber cientifico y el escolar se ha
vuelto infranqueable, en especial en las dreas de
fisica y quimica. La biologia, y en especial la
zoologia, "siendo un 4rea tan importante de las
ciencias naturales no ha sido trabajada pedagégica
y did4cticamente desde las perspectivas del
estructuralismo o del constructivismo en nuestro
medio; prueba de ello lo constituye el escaso nimero
de articulos publicados en did4ctica de la zoologia"
(Iafrancesco, 1997). Aln son més escasos los
estudios o evidencias que den cuenta de un trabajo
riguroso en el disefio de software educativo en el
area de invertebrados; las carencias se constituyen
en la razén de ser de este trabajo.

3. Metodologia de investigacion

El trabajo se desarroll6 en dos fases. En la primera
se hizo el reconocimiento de la poblacién a trabajar
y su marco de necesidades de formacién; para ello
se elabord y aplicé una encuesta dirigida a estu-
diantes y profesores, orientada a identificar algunos
aspectos relevantes en el disefio de la herramienta
de software. En una segunda fase se procedio a la
elaboracion del software; se selecciond entonces
una plataforma con una amplia gama de herramien-
tas, de tal forma que se fortaleciera el trabajo
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multimedial que queria desarrollarse. Asi, se esco-
gi6 Authorware® de Macromedia y con este
programa se desarroll6 todo el sistema edumatico
que se presentard posteriormente.

3.1 Variables de investigacion

Las siguientes son las variables consideradas en el
desarrollo de la investigacion:

e Construccion de conocimiento. Para
construir conocimiento se requiere de experiencia
sensorial y de actividad de la mente (razén); esta
construccién es posible porque del mundo externo
se reciben impresiones de los objetos por medio
de la experiencia sensible, formulada y
organizada en el espacio y tiempo. Estas tiltimas
son formas a priori, es decir, no obtenidas por la
experiencia, sino existentes en la sensibilidad de
los seres humanos; gracias a ellas los fendmenos
toman forma; no son las cosas en si mismas sino
el resultado de la interaccién con las formas a
priori de la sensibilidad. Kant afirmaba que
existen categorias resultantes de la actividad del
entendimiento sobre los fenémenos espacio-
temporales, las cuales permiten la construccién
de conceptos, juicios y razonamientos; desde sus
aportes y aun antes, en la filosofia, se ha
considerado el papel activo del sujeto en la
construccién de conocimiento y se ha afirmado
también que el conocimiento expresado en el
lenguaje, es una construccion mental tipica del
ser humano. El objeto real, independiente de un
sujeto cognoscente, es incognoscible y solo se
postula como una exigencia para la actuacién de
las formas de la sensibilidad anteriores a la
experiencia. El conocimiento, entonces, no es
copia de la realidad sino construccién del ser
humano

e Autonomia. Su concepcién procedimental es
defendida por autores como Gerald Dworkin,
quien sostiene que la autonomia no estd
conectada con determinado tipo de decisiones,
sino s6lo con la capacidad de reflexionar
criticamente sobre las preferencias, deseos,
valores e ideales personales.La estructura de
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la autonomia y su diferencia con otros ideales
es categorizada por Rosenkrantz (1992), como:
a) la existencia de la capacidad para decidir, es
decir, habilidades mentales necesarias para
reflexionar criticamente sobre preferencias,
deseos y aspiraciones de primer orden, y
capacidad para aceptar o intentar cambiar éstos
a la luz de preferencias y valores de rango atn
mas alto o con ello mas; b) la ausencia de
manipulacién, coercién o ambas; c¢) la
disponibilidad del agente de un rango adecuado
de opciones.

e Motivacién. En el plano afectivo, la motivacion
es uno de los factores mds importantes de la
conducta. Puede entenderse como la tension
que pone en movimiento al organismo hasta
lograr recobrar de nuevo el equilibrio; o como

Tabla 1. Definicién operacional de variables de investigacion

el reflejo de experiencias en que ciertos estimulos
clave se asocian con afectos o con las
condiciones que los provocan. Las motivaciones
pueden ser conscientes o inconscientes; con
frecuencia las dltimas van cargadas de mayor
energia que las primeras; asi, para evitar la
aceptacion de impulsos limites en nuestro
campo de conciencia, la mente se adelanta a
racionalizarlas.

3.2 Definicion operacional de variables

Kerlinger (1997) afirma que la definicion operativa
asigna significado a las variables especificando las
actividades u operaciones necesarias para medirla.
En este trabajo se utilizaron definiciones operativas
de medida que describian la forma de medicion de
cada variable.

Variable

Definicion operativa de medida

Construccion
de conocimiento

propuestas.

Los estudiantes de invertebrados manifiestan las siguientes caracteristicas:
e Con el uso del software el estudiante presenta un avance conceptual
y ha profundizado en la temdtica de los protistos; a partir de este
conocimiento, estd en condiciones de generar interpretaciones con una
postura critica y reflexiva que le permita establecer niveles de
argumentacion y, con su pensamiento creativo, poder formular

e Mediante el desarrollo de las actividades propuestas en el software
el estudiante sustenta sus nuevas construcciones conceptuales.

Autonomia Los estudiantes de invertebrados manifiestan las siguientes caracteristicas:
e Mediante el uso del software, el estudiante tiene la oportunidad
de desarrollar y profundizar en los temas especificos que desde su
punto de vista tienen mayor significacion.

Motivacion Los estudiantes de invertebrados manifiestan las siguientes caracteristicas:

e Disposicion para el uso y ejecucion del software.
e Atencidn constante.

e Actitud de entusiasmo permanente.

e Interés constante por conocer mas sobre el tema.
e Concentracion en el desarrollo de sus labores.
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4. Resultados primera fase

En la primera fase se hizo la siguiente caracteriza-

cién de la poblacion:

e Edad: entre 18 y 20 afios de edad.

con-ciencias

e Nivel de escolaridad: segundo semestre de Li-

cenciatura en Biologfa, asignatura "Vida Animal I".

A continuacion se presentan los resultados del test
aplicado, con el propésito de determinar las nece-
sidades que sirvieran de apoyo para elaborar el

software.
Tabla 2. Resultados del test aplicado a docentes
Pregunta Variables Frecuencia | %
Interesantes 7 100%
En su concepto, en términos generales, las précticas - N
de Laboratorio de Vida Animal I, son Poco interesantes 0 0%
Nada interesantes 0 0%
Interesantes 7 100%
Los temas desarrollados en el laboratorio de Vida - N
. ’ Poco interesantes 0 0%
Animal |, son:
Nada Interesantes 0 0%
. . Acertadas 5 71%
La; gslrateglas segu@as en .eI desarrollo de las Poco acertadas 5 29%
précticas de laboratorio, son:
Nada acertadas 0 0%
_ _ . Agradable 6 85%
El gmblenle.desarrollado en el laboratorio de Vida Poco agradable ] 15%
Animal |, es:
Nada agradable 0 0%
o . Sl 7 100%
¢ Sabe usted qué es informatica?
NO 0 0%
. Sl 7 100%
¢ Sabe usted manejar un computador?
NO 0 0%
) ’ . S 6 85%
¢Ha manejado alguin software educativo?
NO 1 15%
¢Ha manejado algtin software educativo como S 3 43%
estrategia para el desarrollo de sus clases? NO 4 57%
¢ Considera usted que un software educativo Sl 7 100%
fac.|I|tana su labor docente frente al tema de Vida NO 0 0%
Animal I?
Terminologia clara y precisa frente a cada una de las 7 100%
tematicas
Fotos y diagramas que complementen la teoria utilizada 7 100%
Si utilizara un software educativo, jcudles de las - - - "
. e Herramientas interactivas que faciliten el avance en el o
siguientes caracteristicas debe tener el programa 7 100%
' . programa
para que sea un medio agradable de utilizar?
Desarrollo de teméticas en forma jerarquica 7 100%
Juegos o actividades que midan los avances
. 7 100%
conceptuales conseguidos
(;Cémo concebiria la evaluacion posterior ala Realizacion de una evaluacion escrita 1 15%
utilizacion de un software educativo? Desarrollo de actividades estratégicas incluidas en él 6 85%
- ] o Motivacién en los estudiantes 5 29%
!.uggo de utlllzgr un software, ccuall de Ios. S|gg|entes Conceptos claros y argumentados 6 85%
indicadores seria el que demostraria su eficacia?
Asociacion y transferencia de conocimientos 7 100%
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Se encuestaron siete docentes del drea. Los
resultados dan cuenta que ellos reconocen y aceptan
el computador como herramienta tecnoldgica
educativa. Todos afirman que las clases y temas
desarrollados son interesantes. El 71% de los
profesores consideran que su estrategia para el
desarrollo de practicas de laboratorio es acertada;
dicho porcentaje pudiera aumentarse si se incluyera
en el proceso un método que genere mayor
rendimiento. Un alto porcentaje también reconoce
el mantenimiento de un ambiente agradable en
clase, factor positivo para que los estudiantes
desarrollen nuevas estrategias.

Todos los docentes saben qué es la informadtica y
manejan un computador y en su gran mayoria han

Tabla 3. Resultados del test a estudiantes

usado software educativo (85%), aunque sélo el
43% lo haya implementado realmente en sus clases.
El 100% de los encuestados considera que la
utilizacion de software facilitarfa la labor docente
en el desarrollo de la asignatura; ademds, que la
terminologia debe ser clara y precisa y que resulta
conveniente usar fotografias y diagramas de
ilustracién, lo mismo que utilizar herramientas
interactivas que ayuden en el avance del programa.
El desarrollo temdtico jerdrquico y los juegos o
actividades que midan el avance conceptual se
valoran como muy importantes; finalmente, en el
85% de las respuestas, la evaluacion posterior al
uso del software se asocia con el desarrollo de
actividades estratégicas que contengan un alto
componente de motivacion.

Pregunta Variables Frecuencia %
. ) Interesantes 16 80%
Ep su cqncepto, Ials précticas de laboratorio de Poco interesantes 6 20%
Vida Animal |, son:
Nada interesantes 0 0%
Interesantes 17 85%
Los temas desarrollados en el laboratorio de Vida -
) : Poco interesantes 3 15%
Animal |, son:
Nada interesantes 0 0%
) ) Acertadas 8 40%
La; gstrateglas segunqas en .eI desarrollo de las Poco acertadas 12 60%
practicas de laboratorio, son:
Nada acertadas 0 0%
Agradable 19 95%
El ambiente desarrollado en el laboratorio de Vida o
. . Poco agradable 1 5%
Animal |, es:
Nada agradable 0 0%
o - S| 18 90%
¢ Sabe usted qué es informatica?
NO 2 10%
) Sl 17 85%
¢ Sabe usted manejar un computador?
NO 3 15%
i ) Sl 9 45%
¢Ha usado algun software educativo?
NO 1 55%
¢ Considera usted que un software educativo Sl 19 95%
faqlnana su aprendizaje frente al tema de Vida NO 1 5%
Animal I?
Terminologia clara y precisa frente a cada una de las N
" 10 50%
teméticas
En caso de utilizar un software educativo, 4cudles Fotos y diagramas que complementen la teorfa utilizada 14 70%
de las siguientes caracteristicas debe tener el Herramientas interactivas que faciliten el avance en el 13 652
programa para que se convierta en un medio de | programa °
aprendizaje agradable? Desarrollo tematico en forma jerarquica 5 25%
Juegos o actividades que midan los avances N
f 6 30%
conceptuales conseguidos
¢Como concebiria la evaluacion asociada con la | Realizacion de una evaluacion escrita 3 25%
utilizacion de un software educativo? Desarrollo de actividades estratégicas propuestas en él 17 85%
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Se encuestaron 20 estudiantes; todos ellos reconocen
el computador como una herramienta tecnoldgica
educativa. Las practicas y temas desarrollados en
los laboratorios son siempre interesantes; el 60%
considera que las estrategias empleadas en el
desarrollo de pricticas de laboratorio son poco
acertadas; se identifico la necesidad de tener mayor
contacto con material didactico real. A pesar de esto,
el 95% de los encuestados manifiesta que el ambiente
desarrollado en el laboratorio es agradable; de esta
forma, se considera posible emplear estrategias
complementarias que mantengan la armonia en este
espacio académico.

E190% de los estudiantes sabe qué es la informética
y el 85% ha usado un computador; el 55% ha
empleado software educativo y el 96% considera
que utilizar este tipo de aplicaciones facilitaria su
aprendizaje del tema de la asignatura. Con respecto
alos aspectos importantes en el disefio del software,
el 50% considera que la terminologia a emplear debe
ser clara y precisa; el 70% acepta que el uso de
fotografias y diagramas complementa la teoria; el
65% piensa que utilizar herramientas interactivas
facilita el avance en el uso del programa; el 25%
valora el desarrollo temético jerarquico y el 30%
considera que los juegos o actividades que midan el
avance conceptual son alternativas importantes. La
evaluacidén asociada con el aprendizaje por medio
del software estd ligada con el desarrollo de
actividades estratégicas alli incluidas en el 85% de
los casos.

5. Resultados segunda fase.
Software educativo

Con base en los resultados encontrados en la primera
fase, se dio paso al desarrollo del software educativo
concebido como una instruccion asistida por
computador; se disefié un sistema tutorial para
orientar el trabajo mediante una guia para el aprendiz
disefiada bajo la plataforma Authorware® de
Macromedia®. En las distintas fases del proceso
se entablaron relaciones de didlogo, propiciando la
interaccién computador-usuario, generando

con-ciencias

acciones, estimulos-respuesta de oportunidades de
préctica y retroalimentacion. Considerando que "la
enseflanza de las ciencias suministra los
conocimientos para comprender el mundo en el que
se vive" (Martin y Osorio, 2003), se buscé emplear
los adelantos de la TIC en el disefio de una
herramienta de software que desarrollara la
comprensién de la biologia de invertebrados.

De esta forma, el disefio del software tiene como
propésito utilizar herramientas computacionales que,
empleando un modelo de ensefianza por descubri-
miento y en forma evolutiva, permita comprender
las caracteristicas de los protistos (Barnes, 1987). El
software permite que el estudiante enfatice en los
criterios de forma y estructura que identifican este
phylum, y que pueda estructurar, complementar y
profundizar en el tema; asi se facilita el aprendizaje
de otros contenidos de la misma u otras asignaturas.

5.1 Requerimientos tecnoldgicos para desarrollo
del software

e FEquipo (minimo): procesador Pentium IV de
300 MHz o superiores; RAM 32 MB; unidad
de almacenamiento magnético: drive de 3'2 ,
unidad lectora de CD y unidad de disco duro de
10GB; tarjeta de audio y video; teclado y mouse;
monitor de alta resolucién de 32 Bits.

e Software: plataforma computacional:
Macromedida Authorware® 7.01; herramientas
basicas: Office 2000, Windows Media Player,
Flash MX, HT Video Editor 6.0, Saint, Corel
Photo Pain 11, MPEG TV Station PCITV.

o Contenido del sistema:

— Medios: a) imagen: dibujo de diferentes
organismos (protistos); b) animacion: figuras
estaticas o secuencia de imagenes con dindmica
de desplazamiento (ejes vertical y horizontal);
la mayoria de las figuras tiene animacion; c)
videos: digitalizados a partir de un VCR o
CDROM; un video por cada grupo de
organismos para representar su estado natural.
— Sonido: a) clases: musica (fondo, cortina); b)
fuentes: instrumento musical (MID).

Disefio de una herramienta de software educativo en el area de biologia. Tema protistos
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—Texto: tipo narrativo y descriptivo, con utiliza-
cién de diferentes fuentes.

e Contenidos teoricos: principios, leyes, reglas
y teoria bésica de la biologfa de invertebrados.

5.2 Requerimientos funcionales

Las actividades de aprendizaje se desarrollaron
mediante la combinacién de dos ambientes: el
informdtico y el de laboratorio. Se trabajaron
definiciones, representaciones, presentaciones,
ejercicios, aplicaciones e importancia tematica,
haciendo un recorrido evolutivo.

Figura 1. Estructura modular de malla del software disefiado

LOCOMOCION

5.3 Sistema edumatico

El sistema edumdtico desarrollado tiene como
funcién principal motivar al estudiante para que
aclare, complemente y profundice los temas
desarrollados en las précticas de laboratorio, por
tanto, es una herramienta de uso complementario.

e Estructura modular de malla. La estructura
presentada en la figura 1 muestra la interrela-
cion tematica basica contenida en el software.

e Flujo légico. Estd conformado por escenas y
pantallazos. En la tabla 4 se presenta el detalle.

CLASE -
PRESENTACION | | INTRUGCIONES
MENU
TEMA [@
CLASE CLASE .
CILIADOS SARCODINOS EVALUACION g ERENCIAS,
TEMAEN TEMAEN |
CONSTRUCCION| [CONSTRUCCION
Tabla 4. Flujo 16gico del software disefiado
No. Escena Tema Escena Pantalla | Convencion
1-141 Identificacion. 1 1 E1P1
2-2.1 Mend principal. Presentacion. 2 1 E2P1
2.2 Antecedentes. 3 1 E3P1
2-3 Y todo esto para... 3 2 E3P2
24 ...Y con esto usted puede... 3 3 E3P3
3-3.1 Mend principal. Instrucciones de uso. 2 1 E2P1
3.2 Instrucciones de Uso. 4 1 E4P1
4-441 Menu Principal. Temas. 2 1 E2P1
42 Temas. Escoja un organismo. 5 1 E5P1
Continiia
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No. Escena Tema Escena Pantalla | Convencion
43 Tema en Construccion.. Clase Sarcodinos 5 2 E5P2
4.4 Tema en Construccion. Clase Ciliados. 5 3 E5P3
45 Menu de Temas. Clase Mastigéforos. Estructura. 5 4 E5P4

5-5.1 Clase Mastigdforos. Estructura. 6 1 E6P1
5.2 Flagelo. 6 2 E6P2
5.3 Estigma. 6 3 E6P3
5.4 Vacuolas o Vacuolos. 6 4 E6P4
55 Cuerpos Paramilaceos. 6 5 E6P5
5.6 Ndcleo. 6 6 E6P6
5.7 Endosoma. 6 7 E6P7
5.8 Cloroplastos. 6 8 E6P8
5.9 Mitocondrias. 6 9 E6P9

6- 6.1 Menu de temas. Clase mastigéforos. Locomocion. 6 1 E6P1
6-2 Movimiento. 7 1 E7P1
6-3 Importancia del movimiento. 7 2 E7P2
6-4 La euglena y su flagelo. 7 3 E7P3
6-5 Estructura del flagelo. 7 4 E7P4
6-6 Similitud a un motor 7 5 E7P5

7-71 Menu de temas. Clase mastigéforos. Alimentacion. 5 4 E5P4
7.2 Nutricion. 8 1 E8P1

8-8.1 Menu de temas. Clase mastigéforos. Reproduccion. 5 4 E5P4
8.2 Reproduccion. 9 1 E9P1

9-91 Menu principal. Evaluacion. 2 1 E2P1
9.2 Evaluacion. Clase mastigéforos. 10 1 E10P1
9.3 Incorporacion a base de datos. 10 2 E10P2
9.4 Pregunta 1 10 3 E10P3
9.5 Pregunta 2 10 4 E10P4
9.6 Pregunta 3 10 5 E10P5
9.7 Pregunta 4 10 6 E10P6

10-10.1 Mend principal. Referencias bibliograficas 2 1 E2P1
10.2 Referencias bibliograficas. 11 1 E11P1

Generacion del guion. El guién estd confor-
mado por cinco esquemas fundamentales, a
saber:

— Bases de navegacion. Esta constituido por
los mapas de navegacion que se leen de acuer-
do con las siguientes convenciones:

* NB: Navegacion por boton.

* NI: Navegacion por icono.

* NH: Navegacion por hipervinculo.
* NV: Navegacion por vinculo.

* NT: Navegacion por tiempo.

* NM: Navegacion por mend.
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con-ciencias

Escena 1. Escena 6.
1 11 6 6.1
11 - 6.1 -

6.2 NB
Escena 2. 6.3 NB
2 21 22 23 24 6.4 NB

6.5 NB
21 - NM - _

6.6 NB
22 NB - NB -
23 N8 - - NB Escena 7.
24 NB - = — ; -

71 -
Escena 3.

7.2 NB
3 3.1 3.2
31 - NM Escena 8.
3.2 NB = 8 8.1

8.1 -
Escena 4. 82 NB
4 41 42 43 44 45

Escena 9.
41 - NB NV NV NV
42 NB - NV NV NV 9 91
43 NB NV - NV NV 9.1 -
44 NB NV NV - NV 92 NB
45 NB NV NV NV - 9.3 NB

94 NB
Escena 5. 05 NB

5 51 52 53 54

51 - NB NB NB
52 NB - NV NV
53 NB NV - NV
54 NB NV NV -

55 NB NV NV NV
5.6 NB NV NV NV
57 NB NV NV NV
58 NB NV NV NV
59 NB NV NV NV

55 56 57 58 59 96 NB
NB NB NB NB NB g5 ng
NV NV NV NV NV
NV NV NV NV NV

Escena 10.
NV NV NV NV NV

10 10.1
— NV NV NV NV
NV — NV NV Ny 101 -
NV NV — NV NV 10.2 NB
NV NV NV - NV
NV NV NV NV -

82 Tecnura |aﬁo 8 |No.16| primer semestre de 2005

6.2 6.3
NM -

NB -
NB -
NB -

6.6

NB

7.2
NM

8.2
NM

9.2 93
NM NB

9.5
NB

NB

NB

9.6
NB

NB

NB

€L/
NB

NB
NB
NB

10.2
NM



A partir de las bases de navegacion se cred
una lista maestra que describia por escenas y
pantallas las imdgenes estaticas y dindmicas,
sonidos y texto, los ideogramas, vinculos, hiper-
vinculos y expectativas.

Figura 2. Disefio general de pantallas

‘con-ciencias

— Disefio de interface. A continuacioén se
presenta el disefio general de cada pantalla del

software.

AREA DE SELECCION

Y COMUNICACION
Esta area se convierte en el espacio
de la pantalla dedicado a la presentacion
del menu tematico por desarrollar,
y a la presentacion de la teoria
relacionada con las figuras,
imagenes y videos.

AREA DE COMUNICACION

Las figuras, imagenes y videos
siempre estaran ubicadas en esta
zona de la pantalla. Através

de vinculos se generara
lacomunicacion con el usuario.

AREA DE INSTRUCCION

Representa la zona de indicacion
de instrucciones para continuar, salir
oregresar a un menu determinado.

Figura 3. Escena 1, Pantalla 1, Pdgina de entrada

(Suia [Practica para el

[ studio de los FProtistos

UNIVERSIDAD PISTRIT AL FRANCISCO JOSE DE CALDAS

BOGOTA D.C. 2004
SOFTWARE EDUCATIVO COMO SOPORTE AL DE SARROLLO DE LAS
PRACTICAS DE LAGORATORIO DE BIOLOGIA.ESPACIO ACADE MICO
INVERTE BRAROS

Continue

Figura 4. Escena 6, Pantalla 1. Ejemplo del disefio de pantallas

AREA DE
SELECCION Y
COMUNICACION

MENU MASTIGOFOROS.

SAUR | MENG
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I SALIR I | MENUI MENU MASTIGOFOROS

con-ciencias

— Interface de navegacion. Estd conforma-
do por:

Botones. Permiten seguir instrucciones como
Salir, Ment, Menu Mastigéforos.

Vinculos. Se ejecutan por medio de los mends.
— Interfaces de comunicacién. Estd confor-
mado por:

Barra de desplazamiento. El texto se pre-
senta mediante cuadros de texto con barra de
desplazamiento.

Figura 5. Ejemplo de barra de desplazamiento incluido en el
software

| [ mENU LocomocioN |

e S

[resentacion

ANTECEDENTES B

Video. Se presentan como soporte al desarro-
1o del contenido tedrico.

Imdgenes. Fotografias y graficos hacen parte
de esta interfaz.

Sonido. La importancia relativa de diferentes
temas es destacada con musica de fondo.

— Interfaces de menud. Se maneja por medio
de una lista de temas que hace las veces de
vinculos de navegacion.

Figura 6. Ejemplo de interfaz de mend

Menu de Temas

Tecnura |aﬁo 8 |No.16| primer semestre de 2005

6. Conclusiones

El estudio inicial de necesidades llevado a cabo
entre profesores y estudiantes para elaborar este
trabajo, permiti6 realizar importantes precisio-
nes en el disefio de la herramienta de software
para el estudio de los protistos; la metodologia
facilit6 el disefio de la herramienta bajo los
lineamientos del modelo pedagdgico de ense-
flanza por descubrimiento, facilitando la funcién
orientadora del docente y el aprendizaje del es-
tudiante.

Se adoptaron las herramientas propias de la Pla-
taforma Authorware® de Macromedia® de tal
forma que el software disenado desarrollara los
temas de forma evolutiva, facilitara la compren-
sién del estudiante y generara estimulos para
que el usuario buscara complementar y profun-
dizar en los temas desarrollados en clase. De
esta manera, el software desarrollado se con-
vierte en evidencia del trabajo interdisciplinario
que puede llevarse a cabo entre ciencias como
la zoologia y la informatica.

El software desarrollado consta de un manual
de usuario y un archivo ejecutable que puede
ser utilizado en sistemas operativos Windows
98, Windows 2000, Windows XP y Windows
Millenium. Para la ampliacién de su cobertura
se proyecta la incorporacion de los otros phylum
que hacen parte del tema "biologia de inverte-
brados", de tal manera que un estudiante pueda
utilizar la aplicacién como soporte durante el
desarrollo de la asignatura; se pretende igual-
mente difundir esta herramienta para que sea
utilizada en diferentes carreras profesionales y
areas de conocimiento.
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