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Resumen

El objetivo general de este estudio fue producir un software educa
tivo para la ensefianza de la Biologia en la tercera etapa de Educacién
Bésica, basado en un ambiente interactivo y amigable con laincorpora-
cién de herramientas multimedia. Se fundamento en las teorias conduc-
tista, cognitivistay constructivistadel aprendizaje, asi como también en
los aspectos relativos a la produccion de software educativos referidos
por Gros. Lainvestigacion desarrolladafue detipo documental y condu-
joalaelaboracion de un proyecto factible que consistié en laproduccion
de un software educativo denominado Bio Tutor 2000, Versién 1.0; mo-
delo que sedesarroll 6 empleando lametodol ogiade Blum. Se obtuvo un
software educativo parapropiciar el aprendizajedelaBiologiaen octavo
grado, que responde alos contenidos del programa de laasignaturay a
los requerimientos funcionales. Bio Tutor 2000 es un recurso que puede
ser utilizado por un publico heterogéneo, pues permite la flexibilidad
cognitiva.

Palabras clave: Softwareeducativo, proyectofactible, ensefianzadela
Biologia, teorias del aprendizaje.
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Educational Software for Biology Teaching
Abstract

The main objective of thisresearch was to design abiology learn-
ing educational software based on an interactive, friendly environment
with multimedia resource incorporation, to be applied in the third stage
of Basic Education. It was based on behaviourist, cognitive and con-
structivist theories, as well as some aspects related to educational soft-
wareproduction, referred to by Gros. Thisdocumentary researchled toa
feasibility project design which consisted in an educational software
product called Bio Tutor 2000, version 1.0, a model developed using
Blum’s methodology. An educational software appropriate to biology
learning for eighth grade students, meeting subject matter syllabus con-
tents and functional requirements was obtained. Bio Tutor 2000 isare-
source which can be used by a heterogeneous population sinceit alows
cognitive flexibility.

Key words: Educational software, feasible project, biology learning,
learning theories.

INTRODUCCION

Desde fines del milenio pasado el mundo ha experimentado cam-
bios radical es en todos | os ambitos del quehacer humano: los medios de
comunicaciony esparcimiento, laformadeproducciony el acceso al co-
nocimiento, entre otros. Muchos de estos cambios han sido posiblesgra-
ciasal vertiginoso avance delainformaticay lastelecomunicacionesen
las dltimas décadas.

Al mencionar |osadel antostecnol 6gicos se hacereferenciaal com-
putador como herramientadetrabajo, en funcion delaingenieriade soft-
ware. Muchos paises han desarrollado distintos tipos de software, gran
parte de los cual es son aplicados como base parala ensefianza. No obs-
tante, en e sistema educativo venezolano se han presentado ciertos in-
convenientes paraadquirir programas de estudios que se adapten al mis-
mo, debido a que lainformacion suele ser muy escasa, basicamente por
el idiomay por lo costoso queresultalaobtencion dedichosprogramas.
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Envistade quelaeducaci6n venezol anano hasatisfecho lasexpec-
tativas que la sociedad hapuesto en ella, pues* son reiterativoslos diag-
nosticos que sefialan el deterioro de laeducacion, no tan sélo referidosa
indicadores cuantitativos sobre exclusion, repitencia o aplazados, sino
también arasgos cualitativos queindican unaausenciade pertinenciade
los aprendizajesy una pérdida de legitimidad sociocultural de laescue-
la’ (Lanz, 1999: 17); se plantea el aprendizaje através del computador
Como una estrategia para contribuir aelevar la calidad de la educacion,
ya que € computador podria constituirse en “una de las herramientas
mas poderosas con las que contariatanto el docente como el alumno, de-
bido a que facilita el proceso de aprendizaje, ya que integra elementos
auditivosy visuales’ (Navas, 2002: 8).

Con base en lo mencionado anteriormente, vale la pena destacar
gue el aprendizaje através del computador no implica Gnicamente pro-
gramar unasecuenciade operacionesen el computador, sino también un
conjunto de actividades deinstrucci 6n que educativamente sean valiosas
y conduzcan a logro delos objetivos planteados. Ademés, al implemen-
tar el sistema, es aconsejable medir laaceptacion del programapor parte
del estudiantado y del personal en general.

Enfuncion delasideas expuestas, €l desarrollo de software educa-
tivos se plantea como una herramienta que proporciona un estilo de
aprendizaje acorde alarealidad actual, motivando al alumno paracom-
prender por si mismo, hacer el eccionesrapidas, razonadasy vivir creati-
vamente, yaquele permitesimular unarealidad quefacilitasuinsercién
en el sistemasocial en el cual vive; todo lo cual contribuiriaaminimizar
losindicadores cuantitativosy cualitativos del deterioro delaeducacion
venezolana, y aestar en concordancia con unade las lineas estratégicas
del Proyecto Educativo Nacional, que contemplaentre otros aspectos el
hecho de responder alas demandas de una revolucién permanente en €l
conocimiento a escala planetaria, que se origina por las transformacio-
nes en las comunicaciones (Lanz, 1999).

EnvistadequelaUnidad Educativa“Udon Pérez” carecedeherra
mientas de software interactivos que faciliten la labor del docentey €l
aprendizaje del alumno, que tuvo un 39,7% de aplazados para €l afio es-
colar 2002-2003 en laasignaturaBiologiay aunado aquelainformacién
gue manejan los profesores en cada una de sus cétedras esta sustentada
por diversosautores, esdecir, no estaunificaday esdedificil acceso para
el alumno; se consider6 pertinente producir un software para brindarle
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las bases tedricas que | e permitan complementar y construir 1os conoci-
mientos de Biologia, que es unade las asignaturas paralas cuales sere-
guieren otros recursosy estrategias, entre los que puede figurar un soft-
ware educativo.

Laimplantacién de software educativos parala Educacion Béasica
se considera un estudio novedoso, pues en la actualidad se vienen ade-
lantando y/o actualizando sistemas de aprendizaje computarizado que
benefician la calidad de la educacion.

Entre los estudios que se han realizado a respecto se encuentran:
Software Educativo Interactivo “ Geomesu” con contenidos de Geome-
triaMétrica, desarrollado por Suérez et al, (2001), cuyos resultados evi-
denciaron la efectividad del software “Geomesu” como recurso parala
adquisicion de conocimientos de GeometriaM étricaconun ato nivel de
logro; Disefio de software educativo paraincentivar lalecturay escritura
de lalenguaindigena en los nifios wayuu, elaborado por Queroy Ruiz
(2001), que consistié en unainvestigacion etnogréficaque condujo a di-
sefio de un prototi po de software educativo paraincentivar lalecturay la
escrituradel wayuunaiki; y el software “ Geometria 2000” paralaense-
flanza de Geometria en séptimo grado de Educacion Bésica propuesto
por Navas (2002), enmarcado dentro de | os pardmetros de un disefio de
investigacion cualitativo de tipo documental, donde | as actividades del
investigador fueron guiadas por loslineamientos de un proyecto factible
y como resultado se obtuvo el disefio del software educativo “ Geometria
2000", que responde a los requerimientos de los alumnos.

Particularmente, la investigacién que dio origen a este articulo
tuvo como objetivo general producir un software educativo paralacéate-
draBiologia, que sirvacomo herramienta didactica a los estudiantes de
octavo grado de la Unidad Educativa“ Udon Pérez” u otraquelo consi-
dere pertinente.

1. TEORIAS DEL APRENDIZAJE QUE SUSTENTAN
EL PROYECTO

El norte de un excelente educador debe ser su permanente refle-
Xion, paraintroducir cambios perdurabl es en su practicapedagogica. Di-
chos cambiosimplican su permanenciadurante un lapso que depende de
lanecesidad deintroducir un nuevo cambio. En este momento estelar se
debe encontrar el docente venezolano: abierto al cambio permanente y
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perdurable, pues hoy “Més que e conocimiento, se torna prioritariala
capacidad paracomprenderlo, parainterpretarloy paraprocesarlo, fren-
teaunaescuelaconcentradaen el aprendizaje deinformaciones particu-
lares, el mundo contemporaneo exige la formacién de individuos con
mayor capacidad analitica’ (Rivas, 2004: 59).

Paraque el docente puedallevar acabo un proceso dereflexion en
torno a la situacion planteada, es menester que conozca un cumulo de
teorias, principios, corrientes filosoficas, modelos curriculares, estrate-
gias de aprendizaje, estrategias de evaluacion y recursos, entre otros,
parapropiciar €l aprendizaje. En este sentido, un docente tendraun dis-
CUrso y una practica pedagogica congruentes cuando conozca estos sa
beresy lospractique. Caberesatar queentrelos conocimientosquedebe
manejar el docente, estael referido alasteoriasdel aprendizaje. Particu-
larmente, sedistinguen cuatro model osampliosde aprendizajequesere-
seflan a continuacion.

a) Model os conductistas, con tedricos como Skinner, Wolpe,
Salter, Gagné, Smithy Smith, etc., cuyo objetivoesel control y
entrenamiento de la conducta; b) modelos de interaccion so-
cia, con tedricos como Cox, Bethel, Shaftel, Boocock, etc.,
gue se centran en los procesos 'y valores sociales, ¢) Modelos
personales, entre cuyos representantes estdn Rogers, Schutz,
Gordon, Glasser, etc., orientado haciael auto-desarrollo perso-
nal; d) Modelo de procesamiento de lainformacion, entre cu-
yos tedricos se encuentran Suchman, Schwab, Bruner, Piaget,
Sigel, Ausubel, etc., que trabgjan sobre |os procesos mentales
(Joycey WEeil, 1985: 21-24 en Ontoria, 2001:13).

Otros autores prefieren referirse atres grandes teorias: conductis-
mo, coghitivismo y constructivismo.

El conductismo iguala a aprendizaje con los cambios en la
conducta observable, bien searespecto con laformaolafre-
cuenciade esas conductas. El aprendizaje selogracuando se
exhibe unarespuestaapropiada despuésdelapresentacion de
un estimulo ambiental especifico; en este caso los elementos
claves son el estimulo, larespuestay laasociacion entre am-
bos (Diaz, 2004: 40).

Esto significa que el conductismo no se preocupa por la forma
como se aprende, es decir, por 10s procesos; y tampoco por lasreflexio-
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nes o posturascriticas que se asuman, las solucionesque sedan alospro-
blemas, ni lasinteraccioneseinferenciasque sehagan. Estassonagunas
de sus debilidades, pero también hay fortalezas, por ejemplo, los pre-
miosoincentivosque sedan al lograr algun aprendizaje, entreloscuales
pueden estar |as caricias positivas, tarjetas o cualquier obsequio.

El cognitivismo es unateoria en la cual se establece que:

La memoria posee un lugar preponderante en el proceso de
aprendizaj e que se produce cuando lainformacién esalmace-
nada de unamaneraorganizaday significativa; en este senti-
do a planificar la ensefianza se deben usar técnicas como
analogias, relaciones jerarquicas para ayudar alos estudian-
tes a relacionar la nueva informacion con el conocimiento
previoy debido al énfasisen lasestructuras mental es, se con-
sidera a las teorias cognitivas mas apropiadas para explicar
las formas complejas de aprendizaje; entre ellas, razona
miento, solucién de problemas, procesamiento de informa-
cién” (Diaz, 2004 43).

Con estateoria se da prioridad alos conocimientos previos, a co-
nocimiento del mundo externo, pero se olvida un poco lo referido ala
propia experienciadel ser humano. Las estrategias que se emplean son
los mapas conceptual es, mentales y semanticaos, entre otros.

El constructivismo es una teoria que equipara €l aprendizaje
conlacreacion designificados apartir de experiencias; lacua

no niegalaexistenciadel mundo real, pero sostiene quelo co-
nocido de él nace delapropiainterpretacion de nuestras expe-
riencias, por eso los humanos crean significados...sostiene que
los estudiantes no transfieren el conocimiento del mundo ex-
terno hacia su memoria, Sino que construyen interpretaciones
personal esdel mundo basadosen lasexperienciaseinteraccio-
nes individuales, en consecuencia las representaciones inter-
nas estén abiertas a cambio, el conocimiento emerge en con-
textos que le son significativos, por 1o tanto, paracomprender
el aprendizaje que ocurre en una persona se debe examinar la
experiencia en su totalidad (Diaz, 2004: 44).

Aqui, tanto el estudiante, el ambientey lainteraccion deambosson
importantes; la memoria esta en permanente construccion, el conoci-
miento es generado por los estudiantes.
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En torno alo planteado, cabe destacar que es relativamente dificil
hallar a un docente que evidencie en su préctica pedagogica un modelo
puro delos que se han resefiado. No obstante, escomun encontrar el pre-
dominio dealgunadeestascorrientes, que en muchos casosesel conduc-
tismo, donde el estudiante esta supeditado a escuchar, obedecer, memo-
rizar, reproducir, recibir premios o castigos. Estoimplicaque sedejende
lado aspectos tan importantes como lacreatividad, lalibertad para desa-
rrollar plenamente la personalidad, €l derecho a participar y expresar
ideas, asi como también, ainteractuar con los demas.

Esfactible que un docente sea consistente con unateoria en parti-
cular, pero se considera pertinente destacar que de acuerdo con lasitua
cion, el aprendizaje que se desea propiciar y laconcepcion de hombre o
de sociedad que se quieraformar, se manifestaran diversas caracteristi-
casdelasteorias mencionadas. Esto significaque un docente no es pura-
mente conductista, cognitivista o constructivista, sino que es unatotali-
dad en lacual seinsertan todas estastendencias. Lahabilidad estaden sa-
ber cudl eslaapropiadaen determinado momento o situacién de aprendi-
zaje, aunado al hecho de que todos | os seres humanos no aprenden dela
mismamanera. Quizas seria conveniente referirse auna concepcién ho-
listica del aprendizaje, que integre todas las teorias del aprendizaje.

En estudiosrealizados, “ se hadescubierto que, como consecuencia
de muchas actividades emprendidas cuando se utiliza un software edu-
cativo, los estudiantes pueden responsabilizarse mas de su propio apren-
dizaje que en otros casos’ (Squiresy Mc Dougall, 1997 en Daniel et al,
2005:266). Asimismo, el empleo de estos recursos “ayuda a crear am-
bientes enriquecidos de aprendizaje y favorece el aprendizaje significa-
tivo” (Ruizy Vallgo, 2004 en Daniel et al, 2005:266).

En el desarrollo de Bio Tutor 2000 se presentan componentesinhe-
rentesa model o conductista, pueslasinformaciones estan descompues-
tasen unidades, hay algunas actividades que requieren unarespuestadel
usuarioy ciertosrefuerzos en laactividad de evaluacion. También sere-
flejan diversos aspectos rel acionados con el modelo cognitivista, yaque
se“consideraal refuerzo como motivaciénintrinseca’ (Gros, 1997: 56),
de maneraque éste se daparainformar no parasancionar. Ademas, sein-
sertaen lateoriaconstructivista, porque contempla sistemas hipertexto,
enloscuales* seorganizalainformacion demanerano lineal, cadausua-
rio puede recorrer, navegar o utilizar personal y creativamente lainfor-
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macion” (Gros, 1997: 85). Esto |o hace através de videos, €l contenido
delasunidadesy el glosario que se presentan en este software.

2. METODOLOGIA

En este estudio se desarrol 6 unainvestigacion detipo documental
enmarcadaen el procedimiento querefiere Arias (2001) sobre proyecto
factible, el cual sedefinecomo una“ propuestade accidn pararesolver un
problema practico o satisfacer una necesidad. Es indispensable que di-
cha propuesta se acomparie de la demostracion de su factibilidad o posi-
bilidad de realizacion” (Arias, 1999: 82).

Especificamente, esta propuesta se apoy06 en unainvestigacion de
tipo documental que contempl 6 larevisiéon de textos, revistas, tesis de
grado y Proyecto Plantel de la Unidad Educativa “Udon Pérez”, entre
otros; conlafinalidad de establecer lanecesidad de producir un software
parala asignatura Biologia de octavo grado de la Educacion Bésica.

2.1. Procedimiento para la produccién del software

Para producir el software se efectud €l siguiente procedimiento:

A. Metodologiaempleada para el desarrollo del softwareeducativo

Lametodologia utilizada fue lade Blum (1995), lacual constade
las siguientes fases:

Fasel: Andlisis

En estafase serealiz6 un estudio que contempl 6 todos | os elemen-

tosqueinfluyeron en el software educativo, los cuales estén referidos al
andlisis del publico, del ambiente, del contenido y del sistema.

a. Andlisisdel Publico

La poblacion que se tomd en cuenta para la elaboracion del soft-
ware educativo fue detrescientos sesentay ocho (368) alumnosinscritos
en el octavo grado de Educacion Basica de la Unidad Educativa“Udon
Pérez”, correspondientes a afio escolar 2003-2004, seguin informacion
suministrada por e Departamento de Control de Estudio de la institu-
cion. No obstante, como los cursantes de octavo grado exhiben caracte-
risticas similares, pueden hacer uso de este software para favorecer €l
aprendizaje de la Biologia.
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Parael andlisis del publico se consideraron tres elementos impor-
tantes de la poblacion como fueron: laedad (de 12 afios en adelante), el
nivel educativo (estudiantes de latercera etapa de Educacion Bésica, de
octavo grado), experiencias con computadoras (para la utilizacion del
software no se requiere de mucha experienciacon el equipo, yaque éste
fuerealizado en un ambiente amigabley facil de navegar, sin necesidad
detener muchos conocimientos, sblolo méselemental dentro del mundo
delacomputacion, como hacer “clic” en algunosdelosbotonesde nave-
gacion quelepermitiran al usuario interactuar con el software educativo
de manera atractiva).

b. Andlisis del Ambiente

Actualmente, la Unidad Educativa“ Udon Pérez” carece de herra-
mientas de software educativos que facilitan la labor del docente y el
aprendizajedel alumno. Asimismo, lainformacion que manejael perso-
nal docente en cada unade sus catedras esta sustentada por diversos au-
tores, esdecir, quelainformacion no estaunificaday esdedificil acceso
parael aumno.

El software educativo se desarroll6 en un ambiente multimedia, en
el cua se utilizaron imagenes, audio, videoy texto, paracrear unainter-
faz grafica atractivay amigable paralos usuarios.

c. Andlisis del Contenido

Considerando la jerarquizacién del contenido programatico y en
funcion delos conocimientos que se deseaquelos estudiantes de la céte-
drade Biologiade octavo grado obtengan o fijen de acuerdo con sus ne-
cesidades, seorganiz demaneraestructuraday sintetizadatodalainfor-
macion requerida. Para ello, una vez analizado el contenido, se realizé
una seleccion de los aspectos més resaltantes de cadatema en estudio y
se estructuraron de manera detallada | os objetivos especificos de lama-
teria, las estrategias de aprendizaje, los recursos y la evaluacion, con e
proposito de obtener un disefio instruccional.

d. Andlisis del Sistema

Unavez analizado €l pablico, el ambientey el contenido programé&
tico, se planificé el desarrollo de un software educativo como apoyo ala
optimizacion del proceso de aprendizaje. Paralograr estefin, serealizd
un estudio de factibilidad donde se analizaron |os requerimientos bési-
cosparael desarrollo del softwarey selogro establecer que es operacio-
namente factible.
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Fasell: Disefio

Serealiz6 un disefio educativo y un disefio interactivo. El primero
consistié en organizar todalaestructuradel contenido educativo, lacual
esté formada por las metas educativas, |0s objetivos de aprendizaje, las
decisionesde contenido (expuestaen lafasedeanalisis) y €l prototipoen
papel. El segundo permitid determinar losrequerimientos parael disefio
einterfaz, el mapadenavegacién parael recorrido del softwarey laspan-
tallas de esquema.

Disefio educativo. El software educativo desarrollado fue denomi-
nado “ Bio Tutor 2000" , €l cual sebasaen el computador bajo unatecno-
logiade multimedia, disefiada paracomplementar |os conoci mientosde-
sarrollados en el aulade clasesy parafacilitar el proceso de aprendizaje
de la cétedrade Biologia

Bio Tutor 2000 se define operacionalmente como un software edu-
cativo donde el usuario navega através de iconos. Presentaun ment di-
vidido entresunidades (representadas con imégenes); of rece un conteni-
do didactico delacétedra, en €l cua el usuario puede gozar deimagenes
y videosrepresentativos paracadaunidad. Posee un glosario detérminos
basicos usados en el contenido de la materia, una evaluacion para cada
unidad gue complementay sirve de apoyo pedagdgico alosalumnos, asi
como también alos profesores que dictan la asignatura.

a. Objetivos del Software Educativo “ Bio Tutor 2000”

Objetivo general

Proporcionar una herramienta didactica a los estudiantes del
grado delaterceraetapade Educacion Basica, parael fortalecimiento de
sus conocimientos sobre la catedra de Biologia impartida en la Unidad
Educativa“ Udon Pérez”.

Especificos

8VO

— Dotar de una herramienta interactiva que facilite la labor del do-
centey el aprendizaje del alumno.

— Unificar lainformacién proporcionada por diversos autores en re-
lacién con el contenido programético de Biologia de 8¥° grado.

— Brindar una base tedrica de la cétedra, para reforzar los conoci-
mientos desarrollados por el docente en el aula de clases.
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— Estimular o motivar alosalumnos aser autodidactas durante el es-
tudio de la asignatura.

— Elevar €l porcentaje de estudiantes aprobados.
b. Disefio de Contenido

Bio Tutor 2000 esta conformado por lasistematizacion delainfor-
macion referente a cada una de | as unidades que forman parte del conte-
nido programético de la catedra de Biologia de 8° grado, dictada en la
Unidad Educativa“Udon Pérez”.

c. Prototipo en papel. Se presenta la informacion através de me-
nus, deiconosy botonesque permiten al usuario navegar por todo el soft-
ware sin mayor dificultad.

Disefio interactivo. Se realiz6 a través de la construccion de las
pantallas de Bio Tutor 2000, fundamenténdose en la determinacion de
losrequerimientosfuncionales, el disefio deinterfacesamigables, lapre-
sentacion de las rutas de navegacion de las unidades del contenido pro-
gramatico delaasignaturaBiologia, asi como también se plasmé ladis-
tribucién de texto, imagenes, animacionesy video de las pantallas.

L os requerimientos funcionales permitieron ofrecer independen-
ciaentre las unidades para que €l usuario puedaelegir su camino de na
vegacion, es decir, que éste pueda acceder libremente alainformacién
contenida en el software educativo, dependiendo de |os conocimientos
previos del area en estudio que posee; igualmente, mostrar un tutorial
amigabley atractivo, demaneratal queinteractiiecon el mismolasveces
que asi lo considere necesario para captar lainformacion presentada.

El uso de este software interactivo ofrece sobre otros métodos de
ensefianza, ventgjas tales como: participacion activa del alumno en la
construccién de su propio aprendizaje, interaccion entre el alumno'y el
computador y ademas permite el desarrollo cognitivo del estudiante.

a. Diseflo de Interfaz

Bio Tutor 2000tienecomofinalidad mejorar €l proceso deaprendi-
zaje através del computador como recurso instruccional, razén por la
cual se muestra unainterfaz en la que se dala combinacién de sonidos,
colores, imégenes, videos, asi como cualquier otro el emento que ayude
al disefio de las pantallas. Estos elementos ofrecen alos estudiantes un
ambiente favorable parala construccién de aprendizajes significativos,
ademés de permitir diferentes grados deinteractividad: estudiante-com-
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putador, estudiante-profesor, estudiante-contenido, estudiante-estu-
diante, estudiante-institucion. Este software interactivo ofrece opciones
al estudiante como: verdaderoy falso, seleccion, pareamientoy comple-
tacion. Conlasrespuestas dadas se produce unaretroalimentaciéninme-
diata, pues €l estudiante contestay verificael resultado.

Con este disefio interactivo también se puede desarrollar la creati-
vidad, pues el estudiante puede navegar libremente por la estructurade
arbol que presenta el software. Esto facilitaria la posibilidad de que el
usuario relacione contenidos conforme a sus experiencias previas y
construya sus conoci mientos.

b. Mapa de Navegacion

El mapa de navegacion de las unidades que conforman Bio Tutor
2000 consistié enrepresentar lasrutas o caminosaseguir el usuario en el
software, através de la navegacion de una pantalla a otra que facilita el
acceso alainformacion segiin el nivel con el que el usuario desee inte-
ractuar. Dicho mapa esté basado en una estructura jerérquica, ya que €l
usuario navegaatravés de unaestructurade arbol que seformasegun la
|6gica natural del contenido.

c. Pantallas de Esquema

Lostextos, barras de navegacion (iconos), video, sonidoy diversi-
dad de elementos que contienen las pantal las de Bio Tutor 2000 se esho-
zaron como se observa a continuacion:

Laprimerapantallade presentacion muestraen el fondoy enlapar-
teinferiorizquierdael logo de Bio Tutor 2000y haciael centro, ocupan-
dolamayor &readelapantalla, se encuentradl texto. Enlasiguiente pan-
tallase observan fotografias en cadaunadelasesquinasy en el centro se
presentan temas referidos a contenido de Bio Tutor 2000. La pantalla
anterior continla, pero en este caso se observa en el centro una anima:
cion conel titulo del software* Bio Tutor 2000”, luego se esbozo laiden-
tificacion del usuario. Seguidamente, sevisualizael menu principal con
cadaunadelasunidades(Unidad |, Unidad 1, Unidad 1), representadas
por fotos eimagenes que dieron un aspecto atractivo; ademés, aqui sees-
tructuro la navegacion del usuario (Figura1).

Posteriormente, se hizo un esbozo delapantallaque conduce alos
capitulos de cada unidad y en ésta se presentan gréficamente los iconos
desarrollados para € software, éstos son: icono de ayuda, glosario, vi-
deos, menu, evaluacion y salida (Figura 2).
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Figural
Pantalla del menu principal de Bio Tutor 2000.

BioTUTOR =
MHend Principal,

Relacign y Regulacion
Nerviosa

Relacion y Regulacion
en la Bigslera

l“ﬂ.-"ﬂeﬁu!amﬁn de las Poblaciones
Sp ¥ Humanas

i

Fuente; Elaboracion de los autores.

Figura?2
Pantalla sobre tabla de contenido dela Unidad I.

Bi3 TUTOR Uy 18

Relacion'y Regulaciony

Capitulo 1. El sistema nervioso humano

Capitulo 2. El impulso nervioso

Capitulo 3. El ojo como fotorreceptor: [a piel como mecanorreceptor
Capitulo 4. Oido, gusto y olfato

Capitulo 5. Glindulas endocrinas

Capitulo 6. Glindulas paratiroldes, pincreas y timo

Capitulo 7. Hormonas vegetales

Capitulo 8, Hormonas vegetales

Haz Click em el Jcono de
tu Frafarancia
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Al culminar el esbozo de la pantalla de capitulos, se procedio a
plasmar ladetema, lacual seestructur6 delasiguientemanera: enlapar-
tesuperior seobservalaUnidady el Capitul o; enlaparte central seapre-
ciaun cuadro de texto referente al tema en cuestion; en la parteinferior
izquierdadel cuadro selocalizalaimagen correspondiente al tema; y en
laparte inferior derecha los iconos de navegacion (Figura 3).

Lapantalladelostemasde cadaunidad del contenido de Bio Tutor
2000 se programé de manera que, al hacer clic en el icono de video, se
pueda observar una pantalla que posee en la parte central derecha un
“TV", el cual muestradentro desu pantallael video escogido (Figura4).

Dentro delamisma pantallade temas se codificd otro icono desig-
nado “Evaluacion” para cada unidad, donde aparecen preguntas de se-
leccion, verdadero o falso y completacion; las cuales van alternandose
cadavez que el usuario hace clic sobre eseicono, con el Unico propésito
dequeel aumno no hagaun ciclo repetitivo en suevaluaciony pierdael
interés si las preguntas son siempre del mismo estilo. Por tal razén, la
evaluacion es alternada'y cambiada.

Figura3
Pantalla sobrela Unidad I1.

Bi > TUTOR Unidad IS

Relacion'y Regulationyenty

CONCEPTO DE ECOSISTEMA

El ecomstema consbluye la umdad ecoldgica basica que incluye a los orgamsmos vivienles y al
ambicnte, &5 decir, @ ka comunidad o biocenosis v al media fisico o bictopo

En cualquier ecosistenya que consideremos, sea temeste o acudtico, encontranemos
numerosas relaciones entre las especies que en &l wviven y anre efas v los factores
ambienlalas luminosa, Ie] ura, humedad y sustrato. [ n lodo acosislamea
podemos noler dos influencias. la del medio lisico v la de las especies entre i

Tante el ecosistema come la comunidad son niveles ecoldgicos, v 1a delimitacion o fijacion de
fronteras n cuanto Al espacio no se pusde hacer de manera general, Asi tenemos qué un
acuario, un charco, una laguna. un basque, un arecife coraline v an fin, el océano misma,
constine sjemplos de acosistemas, a pesar da las grandes diferencias existentas an cuanto a
la exlension de les ereas de cada ecosistema alado

Mayarling, Haz Click an ol Icono de
tu Preferancia.

LTI Ot BSARID 188 winl POt

Fuente: Elaboracion de los autores.
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Figura4
Pantalla de videos.

BTN

La Abeja Reina
LaAra a
El Ballena

Cocodrilos
hambrientos

Cabra Mont s
Dentelaria

Los padres y los
hijos

Mariposas de
colores

Nidos

Los Bosques

“Haz Click en el lcono de tu = .
preferencia : Jroely

Fuente: Elaboracion de los autores.

Faselll: Desarrollo

Considerando la estructura de las pantallas que conforman el soft-
ware educativo Bio Tutor 2000, se procedié a una serie de formas para
mostrar el funcionamiento general del mismo, conformealasespecifica-
ciones de lafase de Disefio.

Fase IV: Produccion

Lafase de produccién contempl 6 laelaboracion delosarchivosde
texto, sonido, fotografia, imagenes, animaciones y videos que confor-
man Bio Tutor 2000, |os cual esfueron disefiados previamente paraluego
integrarlosal softwareutilizando Authorware Attain 5.0, cumpliendo asi
con los requerimientos funcionales del software.

Conlasherramientas que ofrecen Fractal Painter 5, Adobe Premie-
re, Kinetix 3D Studio Max, entre otros, se editaron dos producciones.
unaque representalaentradaprincipal del software, dondeel titulo“Bio
Tutor 2000” va apareciendo al eatoriamente con un fondo musical hasta
guedarse estético; y otra basada igualmente en darle un efecto atractivo
al titulo del software, pero en este caso animando lapantalladevideosre-
lacionados con cada unidad del contenido del software. Ambas produc-
ciones fueron creadas con el mismo propésito: € de ofrecer una herra-
mienta interactiva agradable ala vista del usuario.
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Fase V: Instrumentacion y Evaluacion

Estafase abarco laspruebasy revision del software educativo para
determinar laefectividad del mismo, asi como también establecer si es-
taba listo para su lanzamiento e implantacion. Comprendio | os aspectos
siguientes:

a. Prueba Alfa

Severifico, en relacion con los requerimientos funcionales, el ma-
nejo del software educativo através de la Prueba Alfa, dirigidaaun par
deingenierosen computacién: Neif Silvay José Linares. Estapruebafue
realizada a través de una encuesta con nueve preguntas y los expertos
respondieron afirmativamente a 100% de éstas, permitiendo establecer
gue Bio Tutor 2000 es un nombre apropiado parael software, su presen-
tacion es amigable y motivadora, tiene facil acceso para €l usuario; las
imagenes, animaciony colorido que presentalapantallade menu princi-
pal deBio Tutor 2000 son agradablesy |laman laatencién del usuario; es
defécil navegacion parael usuario, el glosario muestraunainterfaz sen-
cillay presentaun contenido completo en relacion al ostérminos necesa-
rios que abarcan laasignatura, los videos son agradables alavistay lo-
gran € interés del usuario hacia el contenido del software. En sintesis,
presenta un contenido completo sobre la catedra Biologia de 8° grado,
consono con e enfoque pedagdgico actual, posee unaimagen sencillay
motivadora, ademas de que cumple conlosrequerimientosdados parasu
realizacion.

b. Lanzamiento

Estuvo orientadaasalvar y compactar el softwareenun CD-ROM,
atravésdeunaherramientade Authorware Attain 5.0 denominada” Save
And Compact”, donde el programa se hace gjecutable para que trabaje
como unarutina de instalacion y los usuarios finales puedan hacer uso
del mismo.

c. Evaluacion General

Enrelacién conlosresultados obtenidosen estainvestigaciony los
gue otros autores han producido en estudios anteriores, se confirman las
conclusiones arrojadas por Navas (2002), donde através de un proyecto
factible se obtuvo un software educativo parapropiciar €l aprendizajeen
biologiade8'°grado, querespondaal osrequerimientosdelosaumnos,
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B. Materialeso herramientasutilizadaspara el desarrollodelain-
vestigacion

Paralarealizacion de este proyecto se emplearon recursos, tanto de
hardware como de software, que permitieron lograr el buen disefio del
mismo, asi como su desarrollo; al igual queparacrear las diferentes pan-
tallas de maneraatractivay motivante parael usuario. Las herramientas
empleadas estan adecuadas a la plataformarequerida para el desarrollo
de este tipo de proyecto.

CONCLUSIONES

Conel desarrollo deun software educativo se contribuyeaelevar la
calidad de la ensefianza, pues se proporciona una herramienta de apren-
dizaje que puede ser aplicada por el docente en el marco de las teorias
conductista, cognitivistay constructivista. Esto sereafirmacon o expre-
sado por Medina(1995), quien planteaque con €l uso de software educa
tivos se podria mejorar € aprendizaje de los estudiantes, ya que éstos
despiertan laatencion al ver loscolores, fotografias, dibujos, asi como a
escuchar los sonidos, ayudando alacomprensi6n delainformacion per-
cibidapor medio delavistay el oido, ademés de que educa, ayudaal do-
cente en la adquisicion de habilidades para dictar las materias; y conlo
referido por Araujo (2004), quien afirma que los software educativos
elevan la calidad y productividad de los proyectos de estudios de los
alumnos, pues permiten lautilizacién de estrategias motivantes paraque
€l educando desarrolle sus habilidades cognitivas.

La jerarquizacion del contenido del software educativo permite
gue el alumno adqui era conocimientos con mayor facilidad através del
uso de multimedia, pues el usuario puede navegar através de unaestruc-
turadearbol que seformasegun lalégicadel contenido, perolasrutasde
navegacion de unapantallaaotrapermiten el acceso alainformacion se-
gun el nivel en el cual deseeinteractuar el usuario. Esto se confirma por
las conclusionesarrojadas por Gonzalez y Vanegas (1998), quienesesta-
blecen que todo software educativo ofrece la posibilidad de desarrollar
contenidosdidacticosmotivando al usuario anavegar por el mismoatra-
vésdelaincorporacién de multimedia, los cualeshacen atractivalarela
€ion usuario-maguina.

Bio Tutor 2000 es unaherramientaparael aprendizaje delaBiolo-
gia, pues el usuario, a finalizar |a navegacion habra adquirido conoci-
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mientos por medio de las imégenes, gréficos, sonidos, textos y videos,
ademés, este software permitiraa alumno realizar busguedas de infor-
maci on que pueden ser beneficiosasa momento derealizar alguntipo de
investigacion, lo cual contribuirianotablemente en su formacion educa-
tivay en lamayor probabilidad de aprobar la asignatura.

Bio Tutor 2000 no sustituye la labor del docente, sdlo le sirve de
apoyo en lasclases, paraelevar lacalidad del proceso de aprendizaje, en
funcién de que las nuevas tecnol ogias deben ser usadas como un medio
mas para gozar de las bondades que éstas ofrecen.

Este software educativo considera diversos aspectos de la Biologia,
consonos con las diferentes teorias del aprendizaje, favorece su uso por
parte de un publico heterogéneo con diferentes nivel es de conocimientos,
permitiendo la flexibilidad cognitiva, pues se puede desplazar en un cu-
mulo deinformaciones, dependiendo desuinterés, experiencia, necesidad
de informacion o relevancia que lamismatiene parael alumno.
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