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RESUMEN

Se desarroll6é una aplicacion educativa multimedia como apoyo a la ensefianza
y aprendizaje de la asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334), de la
Licenciatura en Educacion mencién Biologia de la Universidad de Oriente. Para
ello, se utilizé la metodologia de Ingenieria de Software Educativo Orientado a
Objetos (ISE-O0), propuesta por Alvaro Galvis, Ricardo Gémez y Olga Marifio
[26], la cual consta de seis (6) fases: andlisis de las necesidades educativas,
especificacion de requerimientos, disefio, desarrollo, prueba piloto y prueba de
campo. Se llegé hasta la fase de construccion de la aplicaciéon educativa
multimedia y ademas se realizaron pruebas a lo largo y al final de su desarrollo,
tanto con usuarios representativos, como con expertos en informatica y
educacion. En el analisis se establecid la poblacion objetivo, la conducta de
entrada, el problema o necesidad a atender, los principios pedagogicos
aplicables y se justifico el uso de medios interactivos como alternativas de
solucion. En la especificacion de requerimientos se describio la aplicacion,
especificando areas de contenido, modos de uso de la aplicacién y conducta de
entrada; ademas, se realizaron los diagramas de interaccion. En el disefio se
definié el disefio educativo, donde se planted un disefio instruccional, utilizando
para ello la metodologia de Dick & Carey [30]; el disefio comunicacional, donde
se definié la interfaz de la aplicacién, y el disefio computacional, donde se
establecio el modelo de clases de la aplicacion. En el desarrollo se construyoé la
aplicacién, realizando pruebas a lo largo del mismo, y al final se present6é una
version a un grupo representativo de la poblacion objetivo, ademas de expertos
en contenido e informética, de la cual se obtuvieron los resultados. Por ultimo,
se expusieron las conclusiones y recomendaciones.



INTRODUCCION

La Informatica se ve enfocada como una herramienta elemental que facilita los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Esta ha tenido un impacto en la
transformacion de dichos procesos y la forma en que docentes y estudiantes
acceden al conocimiento y la informacion. En la actualidad, su participacion en
la educacion se ha extendido por todo el mundo, pero principalmente al nivel de
uso de sus herramientas tecnologicas mas representativas, denominadas

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) [1].

Las TIC, se conciben como el universo de dos conjuntos representados por las
tradicionales Tecnologias de la Comunicacién (TC), constituidas principalmente
por la radio, la television y la telefonia convencional, y por las Tecnologias de la
Informacién (TI), caracterizadas por la digitalizacion de las tecnologias de
registros de contenidos (informética, de las comunicaciones, telematica y de las
interfaces) [2].

De la interdisciplina que se da entre la informatica y la educacion emerge una
nueva disciplina, la Informatica Educativa (IE). Esta disciplina estudia el uso,
efectos y consecuencias de las TIC en el proceso educativo. El desafio que
presenta la IE en el sector educativo es la aplicacion racional y pertinente de las

TIC en el desarrollo del quehacer educativo propiamente [3].

Para ser capaces de entender la conveniencia y necesidad del uso de la IE en
la preparacion de los profesionales que puedan dar respuesta a esas
exigencias, es necesario comprender que en esta era de la informacion y del
conocimiento, la mayoria de las personas estan familiarizadas desde muy
temprana edad con la tecnologia computacional; por lo que la educacién debe
estar actualizandose continuamente, buscando la manera que los procesos de

ensefianza y aprendizaje sean mas enriquecedores, para que el estudiante



perciba la informacibn como atil e interesante, permitiéndole pasar de un

personaje pasivo a un personaje activo [4].

En aras de apoyar directamente los procesos de enseflanza y aprendizaje, se
han creado aplicaciones para tal fin, conocidas como Materiales Educativos
Computarizados (MECs). Los MECs, son ante todo, ambientes informaticos que
permiten que la clase de aprendiz para el cual se cred, viva el tipo de
experiencias educativas que se consideran deseables para él frente a una

necesidad educativa dada [5].

En la Universidad de Oriente (UDO) se cre6 el Programa de Ensefianza Virtual,
el cual es regulado por la Coordinacién de Ensefianza Virtual, cuyo propésito es
la implementacion de una nueva metodologia de ensefianza, para ofrecer
apoyo a cursos en los distintos niveles de la comunidad universitaria, rompiendo
con el paradigma de ensefianza tradicional y dando apoyo al método de
ensefianza virtual. Este programa permite transmitir contenidos dentro de la red
universitaria, modernizando a la UDO en el desarrollo de los procesos de

ensefianza y aprendizaje, mediante la aplicacion de las TIC [6].

La UDO, dentro de sus proyectos de desarrollo y fortalecimiento de las
funciones de docencia y/o investigacion, cuenta con el Sistema Especial de
Ensefianza-Aprendizaje (SEA), el cual constituye una alternativa pedagdgica,
complementaria a las metodologias, técnicas y procedimientos instruccionales
tradicionalmente empleados en esta institucion para la formaciéon de los
recursos humanos en pregrado y postgrado. En este sentido, el SEA incorpora
las TIC para facilitar y optimizar los procesos académicos, potenciar la
investigacion en el campo de la pedagogia y ampliar las posibilidades de la
extension universitaria. Se trata de un trabajo cooperativo entre docentes y
estudiantes que, con la ayuda de graficos, textos, animaciones, sonidos, videos

interactivos y la combinacién de espacios académicos reales y digitalizados, le



imprimen a los procesos de ensefianza y aprendizaje un nuevo sentido

pedagogico [7].

Actualmente, en miras de consolidar el Proyecto SEA, se desean crear
aplicaciones que apoyen a la enseflanza y aprendizaje de asignaturas de las
carreras de la UDO. En tal sentido, esta investigacién se fundamenta en el
desarrollo de una aplicacion educativa multimedia como apoyo a la ensefianza
y aprendizaje de la asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334), de la

Licenciatura en Educacion mencién Biologia de la Universidad de Oriente.

Este trabajo esta estructurado en cuatro capitulos:

En el capitulo uno se describe la problematica, el alcance y las limitaciones de

esta investigacion.

El capitulo dos contempla los fundamentos tedricos que sustentan la
investigacion: antecedentes de la investigacion, antecedentes de la
organizacion, area de estudio y area de investigacion; también se describe la
metodologia de la investigacién y la metodologia del area aplicada utilizada
para el desarrollo de la aplicacién educativa.

En el capitulo tres se explica la aplicacion de cada una de las fases que

conforman la metodologia utilizada para el desarrollo de la aplicacién educativa.

En el capitulo cuatro se muestran los resultados obtenidos en la ejecucion de
las pruebas, las conclusiones, donde se resaltan los resultados mas
significativos de esta investigacion, y por ultimo, las recomendaciones que se
plantean como posibles alternativas para mejorar los resultados obtenidos en la

aplicacion educativa desarrollada.



CAPITULO I. PRESENTACION

1.1. Planteamiento del problema

La UDO, fue definida desde su concepcién como un sistema de Educacion
Superior al servicio del pais, con objetivos comunes a las demas universidades
venezolanas y del mundo, pero con fines propios derivados fundamentalmente
de las caracteristicas y condiciones particulares de la region Insular, Nor-

oriental y Sur del pais, en cuyo desarrollo integral esta comprometida [8].

La Licenciatura en Educacion mencion Biologia del Nucleo de Sucre de la UDO
contempla en su pensum de estudios la asignatura Zoologia de Vertebrados
(003-2334), la cual pertenece al cuarto (4°) semestre y tiene como propésito
fundamental ofrecer la oportunidad a los estudiantes de conocer las
caracteristicas generales y especiales de los distintos grupos de vertebrados y
las relaciones filogenéticas existentes entre ellos; interpretar las diferencias
estructurales, anatdmicas y funcionales de los sistemas de 6rganos existentes
en los vertebrados; conocer algunos aspectos sobre la biologia y ecologia de
algunos cordados comunes en el oriente venezolano; y desarrollar técnicas

para la diseccién de animales vertebrados y la preparacion de sus esqueletos.

Actualmente, esta asignatura no cuenta con un material educativo
computarizado, enmarcado dentro de los lineamientos del Proyecto SEA y por

consiguiente incorporado en la plataforma del Aula Virtual de la UDO.

A través de entrevistas no estructuradas con el profesor de la asignatura, se
conocié que la misma posee un contenido bastante extenso, lo cual amerita
tiempo y dedicacion por parte de los estudiantes; quienes generalmente

presentan problemas para asimilar y/o aprender determinados temas, dada la



complejidad de los mismos, ademas de que no se adaptan al ritmo de trabajo
que exige la asignatura, lo que hace que los procesos de ensefianza y
aprendizaje se vean dificultados, afectando de esta manera tanto el logro de los
objetivos de la asignatura como el rendimiento de los estudiantes.

Al estudiar los resultados académicos facilitados por el profesor de la
asignatura, correspondiente a los ultimos 3 semestres, se pudo evidenciar el
bajo rendimiento obtenido por los estudiantes, donde algunos de ellos
resultaban reprobados, y los que no, aprobaban en su mayoria con notas entre
5y 7. Por otra parte se pudo observar casos de estudiantes que abandonaban

la asignatura antes de la culminacion del semestre en curso, para ese entonces.

En base a lo planteado, se propone desarrollar una aplicacion educativa
multimedia, con miras a convertirse en una opcién interesante para el logro de
aprendizajes significativos, incorporando las TIC para facilitar y mejorar las
metodologias, técnicas y procedimientos instruccionales que actualmente se
implementan en dicha asignatura, asi mismo contribuir con el fortalecimiento del

Proyecto SEA en la comunidad universitaria.

1.2. Alcance y limitaciones

1.2.1. Alcance

Esta aplicacion va dirigida principalmente a los estudiantes y profesor(es) de la
asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334), pero también podra ser (util
para estudiantes, profesores e investigadores del area de Biologia y publico en
general. La aplicaciébn contiene trece (13) temas: generalidades sobre los
cordados, protocordados, generalidades sobre los vertebrados, peces sin
mandibulas, generalidades sobre los peces mandibulados, peces mandibulados

cartilaginosos, peces mandibulados 6seos, anfibios, reptiles, aves, mamiferos,



movimientos de poblaciones de vertebrados y suefios estacionales: letargo.
Asimismo contiene un médulo de evaluacion de los temas mencionados, un
glosario y referencias tanto Web como bibliograficas referentes al contenido de
la asignatura. Dicha aplicacion representa un apoyo a la ensefianza presencial

y se puede usar a futuro en el proyecto de educacién a distancia.
1.2.2. Limitaciones
Se realiz6 una seleccion restringida del apoyo visual a utilizar en la aplicacion,

en su mayoria videos, con el fin de no exceder el tamafio minimo permitido por
el SEA.



CAPITULO Il. MARCO REFERENCIAL

2.1. Marco teérico

2.1.1. Antecedentes de la investigacion

En conformidad con las aplicaciones que presentan las TIC en la educacion y
con el propésito de aprovechar de manera mas efectiva las ventajas que
presentan los MECs en los procesos de ensefianza y aprendizaje, en
Venezuela y otros paises del mundo, las Universidades han presentado un gran

interés por incluir estas tecnologias en sus carreras.

Es asi como en la Universidad Nacional de San Juan, en San Juan, Argentina;
se realiz0 una aplicacibn educativa de las nuevas tecnologias para el
aprendizaje de transformaciones lineales [9]. En el Campus Monterrey del
Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey, México; se realizo el
desarrollo y prueba de un sistema multimedia educativo enfocado a cubrir los
estilos individuales del aprendizaje del modelo VARK (Visual, Aural, Read/Write,
Kinesthetic) [10]. En la Universidad Nacional Experimental Rafael Maria Baralt,
Cabimas, Venezuela; se desarroll6 un software educativo como estrategia para

el aprendizaje significativo en la asignatura Informatica Educativa [11].

En el Nucleo de Sucre de la UDO, se han venido desarrollando diversas
aplicaciones educativas como apoyo a las distintas asignaturas de las carreras
ofrecidas en esta instituciéon. En el afio 2003 se desarroll6 una aplicaciéon
educativa bajo ambiente Web, como apoyo a la ensefianza de la asignatura
Sistemas Operativos, perteneciente al Programa de la Licenciatura en
Informatica [12]; en el afio 2009 se desarrollé una aplicacion educativa bajo

ambiente Web para apoyar el proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura



Bioquimica, de la Licenciatura en Bioanalisis [13]; en este mismo afio se
desarrolld una aplicacion multimedia educativa e informativa sobre la fauna
asociada a los sistemas coralinos del Golfo de Cariaco, estado Sucre,
Venezuela [14 ].

2.1.2. Antecedentes de la organizacién

La UDO, fue creada el 21 de noviembre de 1958, mediante el Decreto Ley No.
459 publicado en la gaceta oficial de la Republica de Venezuela N° 25.831 por
la junta de Gobierno presidida por el Dr. Edgar Sanabria, siendo Ministro de
Educacion el Dr. Rafael Pizani, bajo la conduccién de su Rector fundador Dr.
Luis Manuel Penalver. Comenz6 a funcionar el 12 de febrero de 1959, el que
sefalé el nacimiento de la Universidad de Oriente y, un afio después, 113
estudiantes y una docena de profesores, en una vieja casona del sector
Caiguire de Cumana, marcan el camino de la fructifera actividad académica de
esta casa de estudios. El 29 de marzo de 1960, el presidente de la republica,
Romulo Betancourt, inaugura oficialmente la Universidad de Oriente en un acto
realizado en la antigua sede de la Escuela “Pedro Arnal”, en la capital sucrense
[15].

La UDO es una de las universidades mas importantes de Venezuela y la
principal institucién universitaria y autonoma dedicada a la docencia e
investigacion del noreste del pais, especialmente en Ciencia y Tecnologia, cuyo
campus tiene su sede en los nucleos universitarios ubicados en los Estados
Anzoategui, Bolivar, Monagas, Nueva Esparta, y Sucre, asumiendo asi la
responsabilidad de la educacién Universitaria y desde su inicio motor
fundamental del desarrollo integral en toda la region insular, nororiental y sur del
pais; en funcion de las condiciones, posibilidades y tendencias de desarrollo de
cada uno de los Estados Orientales donde funcionan. En su concepcion, se

define como un sistema de educacion Superior al servicio de la region, con



objetivos comunes a las demas universidades venezolanas y del mundo. No
obstante, es Unica en su género, experimental y autbnoma, innovadora en la
creacion de la unidad profesional de Cursos Basicos, la departamentalizacion,
los lapsos semestrales, el sistema de unidades de créditos, los cursos
intensivos, entre otros; desarrollando investigacion cientifica, docencia y
extensidon en todos los aspectos del conocimiento, que contempla sus

programas educativos de pre y postgrado [15].

2.1.3. Area de estudio

Este proyecto se ubica en el area de la IE, debido a que servira de apoyo a la
ensefianza de la asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334), incorporando

las TIC a los procesos de ensefianza y aprendizaje.

2.1.4. Area de investigacion

La investigacion se ubica dentro de los MECs, ya que es una aplicacion
educativa multimedia que utiliza como medio instruccional el computador para
apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la asignatura Zoologia de
Vertebrados (003-2334). Entre los elementos fisicos y conceptuales utilizados

en el desarrollo de la aplicacion educativa multimedia estan:

2.1.4.1. Software educativo

En el campo educativo suele denominarse asi a aquellos programas que

permiten cumplir o apoyar funciones educativas.

En esta categoria se incluyen tanto los que apoyan la administracion de
procesos educacionales o de investigacion, como los que dan soporte a los

procesos de ensefianza y aprendizaje [5].



2.1.4.2. Materiales Educativos Computarizados (MECs)

Los MECs, son aplicaciones (software educativo) que apoyan directamente los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Un MEC es, ante todo, un ambiente
informatico que permite que la clase de aprendiz para el cual se creo, viva el
tipo de experiencias educativas que se consideran deseables para é€l, frente a
una necesidad educativa dada. Esto hace que la calidad de un MEC no sea
algo absoluto, sino que depende de lo que se espera de él, dentro del contexto
en el que se da la necesidad, asi como de los recursos y limitaciones
aplicables. Los MECs tratan, ante todo, de complementar lo que con otros
medios y materiales, tanto de ensefianza como de aprendizaje, no es posible o

es dificil de lograr [5].

2.1.4.3. Clasificacion de los MECs

Una gran clasificacion de los MECs es la propuesta por Thomas Dwyer, la cual
corresponde al enfoque educativo que predomina en ellos: algoritmico y
heuristico. Un MEC es de tipo algoritmico cuando predomina el aprendizaje via
transmision de conocimiento, desde quien sabe hacia quien lo desea aprender y
donde el disefiador se encarga de encapsular secuencias bien disefiadas de
actividades de aprendizaje, que conducen al estudiante desde donde esta hasta
donde desea llegar; el rol de éste es asimilar el maximo de lo que se le trasmite.
Un MEC de tipo heuristico es aquel en el que predomina el aprendizaje
experiencial y por descubrimiento, donde el disefiador crea ambientes ricos en
situaciones que el estudiante debe explorar conjeturalmente, ademas debe
llegar al conocimiento a partir de experiencias, creando sus propios modelos de
pensamiento e interpretaciones del mundo, los cuales puede someter a prueba
con el MEC [5].
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Otra forma de clasificar los MECs es segun las funciones educativas que
asumen, las cuales estan ligadas a alguno de los enfoques educativos
mencionados. Entre los algoritmicos estan: los sistemas tutoriales y los
sistemas de ejercitacion y practica; en los heuristicos se encuentran: los

simuladores, los juegos educativos, sistemas expertos, entre otros.

Un sistema tutorial se amerita cuando, siendo conveniente brindar el
conocimiento al alumno, también interesa que lo incorpore y lo afiance, todo
esto dentro de un mundo amigable y entretenido. Pero si sOlo se trata de
afianzar los conocimientos que adquirio el estudiante por otros medios, puede
pensarse en un sistema de ejercitacion y practica que conlleve un sistema de
motivacion apropiado, o en el uso de un simulador para practicar alli las
destrezas y obtener informacion de retorno segun las decisiones que uno tome.
Un simulador podra usarse también para que el estudiante llegue al
conocimiento mediante un trabajo exploratorio, a través de aprendizaje por
descubrimiento, dentro de un ambiente que se acerca razonablemente, en su
comportamiento, a la realidad o a aquello que se intenta modelar. Un juego
educativo serd conveniente cuando, ligado al componente ludico, interesa
desarrollar algunas destrezas, habilidades o conceptos que van ligados al juego
mismo. Los sistemas expertos, se ameritan cuando lo que se desea aprender
es lo que sabe un experto en la materia, conocimiento que no siempre esta bien
definido, ni siempre es completo, pero que es complejo y combina reglas de
trabajo con reglas de raciocinio, con metaconocimiento; por consiguiente, no se
puede encapsular rigidamente, ni se puede transmitir el conocimiento en forma
directa; se requiere interactuar con ambientes vivenciales que permitan
desarrollar el criterio del estudiante para la solucién de situaciones en la forma

como lo haria un experto [5].
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El MEC desarrollado es de tipo algoritmico, especificamente un sistema tutorial,
ya que no sélo brinda el conocimiento al alumno, sino que pretende que lo
asimile y consolide, de una manera interesante y agradable.

2.1.4.4. Informética educativa

La Informatica educativa, es una disciplina, producto de la sinergia entre la
ciencia de la Educacion y la ciencia de la Informética, utilizando el computador
en contextos de aprendizaje de las distintas areas curriculares [16].

2.1.4.5. Multimedia

El término Multimedia se refiere a la forma de presentar informacion empleando

una combinacion de texto, sonido, imagenes, video y animacion [17].

Se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene libre control sobre la
presentacion de los contenidos, acerca de qué es lo que desea ver y cuando; a
diferencia de una presentacion lineal, en la que es forzado a visualizar

contenido en un orden predeterminado [18].

2.1.4.6. Hipertexto e hipermedia

Se puede definir hipertexto como un modelo tedrico de organizar la informacién
de manera no secuencial. De esta forma, la organizacion hipertextual permite
enlazar informacién que esté relacionada, por lo que se puede navegar a través
de este entramado de nodos, de acuerdo con las preferencias o las
necesidades de adquisicion de conocimiento que se tenga en cada momento
[19]. La conectividad que proporcionan los hipertextos hace que los programas
multimedia no sean presentaciones estaticas con imagenes y sonido, sino una

experiencia interactiva infinitamente variada e informativa [17].
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La Hipermedia es el resultado de combinar el hipertexto y la multimedia [19].
También podria considerarse hipermedia como una forma especial de
multimedia interactiva que emplea estructuras de navegacidbn mas complejas
que aumentan el control del usuario sobre el flujo de la informacion. El término
"hiper" se refiere a "navegacion”, de alli los conceptos de "hipertexto”

(navegacion entre textos) e "hipermedia” (navegacion entre medios) [18].

2.1.4.7. Elementos multimedia

Elementos visuales

Cuanto mayor y mas nitida sea una imagen, mas dificil es de presentar y
manipular en la pantalla de una computadora. Las fotografias, dibujos, graficos
y otras imagenes estaticas deben pasarse a un formato que el ordenador pueda
manipular y presentar. Entre esos formatos estan los graficos de mapas de bits

y los gréficos vectoriales.

Los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las
imagenes como filas y columnas de pequefios puntos. En un grafico de mapa
de bits, cada punto tiene un lugar preciso definido por su fila y su columna.
Algunos de los formatos de graficos de mapas de bits mas comunes son:
Graphical Interchange Format (GIF), Joint Photographic Experts Group (JPEG),
el Tagged Image File Format (TIFF), Windows Bitmap (BMP) y Portable
Network Graphics (PNG).

Los gréficos vectoriales emplean féormulas mateméaticas para recrear la imagen
original. En un grafico vectorial, los puntos no estan definidos por una direccion
de fila y columna, sino por la relacion espacial que tienen entre si. Como los
puntos que los componen no estan restringidos a una fila y columna

particulares, los graficos vectoriales pueden reproducir las imagenes mas
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facilmente, y suelen proporcionar una imagen mejor en la mayoria de los
monitores. Entre los formatos de graficos vectoriales figuran el Encapsulated
Postscript (EPS), el Windows Metafile Format (WMF), el Hewlett-Packard
Graphics Language (HPGL), archivos de Macromedia Flash (SWF) y el formato

Macintosh para archivos graficos, conocido como PICT.

Para obtener, formatear y editar elementos de video hacen falta componentes y
programas informéaticos especiales. Los archivos de video pueden llegar a ser
muy grandes, por lo que suelen reducirse de tamafio mediante la compresion.
Algunos formatos habituales de compresiéon de video son el Audio Video
Interleave (AVI), el Quicktime y el Motion Picture Experts Group (MPEG o
MPEG?2). Estos formatos pueden comprimir los archivos de video hasta un

95%, introduciendo diversos grados de borrosidad en las imagenes.

Las aplicaciones multimedia también pueden incluir animaciones. Estas son
especialmente Utiles para simular situaciones de la vida real, como por ejemplo
el movimiento de un vehiculo automotor. La animacion también puede realzar
elementos gréficos y de video afiadiendo efectos especiales, como el paso

gradual de una imagen a otra sin solucion de continuidad [17].

Elementos de audio

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado
de forma que la computadora pueda manipularlo y usarlo en presentaciones.
Algunos tipos frecuentes de formato audio son los archivos de forma de onda
(WAV), el Musical Instrument Digital Interface (MIDI), EI MPG Layer 3 (MP3) y
el Transform-domain Weighted Interleave Vector Quantization (VQF). Los
archivos WAV, MP3 y VQF almacenan los sonidos propiamente dichos, como
hacen los CD musicales o las cintas de audio. Los archivos WAV pueden ser

muy grandes y requerir compresion, lo que se ha logrado con el MP3 y el VQF.
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Los archivos MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que permiten a

unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir sonidos o musica [17].

Elementos de organizacion

Los elementos multimedia incluidos en una aplicacion necesitan un entorno que
empuje al usuario a aprender e interactuar con la informacién. Entre los
elementos interactivos estan los menus desplegables, pequefias ventanas que
aparecen en la pantalla del ordenador con una lista de instrucciones o
elementos multimedia para que el usuario elija. Las barras de desplazamiento,
gue suelen estar situadas en un lado de la pantalla, permiten al usuario
moverse a lo largo de un documento o imagen extensa. Los hipervinculos o
enlaces conectan creativamente los diferentes elementos de una presentacion
multimedia a través de texto coloreado o subrayado o por medio de iconos, que

el usuario sefiala con el cursor y activa pulsandolos con el mouse [17].

2.1.4.8. Internet

Es una interconexion de redes informaticas que permite a los ordenadores
conectados comunicarse directamente. También existen sistemas de redes mas
pequefios llamados intranets, que se usan para una Unica organizacion.

La tecnologia de Internet tenia como objetivo que permitiera proporcionar a
colegios, bibliotecas, empresas y hogares acceso universal a una informacion

de calidad que eduque, informe y entretenga [20].

2.1.4.9. World Wide Web (WWW)
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La World Wide Web (o WWW) es una coleccion de ficheros, denominados
sitios Web o paginas Web, que incluyen informacion en forma de textos,

gréaficos, sonidos y videos, ademas de vinculos con otros ficheros.

Los ficheros son identificados por un localizador universal de recursos, URL,
que especifica el protocolo de transferencia, la direccion de Internet de la
maquina y el nombre del fichero. Los programas informéticos denominados
exploradores utilizan el protocolo http para recuperar esos ficheros [20].

2.1.4.10. Ensefanza

La ensefianza es la accién y efecto de ensefiar (instruir, adoctrinar y amaestrar
con reglas o preceptos). Se trata del sistema y método de dar instruccion,
formado por el conjunto de conocimientos, principios e ideas que se ensefian a

alguien.

La ensefianza implica la interaccion de tres elementos: el profesor, el estudiante
y el objeto de conocimiento. La tradicion enciclopedista supone que el profesor
es la fuente del conocimiento y el estudiante, un simple receptor ilimitado del
mismo. Bajo esta concepcion, el proceso de ensefianza es la transmision de
conocimientos del docente hacia el estudiante, a través de diversos medios y
técnicas. Sin embargo, para las corrientes actuales como la cognitiva, el
docente es un facilitador del conocimiento, actia como nexo entre éste y el
estudiante por medio de un proceso de interaccion. Por lo tanto, el estudiante
se compromete con su aprendizaje y toma la iniciativa en la busqueda del

saber.
La ensefianza como transmision de conocimientos se basa en la percepcion,

principalmente a través de la oratoria y la escritura. La exposicion del docente,

el apoyo en textos y las técnicas de participacién y debate entre los estudiantes
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son algunas de las formas en que se concreta el proceso de ensefianza. Con el
avance cientifico, la ensefianza ha incorporado las nuevas tecnologias y hace
uso de otros canales para transmitir el conocimiento. La tecnologia también ha
potenciado el aprendizaje a distancia y la interacciébn mas alla del hecho de

compartir un mismo espacio fisico [21].

2.1.4.11. Aprendizaje

Se denomina aprendizaje al proceso de adquisicion de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza
o la experiencia. Este proceso puede ser analizado desde diversas
perspectivas, por lo que existen distintas teorias del aprendizaje. La psicologia
conductista, por ejemplo, describe el aprendizaje de acuerdo a los cambios que

pueden observarse en la conducta de un sujeto.

El proceso fundamental en el aprendizaje es la imitacion (la repeticion de un
proceso observado, que implica tiempo, espacio, habilidades y otros recursos).

De esta forma, los nifios aprenden las tareas basicas necesarias para subsistir.

El aprendizaje humano se define como el cambio relativamente estable de la
conducta de un individuo como resultado de la experiencia. Este cambio es

producido tras el establecimiento de asociaciones entre estimulos y respuestas.

La pedagogia establece distintos tipos de aprendizaje. Puede mencionarse el
aprendizaje receptivo (el sujeto comprende el contenido y lo reproduce, pero no
descubre nada), el aprendizaje por descubrimiento (los contenidos no se
reciben de forma pasiva, sino que son reordenados para adaptarlos al esquema
cognitivo), el aprendizaje repetitivo (producido cuando se memorizan los

contenidos sin comprenderlos ni relacionarlos con conocimientos previos) y el
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aprendizaje significativo (cuando el sujeto relaciona sus conocimientos previos

con los nuevos y los dota de coherencia respecto a su estructura cognitiva) [22].

2.1.4.12. Teorias del aprendizaje

Las teorias del aprendizaje son el conjunto de conocimientos que proporcionan
la explicacién general de las observaciones cientificas, referidas a los procesos
y cambios de conducta en los sujetos.

Existen varias teorias del aprendizaje, las cuales aspiran comprender, predecir
y controlar el comportamiento humano en una situacién educativa dada. Entre

ellas se encuentran: el conductismo, el cognoscitivismo y el constructivismo [23].

El conductismo, se basa en los cambios observables en la conducta del sujeto.
Se enfoca hacia la repeticion de patrones de conducta hasta que éstos se

realizan de manera automatica.

El cognoscitivismo, se basa en los procesos que tienen lugar detras de los
cambios de conducta. Estos cambios son observados para usarse como
indicadores para entender lo que esta pasando en la mente del que aprende.

El constructivismo, se sustenta en la premisa de que cada persona construye su
propia perspectiva del mundo que le rodea a través de sus propias experiencias
y esquemas mentales desarrollados, enfocdndose en la preparacion del que
aprende para resolver problemas en condiciones ambiguas [24].

2.2. Marco metodoldgico

2.2.1. Metodologia de la investigacion
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La presente metodologia se describe segun “El proceso de la investigacion

cientifica” de Mario Tamayo y Tamayo [25].

2.2.1.1. Forma de investigacion

La forma de investigacion se considera aplicada, ya que comprende el estudio
y puesta en practica de la aplicaciobn a problemas reales de la asignatura
Zoologia de Vertebrados (003-2334), en circunstancias y caracteristicas
concretas. Esta forma de investigacion se dirige a su aplicacion inmediata y no

al desarrollo de teorias.

2.2.1.2. Tipo de investigacion

La investigacion es de tipo descriptiva, puesto que comprende la descripcion,
analisis e interpretacion de la asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334).
Esta investigacion trabaja sobre realidades de hecho y el enfoque se realiza
basandose en criterios sistematicos que permiten manifestar como funciona en

el presente dicha asignatura.

2.2.1.3. Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion es de campo, debido a que los datos se obtienen
directamente de la realidad en que se halla la asignatura Zoologia de
Vertebrados (003-2334), permitiendo la revision y/o modificacion de los datos
en caso de ser necesario.

2.2.1.4. Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos que se utilizaron para obtener los datos fueron:

entrevistas no estructuradas al profesor de la asignatura Zoologia de
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Vertebrados (003-2334), observacion directa en el aula de clases, cuestionario
aplicado a los estudiantes que cursaron la asignatura y consultas tanto Web

como bibliogréficas.

2.2.2. Metodologia del area aplicada

Para el desarrollo de la presente investigacion se utilizé la metodologia de
Ingenieria de Software Educativo Orientado a Objetos (ISE-OO) propuesta por

Alvaro Galvis, Ricardo Gomez y Olga Marifio [26], la cual consta de seis fases.

2.2.2.1. Andlisis de las necesidades educativas

El objetivo de esta etapa es analizar el contexto en el cual se va a crear la
aplicacion. Para ello se debe entrar en contacto con la poblacién a la que se
piensa dirigir ésta, con el fin de conocer cdmo piensan, cudles son sus gustos.
Esta informacién puede obtenerse por medio de entrevistas o participando en
actividades practicas relevantes. En esta etapa se establece la poblacion
objetivo, la conducta de entrada, el problema o necesidad a atender, las bases
para resolver el problema luego de que este se ha identificado y la justificaciéon

de uso de los medios interactivos como alternativa de solucion.

2.2.2.2. Especificacion de requerimientos

Con base en la informacién recopilada en la etapa de analisis, se pueden
establecer los requerimientos de la aplicacion de manera que puedan ser
usados efectivamente en la etapa de disefio. La especificacion de
requerimientos debe contener: la descripcion de la aplicacion, donde se
especifican sus funciones y caracteristicas particulares dentro de determinado
dominio como el area de contenido y restricciones, ademas de los posibles

escenarios de interaccion que tendra el usuario; los diagramas de interaccion,
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gue contienen la secuencia de acciones para cada escenario de interaccion
entre el usuario y la aplicacion; y la presentacion de la aplicacion, la cual es un
bosquejo de la interfaz (en un instante dado) donde se muestra qué contendra
cada pantalla de la aplicacion.

2.2.2.3. Disefio

El disefio se realiza en tres niveles diferentes: educativo, comunicacional y
computacional. Las metodologias existentes de ISE son fuertes en cuanto al
disefio educativo y disefio comunicacional de MECs. En esta nueva propuesta
se van a tomar en cuenta estas fortalezas y se van a usar de manera que sean
reflejadas en el disefio computacional de la aplicacion y en la implementacién
de la misma. El disefio educativo debe resolver las interrogantes que se refieren
al alcance, contenido y tratamiento que debe ser capaz de apoyar el MEC; una
vez hecho esto, se determina la forma de tratamiento de dicho contenido, asi
como las posibles secuencias de instruccion. En el disefio comunicacional se
define la interfaz de la aplicacidon o zona de comunicacion para la interaccion
entre el usuario y programa, tomando como base la presentacion dada en la
fase de especificacién. En el disefio computacional se establecen las funciones
que cumple el material educativo computacional en apoyo de sus usuarios, el
profesor y los estudiantes. Al final de esta etapa se tiene como resultado cada
una de las diferentes clases de objetos, incluyendo sus atributos (indicando si
seran publicos - visibles a todo el mundo- o privados), el conjunto de métodos y
el invariante de cada clase que corresponde al conjunto de restricciones o de

requisitos que debe siempre cumplir una determinada clase.

2.2.2.4. Desarrollo

En esta fase se implementa la aplicacion usando toda la informacion obtenida

anteriormente. Se toma la definicion de clases y se implementa en el lenguaje
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escogido y tomando en cuenta las restricciones computacionales que se
tengan. En el desarrollo se busca que el modelo del mundo sea independiente
de la interfaz; esto facilita el trabajo y permite trabajar en paralelo. La interfaz se
implementa usando la especificacion del disefio comunicacional. En algunos
ambientes de desarrollo la creacion de ésta se facilita con herramientas
visuales de desarrollo, en otros se tiene que programar cada uno de los
elementos de la interfaz. Hay que establecer la herramienta de desarrollo sobre
la cual se va a implementar la aplicacion. Los criterios para escogerla incluyen;
costo, disponibilidad en el mercado, portabilidad de la aplicacion desarrollada,
facilidades al desarrollador (ambientes graficos de desarrollo, mecanismos de

depuracion, manejo de versiones, entre otros).

2.2.2.5. Prueba piloto

Con esta prueba se pretende ayudar a la depuraciéon del MEC a partir de su
utilizacion por una muestra representativa de los tipos de destinatarios para los
que se hizo y la consiguiente evaluacion informativa. Para llevarla a cabo
apropiadamente se requiere preparacion, administracion y andlisis de
resultados en funciéon de buscar evidencia para saber si el MEC esta o no
cumpliendo con el objetivo para el cual fue desarrollado.

2.2.2.6. Prueba de campo

La prueba de campo de un MEC es mucho méas que usarlo con toda la
poblacion objeto. Si exige hacerlo, pero no se limita a esto. En efecto, dentro
del ciclo de desarrollo de un MEC hay que buscar la oportunidad de comprobar,
en la vida real, que aquello que a nivel experimental parecia tener sentido, lo

sigue teniendo.
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Esta investigacion comprende hasta la fase de construccién de la aplicacion
educativa multimedia, ya que incluye pruebas con usuarios representativos y
expertos que utilicen la aplicacion. Las pruebas piloto y de campo seran

realizadas por el personal que labora en el SEA.
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CAPITULO lIl. DESARROLLO

A continuacién, se describen las fases de desarrollo de esta aplicacion
educativa, siguiendo la metodologia de Ingenieria de Software Educativo
Orientado a Objetos (ISE-OO) propuesta por Alvaro Galvis, Ricardo Gomez y
Olga Marifio [26].

3.1. Analisis de las necesidades educativas

En esta fase se recabd informacién referente a las necesidades educativas, a
través de entrevistas no estructuradas al profesor de la asignatura Zoologia de
Vertebrados (003-2334), observacion directa en el aula de clases, cuestionario
aplicado a los estudiantes que cursaron la asignatura y consultas tanto Web

como bibliograficas, que permitieron establecer lo siguiente:

3.1.1. Poblacién objetivo

La poblacion objetivo, representada por un grupo de diecisiete (17) estudiantes
de ambos sexos (masculino/femenino), con edades fisicas comprendidas entre
19 y 35 afios; presentan caracteristicas mentales como: capacidad de manejar
con propiedad la informacion sobre conceptos y principios basicos de la
Biologia, aprecio y respeto por la naturaleza, ademas de valorar y estimar el
ambiente como un recurso didactico. En cuanto al desarrollo fisico, sus
habilidades motrices corresponden con su edad, especialmente su motricidad
fina. La mayoria posee experiencia en el uso de computadores, aunque pocos
de ellos han usado un software educativo; por otra parte tienen conocimientos
en cuanto a Zoologia de Invertebrados (003-2134), la cual es pre-requisito para
cursar Zoologia de Vertebrados (003-2334). Las expectativas son que la
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aplicacion educativa se adapte a las necesidades de los estudiantes, facilite su
aprendizaje, lo anime al estudio y favorezca su rendimiento.

3.1.2. Conducta de entrada

El nivel alcanzado por los estudiantes es el Ill semestre conforme al pensum de
estudios de la Licenciatura en Educacion mencién Biologia del Nucleo de Sucre
de la UDO (anexo 1).

3.1.3. Problema o necesidad a atender

En primera instancia, los profesores y los estudiantes son fuentes de
informacion primaria para detectar los problemas o posibles necesidades a
atender, ya que ellos saben en qué puntos del contenido la forma o los medios
de ensefianza presentan fallas [5]. En tal sentido, se aplicé un cuestionario a los
estudiantes y se realizaron entrevistas no estructuradas al profesor de la

asignatura.

En las entrevistas realizadas, el profesor manifest6 la necesidad de
implementar un material educativo computarizado para la asignatura que
imparte, puesto que busca estar al nivel de las exigencias actuales y brindar a
sus estudiantes una opcion interesante que le permita facilitar y mejorar las
metodologias, técnicas y procedimientos instruccionales que actualmente
utiliza. Ademas de esto, destacé que la asignatura posee un contenido bastante
extenso que amerita tiempo y dedicacién por parte de los estudiantes, por lo
que considera util emplear un software educativo para captar la atencion de

éstos y mantener su interés.

El cuestionario aplicado a los estudiantes se diseiid en base a ocho (8)

interrogantes con opciones de seleccion o desarrollo para la respuesta,
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conforme a lo requerido en la pregunta (apéndice A). A continuacion se

describen los resultados obtenidos en cada una de éstas.

La pregunta 1 hace mencion a la experiencia obtenida por el estudiante en la
asignatura, es decir, el rendimiento alcanzado por éste en cuanto al logro de los
objetivos. En la tabla 1 se puede apreciar que el mayor porcentaje de los
estudiantes considera que su experiencia en la asignatura fue buena. Al
comparar estos resultados con las calificaciones facilitadas por el profesor que
la imparte, se pudo observar que éstos tienen un alto nivel de coincidencia,

puesto que la mayoria de los estudiantes aprobaron con notas entre 5y 7.

Tabla 1. Experiencia obtenida por el estudiante en la asignatura.

Escala fi %
Mala 1 6
Regular 5 29
Buena 7 41
Excelente 4 24
Total 17 100

Nota. fi = frecuencia absoluta.

24%

Omala
M Regular

Buena
Excelante

Figura 1. Experiencia obtenida por el estudiante en la asignatura.
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En la pregunta 2 se quiso conocer el grado de motivacion que mantuvieron los
estudiantes mientras cursaron la asignatura, lo cual hace referencia al incentivo
o estimulo que les permiti6 desempefiarse mejor en la misma. En la tabla 2 se
puede apreciar que la mayoria de los estudiantes se mantuvieron motivados,
pero no todo el tiempo. En los comentarios emitidos por €stos en su respuesta,
expresaron que la asignatura es muy interesante, ademas de ello, que el
profesor es dinamico y trataba de hacer llegar la informacién lo mejor posible,
valiéndose de recursos como diapositivas; sin embargo, hacian falta otros
medios que les resultaran mas provechosos y llamativos tanto en el aula de

clases como fuera de ella.

Tabla 2. Grado de motivacion presentado por el estudiante en la asignatura.

Escala fi %
Siempre 7 41
Algunas veces 9 53
Nunca 1 6
Total 17 100

Nota. fi = frecuencia absoluta.

Slempre
B Algunas veces

Nunea

Figura 2. Grado de motivacion presentado por el estudiante en la asignatura.
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La pregunta 3 se hizo con la finalidad de conocer si se logré abarcar todo el
contenido de la asignatura durante el semestre en que el estudiante la cursé.
En la tabla 3 se evidencia el 100% de respuestas afirmativas, lo que significa
que el profesor consiguié impartir los 13 temas que conforman la asignatura.
Por otra parte, algunos de ellos expresaron que a pesar de haber abarcado
todos los temas, el ritmo de trabajo era acelerado y exigia mucho tiempo y

dedicacion.

Tabla 3. Temas abarcados en la asignatura.

Escala fi %
Todos 17 100
Algunos 0 0
Total 17 100

Nota. fi = frecuencia absoluta.

Todos

M Algunos
100%

Figura 3. Temas abarcados en la asignatura.

La pregunta 4 permite indagar si se logré cumplir los objetivos generales de la
asignatura segun lo indica el programa de la misma (anexo 2), lo que permite
ademas reconocer si las metodologias, técnicas y procedimientos
instruccionales utilizados son suficientes para el logro de dichos objetivos. En la

tabla 4 se puede observar que el 71% de los estudiantes considera que si se
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logré cumplir con el propoésito fundamental de la asignatura, mientras que un

29% piensa que no todos los objetivos fueron alcanzados.

Tabla 4. Objetivos logrados en la asignatura.

Escala fi %
Todos 12 71
Casi todos 5 29
Algunos 0 0
Ninguno 0 0
Total 17 100

Nota. fi = frecuencia absoluta.

Todos
M Casl todos
/1% Algunos

H Ninguno

Figura 4. Obijetivos logrados en la asignatura.

La pregunta 5 hace referencia a los temas que se les hizo mas dificil de asimilar
y/o aprender a los estudiantes. En la tabla 5 se aprecia que el mayor porcentaje
de ellos opinan que el contenido con mayor dificultad lo poseen los temas 8 y
11, correspondientes a Anfibios y Mamiferos, respectivamente, de acuerdo al

programa de la asignatura (anexo 2).

Tabla 5. Nivel de dificultad de los temas que conforman la asignatura.
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Escala

%

Tema l 0 0
Tema 2 0 0
Tema 3 0 0
Tabla 5. Continuacion.

Escala fi %
Tema 4 0 0
Tema 5 0 0
Tema 6 2 12
Tema 7 3 18
Tema 8 4 23
Tema 9 0 0
Tema 10 1

Tema 11 4 23
Tema 12 0

Tema 13 0

Ninguno 3 18
Total 17 100

Nota. fi = frecuencia absoluta.

30



ETema 1
N Tema 2
HTema 3
HTema 4
ETama 5

0%
0%
0%
0%

HTema 6
ETend 7
N Tema 8
Tema 9
B Tema 10
mTema 11
Tema 12
Toma 13

NInguno

Figura 5. Nivel de dificultad de los temas que conforman la asignatura.
La pregunta 6 permite saber si los estudiantes que cursan la asignatura tienen

experiencia en cuanto al uso de aplicaciones educativas. En la tabla 6 se puede
apreciar que el 76% de ellos nunca ha usado un software educativo, mientras
gue un 24% si. Cabe destacar que aquellos que si lo han usado, comentaron

que les resulta muy agradable y divertido hacer uso de ellos.

Tabla 6. Experiencia del estudiante en cuanto al uso de software educativo.

Escala fi %
Siempre 0 0
Algunas veces 4 24
Nunca 13 76
Total 17 100

Nota. fi = frecuencia absoluta.

31



m Slempre

M Algunas veces

76%
Nunca

Figura 6. Experiencia del estudiante en cuanto al uso de software educativo.

La pregunta 7 se enfoca en conocer la opiniébn del estudiante en cuanto al
hecho de implementar una aplicacion educativa como apoyo a la ensefianza y
aprendizaje de la asignatura. En la Tabla 7 se evidencia que el 100% de ellos

esta de acuerdo o consideran necesario la implementacion de dicho software.

Tabla 7. Interés del estudiante por disponer de un software educativo para la
asignatura.

Escala fi %
Necesario 17 100
Inutil 0 0
Total 17 100

Nota. fi = frecuencia absoluta.

32



Nacesarlo
M Indtll

100%

Figura 7. Interés del estudiante por disponer de un software educativo para la
asignatura.

La pregunta 8 se disefid con el propdsito de conocer las caracteristicas o
cualidades que consideran los estudiantes que debe poseer un software
educativo para que les resulte atil y motivador al momento de estudiar el
contenido de la asignatura. La respuesta se dejo totalmente a su criterio con el
fin de tener una visibn mas amplia en cuanto a sus necesidades. Las variables
recopiladas, sin ningun orden especifico, fueron las siguientes: Imagenes,
graficos, esquemas, animaciones, videos, mapas mentales, material préactico,

informacion clara y precisa, ejemplos, sonidos, juegos y test.

A partir de los resultados obtenidos en cada interrogante del cuestionario

anterior, se logro visualizar las siguientes necesidades educativas:

Favorecer el rendimiento académico de los estudiantes.

Mejorar las metodologias, técnicas y procedimientos instruccionales que

actualmente utiliza el profesor de la asignatura.

Facilitar el aprendizaje de los estudiantes.
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Mantener el interés de los estudiantes.

Implementar herramientas didacticas acorde con las exigencias actuales.

3.1.4. Propuesta de soluciones al problema

Una vez identificadas las necesidades educativas se establecieron las bases
para resolverlas, siguiendo principios pedagoégicos y didacticos aplicables.

Estos principios fueron el enfoque conductista, cognitivista y constructivista.

El enfoque conductista considera el estudio como una compleja secuencia de
acciones: eleccion del tema, organizacion del material, lectura del texto y
adquisicion de contenidos; ya que lo que se busca es conocer las situaciones
antecedentes de la conducta de estudio y utilizar refuerzos apropiados que
permitan obtener rendimientos satisfactorios. El enfoque cognitivista se centra
sobre todo en el aprendizaje de contenidos y, por tanto, enfatiza la importancia
de la memoria, la codificacion y la recuperacion informativa [27]. El enfoque
constructivista sostiene que la gente construye activamente nuevos
conocimientos a medida que interactda con su entorno. Todo lo que se lee, ve,
oye, siente y toca se contrasta con el conocimiento anterior, generando nuevo
conocimiento, donde el individuo no so6lo es un banco de memoria que absorbe
informacion pasivamente, ni se le puede "transmitir" conocimiento solo leyendo
algo o escuchando a alguien, por lo que se trata mas de un proceso de
interpretacion que de una transferencia de informacion de un cerebro a otro
[28].

En este sentido, el enfoque conductista puede facilitar con efectividad el
dominio de contenido (saber qué), las estrategias cognitivas son Utiles en
cuanto a la ensefianza de tacticas para la solucién de problemas en donde se

aplican hechos y reglas bien definidos a situaciones no familiares (saber como),
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y las estrategias constructivistas se ajustan mejor cuando se tratan problemas
poco definidos a través de la reflexibn-accion; por lo que se considera que los
enfoques mencionados ofrecen aportaciones relevantes en cuanto a las

necesidades educativas planteadas [29].

De lo anteriormente expuesto, se propone la implementacion de una aplicacion
educativa multimedia como alternativa de solucion para apoyar la ensefianza y

aprendizaje de la asignatura Zoologia de vertebrados (003-2334).

3.1.5. Justificacibn de uso de los medios interactivos como alternativa de

solucion

La aplicacion multimedia como medio interactivo en los procesos de ensefianza
y aprendizaje de la asignatura Zoologia de vertebrados (003-2334), le afiade
interés, realismo y utilidad a dichos procesos, puesto que combina la riqueza de
los elementos audiovisuales con el poder del computador, brindando ademas
una herramienta considerablemente atractiva para los estudiantes, quienes
suelen estar muy motivados al utilizar estos materiales, y la motivacion es uno
de los motores del aprendizaje, ya que incita tanto a la actividad como al
pensamiento, haciendo que éstos dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto,
es probable que aprendan mas. Los estudiantes estan permanentemente
activos al interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado de implicacion
en el trabajo; la versatilidad e interactividad de éste y la posibilidad de "dialogar"
con él, les atrae y mantiene su atencidén. Estos materiales individualizan el
trabajo de los estudiantes, ya que el ordenador puede adaptarse a sus
conocimientos previos y a su ritmo de trabajo; resultan muy utiles para realizar
actividades complementarias y de recuperacién en las que éstos pueden
autocontrolar su labor. Por otra parte, liberan al profesor de trabajos repetitivos,
monotonos y rutinarios, de manera que se puede dedicar mas a estimular el

desarrollo de las facultades cognitivas superiores de sus alumnos. En la
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educaciéon a distancia la posibilidad de que los estudiantes trabajen ante su
ordenador con materiales interactivos de autoaprendizaje proporciona una gran
flexibilidad en los horarios de estudio y una descentralizacion geografica de la
formacién. En este contexto, el uso de un medio interactivo proporciona

soluciones a las necesidades planteadas anteriormente.

3.2. Especificacion de requerimientos

Con base en la informacién recopilada en la etapa de analisis, se establecieron

los siguientes requerimientos de la aplicacion educativa.

3.2.1. Descripcion de la aplicacion

3.2.1.1. Areas de contenido

La aplicacion abarca los trece (13) temas que conforman el contenido
programatico de la asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334), de la
Licenciatura en Educacién mencién Biologia de la Universidad de Oriente
(anexo 2). Esta cuenta ademéas con un modulo de evaluacion para cada tema,
un glosario y referencias tanto Web como bibliograficas referentes al contenido

de la asignatura.

3.2.1.2. Modos de uso de la aplicacion

La aplicacion educativa puede ser usada de manera individual por el estudiante
de la asignatura Zoologia de vertebrados (003-2334), asi como también de

forma grupal o con ayuda del profesor de la asignatura.

En el uso individual de la aplicacion, el estudiante, ademas de estudiar el

contenido, puede realizar actividades complementarias (Quiz) y de
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recuperacion, lo que le permite autocontrolar su labor y afianzar los
conocimientos impartidos en clases, ya que la aplicacion puede adaptarse a sus
conocimientos previos y a su ritmo de trabajo. Por otra parte, facilita el compartir
informacion y la comunicacién entre los miembros de un grupo. Asi mismo, el
profesor de la asignatura puede impartir la clase utilizando la aplicacion, como
también aclarar dudas al estudiante sobre el contenido y los ejercicios

propuestos.

3.2.1.3. Conducta de entrada

El estudiante debe haber aprobado la asignatura Zoologia de Invertebrados
(003-2134), la cual es pre-requisito para cursar Zoologia de Vertebrados (003-
2334), ademas de poseer conocimientos basicos en cuanto al uso del

computador.

3.2.2. Diagramas de interaccion

Proporcionan las secuencias de interaccion entre el usuario y la aplicacion,
permitiendo ver las acciones entre diferentes partes de la aplicacién involucrada
en llevar a cabo determinada actividad. Se describen en este caso: El objeto
usuario, el cual esta representado por el estudiante o profesor, asi mismo,
investigadores del area de Biologia y publico en general; ademas, los objetos

interfaz y registro, que corresponden a las partes que la aplicacion implica.

A continuacion, los diagramas de interaccion que contempla esta aplicacion:

La Figura 8 corresponde al diagrama de interaccién que muestra la iniciacion de
la aplicacion por parte del usuario. La secuencia emprende cuando el usuario
ejecuta la aplicacién, comenzando asi el proceso de ejecucién por parte del
registro. Se muestra la pantalla de presentacion, la cual el usuario puede omitir

a través de la opcion “Saltar Intro”. Una vez que se detiene la presentacion, se
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le muestra al usuario la opcién “Continuar” que le permitird ir a la pantalla de
inicio, la cual muestra al usuario los diferentes modulos que contiene la

aplicacién, ademas de los créditos y del propésito general de la asignatura.

Iniciacion de la aplicacién/

% Interfaz Registro

Usuario
|

]
| I
| Iniciar Aplicacion |
1 P 0 P Ejecutar Pantalla (Presentacion)

Enviar Pantalla (Presentacion)

Mostrar Pantalla (Presentacion)

< — — - —— — — — — —

F——

Ingresar Opcién (Continuar)

Ejecutar Opcion (Continuar)

Mostrar Pantalla (Inicio) = — _Eﬂvfr_PEniala_(lrlici_o)_ - =

Figura 8. Diagrama de secuencia que muestra la iniciacion de la aplicacion.

En la Figura 9 se presenta el diagrama de interaccion que muestra el escenario
donde el usuario puede elegir alguno de los mdodulos de la aplicacion, ademas
de visualizar los créditos o el propésito general de la asignatura. La secuencia
se inicia cuando el usuario selecciona alguna de las opciones que se le
presenta; posteriormente, se busca en el registro y se muestra la pantalla

correspondiente a su eleccion.
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Seleccién de un médulo /
% Interfaz Registro
Usuario
| I I
: I I
Seleccionar Médulo | |
L 0 »— Ejecutar Médulo () |
>
Mostrar Médulo () Enviar Médulo ()

- ————-— - —— — — <—-————————————— —
L T
.. - | |
Ingresar Opcion (Proposito) - Ejecutar Opcién (Propésito) |

Mostrar Pantalla (Propdsito) l— Enﬁlﬂ‘ Ea_ntil Ii (_Prgpgs_tol —
Ingresar Opcion (Créditos) | ) ) ) |
Ejecutar Opcion (Créditos) |

Mostrar Pantalla (Créditos) l=— ETErfinEllflincﬂtgsL —
L L
T I I
| I I
| | |
! I I

Figura 9. Diagrama de secuencia que muestra la seleccion por parte del usuario
de alguna de las opciones en la pantalla de inicio de la aplicacion.

La Figura 10 presenta el diagrama de interaccidn que muestra el escenario
donde el usuario esta estudiando el modulo correspondiente a los temas de la
asignatura. La secuencia se inicia cuando el usuario selecciona alguno de los
trece (13) temas contenidos en la aplicacion; posteriormente, se busca en el
registro y se muestra la pantalla correspondiente al tema seleccionado. Una vez
mostrada la pantalla que contiene el tema elegido, el usuario podra seleccionar
en un menu desplegable, el contenido que desee estudiar; por otra parte,
reproducir las animaciones, videos o sonidos que complementan la teoria,
ademas de visualizar de manera ampliada las imagenes que asi lo requieran.
Asimismo, puede usar la barra de botones para ir a la pantalla de inicio,
explorar los enlaces en la Web, consultar el glosario de términos, revisar las

referencias bibliograficas, realizar la evaluacién (quiz), como también, ir a la
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pantalla anterior o siguiente.

sd Modelo de casos de uso/

Estudio de un tema Interfaz Registro

Usuario

|
! Seleccionar Tema () |

|

|

|

Ejecutar Tema () |

< Mostrar Tema () _____E”_Viirle_mi(l ______ t|:|

Reproducir (Animacion, Video o Sonido)

|
|
|
|
|
|
Enviar (Animacion, Video o Sonido)
< Mostrar (Animacién, Video o Sonido) | [~~~ "~~~ "~~~ """~ "7 7777

Seleccionar Opcion (Atras/ Adelante)

|
|
|
|
|
) - Enviar Pantalla (Anterior / Siguiente
Mostrar Pantalla (Anterior / Siguiente) | [———————— (_ tenor 7 sigurent _) _t|::|

Seleccionar Opcion (Enlaces/
Glosario / Referencias/ Quiz)

| |
| |
| |
| |
I Referencias/ Quiz) I
Enviar Pantalla (Enlaces/ Glosario /
Mostrar Pantalla (Enlaces/ Glosario / v . ( !
. . Referencias/ Quiz)
< Referencias/ Quiz) | le— o

Ejecutar Opcion (Enlaces/ Glosario /

Figura 10. Diagrama de secuencia que muestra el estudio de un tema.

3.3. Disefio



A continuacion, se presentan cada una de las etapas del disefio de la

aplicacion: disefio educativo, disefio comunicacional y disefio computacional.

3.3.1. Disefio educativo

Partiendo del problema o necesidad a atender de la asignatura Zoologia de
Vertebrados (003-2334), de la Licenciatura en Educacion mencién Biologia de
la Universidad de Oriente, asi como de la conducta de entrada de la poblacion
objetivo, es decir, conocimiento, habilidades, destrezas y experiencias previas,
establecidas anteriormente en la especificacién de requerimientos, se cred un
maodulo principal que contiene los trece (13) temas que conforman el contenido
programatico de la asignatura, un modulo de evaluacion (quiz), un moédulo de

glosario, un médulo de enlaces Web y un mdédulo de referencias bibliograficas.

De acuerdo a la metodologia utilizada [26], se plantearon las siguientes

interrogantes:

3.3.1.1. ¢ Qué aprender con el MEC?

Esta aplicacion se sustentd en tres enfoques fundamentales: el constructivismo,
el conductismo y el cognoscitivismo. Principalmente, se basa en el enfoque
constructivista, puesto que el papel del estudiante corresponde al de un ser
autbnomo, que conoce Sus Propios procesos cognitivos y tiene en sus manos el
control del aprendizaje, ya que no se limita a adquirir conocimiento, sino que lo
construye usando la experiencia previa para comprender y moldear el nuevo
aprendizaje; Por otra parte, el profesor, en lugar de suministrar conocimientos,
participa en el proceso de construirlo junto con el estudiante; se trata de un
conocimiento construido y compartido. EI enfoque conductista tiene lugar, al

facilitar con efectividad el dominio de contenido (saber qué), y el enfoque
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cognitivista en cuanto a la ensefianza de tacticas para la solucion de problemas

(saber como).

Con base en lo mencionado, se desarroll6 la aplicacion educativa multimedia
como apoyo a la ensefianza y aprendizaje de la asignatura Zoologia de
Vertebrados (003-2334), de la Licenciatura en Educacion mencion Biologia de

la Universidad de Oriente.

Para la elaboracion del disefio educativo se tomé como base el modelo
instruccional de Dick y Carey [30], y se adapté a esta aplicacion educativa.

Este, contempla los siguientes aspectos:

Meta instruccional

Brindar a los estudiantes la oportunidad de: conocer las caracteristicas
generales y especiales de los distintos grupos de vertebrados y las relaciones
filogenéticas existentes entre ellos; interpretar las diferencias estructurales,
anatomicas y funcionales de los sistemas de oOrganos existentes en los
vertebrados; conocer algunos aspectos sobre la biologia y ecologia de algunos
cordados comunes en el oriente venezolano; y desarrollar técnicas para la

diseccion de animales vertebrados y la preparacion de sus esqueletos.
Conducta de entrada y caracteristicas de los estudiantes

El estudiante debe haber aprobado la asignatura Zoologia de Invertebrados
(003-2134), la cual es pre-requisito para cursar Zoologia de Vertebrados (003-

2334), ademas de poseer conocimientos basicos en cuanto al uso del
computador.
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El nivel alcanzado por los estudiantes es el Ill semestre conforme al pensum de
estudios de la Licenciatura en Educacion mencién Biologia del Nucleo de Sucre
de la UDO (anexo 1). Estos, presentan caracteristicas mentales como:
capacidad de manejar con propiedad la informacién sobre conceptos y
principios basicos de la Biologia, aprecio y respeto por la naturaleza, ademas
de valorar y estimar el ambiente como un recurso didactico. En cuanto al
desarrollo fisico, sus habilidades motrices corresponden con su edad,
especialmente su motricidad fina. La mayoria posee experiencia en el uso de

computadores, aunque pocos de ellos han usado un software educativo.

Objetivos

A continuacion se plantean los objetivos terminales y especificos, para cada

uno de los trece (13) temas que conforman la aplicacion:

Tema 1. Generalidades sobre los cordados.

Objetivo Terminal: Determinar los avances biolégicos que han sufrido los
cordados con relacion a los invertebrados mediante sus caracteristicas
generales y distintivas.

Objetivos especificos: Describir las caracteristicas generales y distintivas de los
cordados. ldentificar semejanzas y diferencias de los cordados respecto a los
invertebrados. Interpretar las teorias que explican el origen de los cordados.
Explicar la clasificacién taxonémica de los cordados.

Tema 2. Protocordados.

Objetivo terminal: Caracterizar a los protocordados como los cordados mas

primitivos.
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Objetivos especificos: Describir las caracteristicas generales y especificas de
los Urocordados y Cefalocordados en funcion de la ascidia y el anfioxo como
representantes tipo, respectivamente. Explicar la clasificacion taxonémica de los
Urocordados y Cefalocordados. Mencionar especies representativas de

ascidiaceos y anfioxos comunes en el oriente venezolano.

Tema 3. Generalidades sobre los vertebrados.

Objetivo terminal: Determinar la organizacion estructural general de los
vertebrados mediante la interpretacion de sus avances evolutivos,

caracteristicas generales, su clasificacion y origen.

Objetivos especificos: Interpretar el origen y evolucion de los vertebrados.
Describir las caracteristicas generales de los vertebrados y de sus sistemas

organicos. Explicar la clasificacion taxonémica de los vertebrados.

Tema 4. Peces sin mandibulas.

Objetivo terminal: Distinguir las caracteristicas estructurales y funcionales que

definen a la lamprea como el prototipo de los animales vertebrados.

Objetivos especificos: Interpretar el origen, evolucién y clasificacion, taxonémica
de los peces sin mandibulas. Describir las caracteristicas generales de los
peces sin mandibulas. Mostrar a la lamprea marina como prototipo de los
vertebrados. Mencionar especies representativas de lampreas y su distribucion
geografica. Explicar el ciclo biolégico de la lamprea marina: Petromyzon

marinus.

Tema 5. Generalidades sobre los peces mandibulados.
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Objetivo terminal: Distinguir a los peces mandibulados del resto de los
vertebrados, en funcion de sus caracteres generales y especiales, distribucion,

origen, evolucion y clasificacion.

Objetivos especificos: Explicar el origen, evolucion y clasificacion taxondmica
de los peces mandibulados. Describir las caracteristicas generales y especiales
de los peces mandibulados. Determinar las diferencias estructurales y
funcionales entre los peces mandibulados y el resto de los vertebrados con
mandibula. Reconocer especies representativas de peces mandibulados en el
oriente de Venezuela. Explicar la distribucion de los peces mandibulados segun

los dominios ecoldgicos.

Tema 6. Peces mandibulados cartilaginosos.

Objetivo terminal: Distinguir a los peces mandibulados cartilaginosos del resto
de los vertebrados, en funcién de sus caracteres generales y especiales, su

distribucion, origen, evolucién y clasificacion.

Objetivos especificos: Describir las caracteristicas generales de los peces
cartilaginosos y los sistemas de 6rganos Internos en un representante tipo de
estos peces. Explicar procesos fisiologicos como la circulacion sanguinea, la
respiracion y el equilibrio osmético e idnico en peces cartilaginosos. Enumerar
las caracteristicas que diferencian a los peces elasmobranquios de las

lampreas.

Tema 7. Peces mandibulados 0seos.

Objetivo terminal: Distinguir a los peces mandibulados 6seos de los
cartilaginosos, en funcion de sus caracteres generales y especiales, su

distribucion, origen, evolucién y clasificacion.
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Objetivos especificos: Describir las caracteristicas generales de los peces
0seos Yy los sistemas de 6rganos internos en un representante tipo de estos
peces comparando con lo ya descrito para peces cartilaginosos. Explicar
procesos fisiolégicos como la circulacion sanguinea; la respiracion y equilibrio
osmotico e ionico en peces 0seos. Enumerar las caracteristicas que diferencian

a los peces teledsteos de los elasmobranquios.

Tema 8. Anfibios.

Objetivo terminal: Caracterizar a los anfibios como animales de transicion

acuatico terrestre en funcion de su avances y limitaciones evolutivas.

Objetivos  especificos: Interpretar el origen, evolucion, adaptaciones,
limitaciones y clasificacion taxondmica de los anfibios. Describir las
caracteristicas generales, especiales y los sistemas de 6rganos internos de los
anfibios mediante un representante tipo de la clase. Explicar procesos
fisioldgicos como la circulacion sanguinea y la respiracion en anfibios.
Mencionar especies representativas de la clase Amphibia en el oriente

venezolano.

Tema 9. Reptiles.

Objetivo terminal: Mostrar a los reptiles como los primeros vertebrados
auténticamente terrestres sobre la base de sus caracteristicas generales y

especiales, avances evolutivos estructurales vy fisiolégicos.

Objetivos especificos: Interpretar el origen, evolucion, adaptaciones vy
clasificacion taxondémica de los reptiles. Describir las caracteristicas generales,
especiales y los sistemas de 6rganos internos de los reptiles a través de un

representante tipo de la clase. Explicar procesos fisioldgicos como la circulaciéon
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sanguinea y la respiracion en reptiles. Mencionar especies representativas de la

clase Reptilia en el oriente venezolano.

Tema 10. Aves.

Objetivo terminal: Establecer las caracteristicas generales y especiales de: las

aves, su clasificacion, origen y sistemas organicos.

Objetivos especificos: Interpretar el origen, evolucion y clasificacion taxonémica
de las aves. Describir las caracteristicas generales y especiales de las aves.
Determinar diferencias y semejanzas anatémicas y fisioldgicas entre los
sistemas corporales de las aves y los reptiles. Mencionar especies

representativas de la Clase Aves en el oriente venezolano.

Tema 11. Mamiferos.

Objetivo terminal: Establecer las caracteristicas generales y especiales de los
mamiferos, su clasificacion, origen y sistemas organicos comparando con las

aves.

Objetivos especificos: Interpretar el origen, evolucion y clasificacion taxonémica
de los mamiferos. Describir las caracteristicas generales y especiales de los
mamiferos. Determinar diferencias y semejanzas anatomicas y fisiol6gicas entre
los sistemas corporales de los mamiferos respecto a las aves. Mencionar

especies representativas de la Clase Mammalia en el oriente venezolano.

Tema 12. Movimientos de poblaciones de vertebrados.

Objetivo terminal: Distinguir los tipos de movimientos que realizan las

poblaciones de vertebrados, factores causales y eventos fisiolégicos asociados.
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Objetivos especificos: Explicar los términos: Migracion, irrupcion, invasion,
dispersion, territorio y area de actividad. Mencionar los tipos de migraciones que
ocurren en vertebrados. Describir los factores causales, cambios fisioldgicos,

mecanica y riesgos de las migraciones.

Tema 13. Suefos estacionales: letargo.

Objetivo terminal: Distinguir los tipos de suefios estacionales que ocurren en

vertebrados, factores causales y eventos fisioldgicos asociados.

Objetivos especificos: Explicar los términos ectotermos, endotermos, letargo y
refugios invernales. Mencionar tipos de letargo en vertebrados y los refugios
invernales utilizados por estos animales. Describir cambios fisiologicos

relacionados con el letargo.

Contenido

En base a los objetivos, y para dar cumplimiento al programa de la asignatura

(anexo 2), la aplicacion educativa consta del siguiente contenido:

Tema 1. Generalidades sobre los cordados.

1.1. Caracteristicas generales y distintivas de los cordados.

1.2. Comparacion de los cordados con los invertebrados superiores.
1.3. Teorias que tratan de explicar el origen de los cordados.

1.4. Clasificacion taxondmica de los cordados.

Tema 2. Protocordados.
2.1. Caracteristicas generales de los Urocordados.
2.2. Clasificacion taxon6mica de los Urocordados.

2.3. Descripcion de la ascidia como representante tipo de los Urocordados.

48



2.3.1. Organizacién estructural.
2.3.2. Proceso de filtracion y circulacion sanguinea.
2.3.3. Metamorfosis.
2.4. Especies representativas de ascidias comunes en el oriente venezolano.
2.5. Caracteristicas generales de los Cefalocordados.
2.6. Clasificacion taxonomica de los Cefalocordados.
2.7. Descripcion del anfioxo como representante tipo de los Cefalocordados.
2.7.1. Organizacion estructural.
2.7.2. Proceso de circulacion sanguinea.

2.8. Especies representativas de anfioxos comunes en el oriente venezolano.

Tema 3. Generalidades sobre los vertebrados.
3.1. Origen y evolucion de los vertebrados.
3.1.1. Hipotesis de Garstang.
3.1.2. Posicion del anfioxo.
3.1.3. Adaptaciones que han guiado la evolucion de los vertebrados.
3.2. Caracteristicas generales de los vertebrados.
3.3. Modelo hipotético de un vertebrado.
3.4. Sistemas de 6rganos internos de los vertebrados.
3.5. Clasificacion taxonomica de los vertebrados.

Tema 4. Peces sin mandibulas.
4.1. Origen y evolucién de los peces sin mandibulas.
4.2. Clasificacion taxonémica de los peces sin mandibulas.
4.3. Caracteristicas generales de los peces sin mandibula.
4.4. La lamprea marina como prototipo vertebrado.

4.4.1. Organizacion estructural

4.4.2. Circulacion sanguinea.
4.5. Especies de lampreas y su distribucion geografica.

4.6. Ciclo biolégico de la lamprea marina P. marinus.
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Tema 5. Generalidades sobre los peces mandibulados.
5.1. Origen y evolucion de los principales grupos de peces mandibulados.
5.1.1. Radiacién adaptativa.
5.2. Clasificacion taxonémica de los peces mandibulados.
5.3. Caracteristicas generales de los peces mandibulados.
5.4. Caracteres especiales de los peces.
5.4.1. Escamas.
5.4.2. Coloracion.
5.4.3. Apéndices.
5.4.4. Toxicidad.
5.4.5. Bioluminiscencia.
5.4.6. Organos eléctricos.
5.5. Especies representativas de peces en el oriente venezolano.

5.6. Distribucion de los peces segun los dominios ecoldgicos.

Tema 6. Peces mandibulados cartilaginosos.
6.1. Caracteristicas generales de los peces cartilaginosos.
6.2. Sistemas de o6rganos internos en un representante tipo de los peces
cartilaginosos.
6.2.1. Circulacion sanguinea.
6.2.2. Respiracion.
6.2.3. Equilibrio osmoético e idnico.

6.3. Diferencias entre los elasmobranquios y las lampreas.

Tema 7. Peces mandibulados 6seos.

7.1. Caracteristicas generales de los peces 0seos.

7.2. Sistemas de 6rganos internos en un representante tipo de los peces 0seos.
7.2.1. Circulacion sanguinea.
7.2.2. Respiracion.

7.2.3. Equilibrio osmoético e idnico.
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7.3. Diferencias entre los teledsteos y los elasmobranquios.

Tema 8. Anfibios.
8.1. Origen y evolucion de los anfibios.
8.1.1. Adaptaciones y limitaciones de la vida anfibia.
8.2. Clasificacion taxonomica de los anfibios.
8.3. Caracteristicas generales de los anfibios.
8.4. Sistemas de 6rganos internos en un representante tipo de los anfibios.
8.4.1. Respiracion.
8.4.2. Circulacion sanguinea.
8.5. Caracteres especiales de la piel de los anfibios.
8.5.1. Glandulas
8.5.2. Coloracion
8.5.3. Muda
8.6. Caracteres especiales de los apéndices de los anfibios.
8.7. Especies representativas de anfibios comunes en el nororiente de

Venezuela.

Tema 9. Reptiles.
9.1. Origen y evolucion de los reptiles.
9.2. Adaptaciones de los reptiles al medio terrestre.
9.2.1. Huevo cleidoico.
9.3. Clasificacion taxonémica de los reptiles.
9.4. Caracteristicas generales de los reptiles.
9.5. Sistemas de Organos internos en un representante tipo de los reptiles.
9.5.1. Respiracion.
9.5.2. Circulacion sanguinea.
9.6. Caracteres especiales de los reptiles.
9.6.1. Escamas.
9.6.2. Dientes.
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9.6.3. Organos de radiacion.

9.7. Especies representativas de reptiles en el oriente venezolano.

Tema 10. Aves.
10.1. Origen y evolucion de aves.
10.2. Clasificacion taxonomica de aves.
10.3. Caracteristicas generales de las aves.
10.4. Sistemas de érganos internos en un representante tipo de las aves.
10.5. Caracteres especiales en aves.

10.5.1. Las plumas.

10.5.1.1. Tipos de plumas.
10.5.2. Disposicion de las plumas.
10.5.3. Plumajes.

10.6. Especies representativas de aves en el oriente venezolano.

Tema 11. Mamiferos.
11.1. Origen y evolucion de los mamiferos.
11.2. Clasificacion taxonomica de los mamiferos.
11.3. Caracteristicas generales de los mamiferos.
11.4. Sistemas de érganos internos en un representante tipo de los mamiferos.
11.5. Diferencias anatomicas y fisiologicas entre los sistemas corporales de
aves y mamiferos.
11.6. Caracteres especiales en mamiferos.
11.6.1. Glandulas mamarias y cutaneas.
11.6.2. Pelos y dientes.

11.7. Especies representativas de mamiferos en el oriente venezolano.
Tema 12. Movimientos de poblaciones de vertebrados.

12.1. Migracion.
12.2. Irrupcién.
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12.3. Invasion.

12.4. Dispersion.

12.5. Territorio y &rea de actividad.

12.6. Tipos de migraciones en vertebrados.

12.7. Factores causales de las migraciones.

12.8. Cambios fisiologicos relacionados con la migracion.

12.9. Mecénica y riesgos de las migraciones.

Tema 13. Suefos estacionales: letargo.

13.1. Ectotermos y endotermos.

13.2. Letargo.

13.3. Tipos de letargo en vertebrados.

13.4. Refugios invernales.

13.5. Cambios fisiologicos relacionados con el letargo.
13.5.1. Temperatura corporal.

13.6. Metabolismo.

13.7. Sistema circulatorio.

13.8. Sistema endocrino.

13.9. Sistema nervioso.

Criterios de medicién

Para medir lo sefialado en los objetivos, se desarroll6 un médulo de evaluacion

(Quiz), el cual se basa en pruebas objetivas de: seleccion simple e

identificacion. Al final se muestran los resultados obtenidos, indicando la

cantidad de respuestas acertadas y fallidas, ademas de mostrar los errores

cometidos, en caso de que los haya. Cabe destacar, que estas pruebas no

afectan la calificacion del estudiante, puesto que sélo le permite mostrar un

estimado de los conocimientos consolidados.
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Estrategias y recursos instruccionales

La aplicacién multimedia como medio interactivo en los procesos de ensefianza
y aprendizaje de la asignatura Zoologia de vertebrados (003-2334), le afiade
interés, realismo y utilidad a dichos procesos, puesto que combina la riqueza de
los elementos audiovisuales con el poder del computador, brindando ademas
una herramienta considerablemente atractiva para los estudiantes, quienes
suelen estar muy motivados al utilizar estos materiales, y la motivacion es uno
de los motores del aprendizaje, ya que incita tanto a la actividad como al
pensamiento, haciendo que éstos dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto,

es probable que aprendan mas.

Las estrategias contempladas en la aplicacion son:

Inferencia: El desarrollo de cada tema se basé en el método deductivo, ya que
le permite al estudiante extraer significados a partir de la informacién

proporcionada, ademas de los conocimientos y experiencias que €stos posean.

Resumen: Con esto se procurd enfatizar los puntos mas sobresalientes de la
informacion, proporcionando al estudiante una vista panoramica y sintética del
contenido de cada tema. Se persigue introducir al estudiante hacia un
conocimiento significativo, motivandolo a precisar los aspectos claves que

deben ser consolidados con otras experiencias de aprendizaje y evaluacion.

Autonomia y control del aprendizaje: La aplicacion puede adaptarse a los
conocimientos previos y al ritmo de trabajo de los estudiantes, permitiendo que
éstos puedan autocontrolar su labor y afianzar los conocimientos impartidos en

clases.

Retroalimentacion: El estudiante, ademas de estudiar el contenido, puede
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realizar actividades complementarias (Quiz) y de recuperacion; lo que permite,
promover un aprendizaje a partir de errores, dandole la oportunidad a éste, de

ensayar nuevas respuestas o formas de actuar para superarlos.

Para llevar a cabo las estrategias planteadas se emplearon diferentes recursos
gue incitan al usuario a aprender e interactuar con la informacion: esquemas,
imagenes fijas y en movimiento (animaciones), videos, audios y menus

desplegables.

Evaluacion

La valoracion incluird dos tipos de evaluacion, la evaluacién formativa y la

evaluacion sumativa.

Con la evaluacion formativa se persigue determinar la efectividad de la
aplicacion educativa y mejorar la calidad de la misma; todo ello en base a la
opinion de los usuarios y del rendimiento de los estudiantes. Para indagar el
grado en que dichos estudiantes han alcanzado los objetivos, se disefiaron
pruebas (quiz), que éstos realizaran al finalizar el estudio de cada unidad. Por
otra parte, se aplicardn pruebas a lo largo y al final del desarrollo de la
aplicacion con usuarios representativos y expertos en contenido e informética,
para obtener informacién sobre los puntos débiles que presenta la aplicacion y

realizar mejoras.

La evaluacion sumativa esta dada por las pruebas presenciales que el profesor
aplicara a los estudiantes al culminar el estudio de cada unidad instruccional,
permitiendo asi, determinar los logros obtenidos con el apoyo de la aplicacion

educativa.

3.3.1.2. ¢ En qué ambiente aprenderlo?
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Tomando en cuenta las necesidades educativas y las caracteristicas de la
poblacién objetivo, se disefi6 un ambiente de aprendizaje basado en escenarios

atractivos, amigables y entretenidos para el usuario.

El primer escenario que se plantea consiste en una presentacion animada que
contiene el logo de la UDO, el logo del Departamento de Biologia, el logo de la
asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334), el nombre de dicha asignatura,
una imagen representativa de cada tipo de vertebrados (mamiferos, aves,
reptiles, anfibios y peces) y un boton para continuar. El escenario que le sigue
estda dado por un carrusel interactivo, constituido por los trece (13) temas que
conforman la asignatura y una botonera que contiene los modulos: enlaces,
glosario, referencias y quiz. Los siguientes escenarios que Se muestren
dependeran del modulo que elija el usuario; cada uno de ellos representado por
elementos que presentan caracteristicas y funciones bien definidas,

relacionados con un objetivo en particular.

En la tabla 8 se especifican los elementos que se muestran inicialmente en la
aplicacion, con las caracteristicas propias que lo definen y la funcion que

cumplen dentro de la aplicacion.

Tabla 8. Especificacion general de los elementos de la aplicacién educativa.
¢ Qué hace el
elemento?

Logos de: Depa[tji)rgents Animan el escenario que

) de Biologia, presenta al usuario la
Zoologia

Elemento Caracteristicas

Zoologia de Vertebrados asignatura a estudiar, de
de Vertebrados (003-2334); nombre de manera  atractiva Yy

(003-2334)

la asignatura e imagenes haciendo  alusién  al

imagen representativas de cada contexto de estudio.
Mamifero ’ 1
Reptil tlpO de Vel"[ebl’adOS

CONTINUAR

Tabla 8. Continuacion.
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Elemento

Caracteristicas

. Qué hace el
elemento?

Zoologia de Vertebrados
(003-2334)

Imagen| (imagen| (fmage
TEMA || TEMA [[TEMA]
Imagen| (magen Imagen
TEMA|| tema || TEMA

TITULO DEL TEMA N

Imagen)
TEMA

Imagen
Tema 1
7
Imagen
-
k Tema 2
/ \
Imagen
K Tema 3 /
f N\
Imagen }
-
\ Tema 4 /

Carrusel interactivo en el
gue se ubican cada uno
de los trece (13) temas

que conforman el
modulo  tedrico de la
aplicacion.

Rectangulo redondeado
que muestra un grupo
representativo de
animales vertebrados.

Rectangulo redondeado
que muestra un
protocordado.

Rectangulo redondeado

que muestra el
esqueleto de un
vertebrado.

Rectangulo redondeado
gue muestra un pez sin
mandibulas.

Gira en un sentido y a
una velocidad dada,
dependiendo de la
ubicacion del puntero del
mouse, y permite
acceder a cada tema de
estudio.

Permite acceder al tema
1, Generalidades sobre
los cordados.

Permite acceder al tema
2, Protocordados.

Permite acceder al tema
3, Generalidades sobre
los vertebrados.

Permite acceder al tema
4, Peces sin mandibulas.

Tabla 8. Continuacion.
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Caracteristicas

. Qué hace el
elemento?

Elemento
-7 A\

Imagen

N

k Tema 5

s
Imagen

N

k Tema 6
Imagen
Tema 7
Imagen
Tema 8

7
Imagen

-

k Tema 9

Rectangulo redondeado
que muestra un pez
mandibulado.

Rectangulo redondeado
gue muestra un tiburon.

Rectangulo redondeado
que muestra un pez
payaso.

Rectangulo redondeado
gue muestra un anfibio.

Rectdngulo redondeado
gue muestra un reptil.

Permite acceder al tema
5, Generalidades sobre
los peces mandibulados.

Permite acceder al tema
6, Peces mandibulados
cartilaginosos.

Permite acceder al tema
7, Peces mandibulados
6seos.

Permite acceder al tema
8, Anfibios.

Permite acceder al tema
9, Reptiles.

Tabla 8. Continuacion.

58



Elemento

Caracteristicas

. Qué hace el
elemento?

Imagen

Tema 10

Imagen

Tema 11

Imagen

Tema 12

Imagen

Tema 13

N S N Y

N/ N N\

Rectangulo redondeado
gue muestra un ave.

Rectangulo redondeado
que muestra un
mamifero.

Rectangulo redondeado
gue muestra un grupo de
vertebrados en
movimiento.

Rectangulo redondeado
que muestra un 0SO
dormido.

Permite acceder al tema
10, Aves.

Permite acceder al tema
11, Mamiferos.

Permite acceder al tema
12, Movimientos de
poblaciones de
vertebrados.

Permite acceder al tema
13, Suefos estacionales:
Letargo.

Por otra parte, se definié lo que puede hacer el usuario en la aplicacion a través

de casos de uso.

La figura 11 muestra el diagrama de casos de uso para la aplicacién educativa

multimedia de la asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334).
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class Modelo de casos de uso/

Seleccionar
Subtema

Ver
Presentacion

Seleccionar
Tema

Explorar

«extend» P2
4 ' Enlaces

L i
«extend»
— i
Ver Pantalla
Inicio /N T T T o= ——-—

Usuario «extend»

Consultar
Glosario

~
~

~
N \«extend»\ -
N
«extend»
AN
AN

Realizar Quiz

Revisar
Referencias

Figura 11. Diagrama de casos de uso de la aplicacion educativa multimedia
para la asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334).

3.3.1.3. ¢ Como motivar y mantener motivados a los estudiantes?

La motivacion puede surgir por medio de dos procesos: intrinseco y extrinseco.
Cuando un estudiante posee una motivacion intrinseca, estad motivado mas por
la experiencia del proceso, que por los logros o resultados del mismo; en

consecuencia, estudia por el interés que le genera la asignatura.

En base a lo expuesto, se consider6 de suma importancia avivar en los
estudiantes la motivacion intrinseca. Para ello se tom6 en cuenta el resultado
de la pregunta 8 del cuestionario aplicado a los estudiantes de la asignatura
Zoologia de Vertebrados (003-2334) en la fase de andlisis (apéndice A), donde
los mismos manifestaron que para que un software educativo les resulte atil y
motivador al momento de estudiar el contenido de la asignatura, debe poseer

elementos como: Imagenes, graficos, esquemas, animaciones, videos, mapas
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mentales, informacion clara y precisa, ejemplos, sonidos, juegos y test.

La aplicacion educativa propone ambientes o situaciones que sean amigables e
interesantes para el estudiante, que despierten su curiosidad, de modo que lo
inciten a indagar, a trabajar en busca del conocimiento y a partir de la
interaccion con ésta. Todo esto a través de la combinacion de esquemas,
imagenes fijas y en movimiento (animaciones), videos, audios y la informacién
resumida que le permita al estudiante extraer significados a partir de la misma e
introducirlo hacia un conocimiento significativo, motivandolo a precisar los
aspectos claves que deben ser consolidados con otras experiencias de

aprendizaje.

Por otra parte, la aplicacion ofrecera a los estudiantes la oportunidad de
evaluarse al culminar el estudio de cada tema, lo que representa un desafio
para éstos, quienes se muestran incitados por lograr el mejor resultado. Cabe
mencionar que la retroalimentacion se proporciona de manera que no lastime
su autoestima, promoviendo un aprendizaje a partir de errores y dandole la
oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas de actuar para superarlos,
lo que permite ademas, que los estudiantes estén permanentemente activos al
interactuar con la aplicacion y mantengan un alto grado de implicacién en el
trabajo; la versatilidad e interactividad de ésta y la posibilidad de "dialogar” con

la misma, les atrae y mantiene su atencion.

3.3.1.4. ¢, Como saber que el aprendizaje se esté logrando?

El uso de evaluaciones en la aplicacidon educativa le permite al estudiante estar

al tanto del nivel de conocimiento alcanzado.

En base a los objetivos se disefiaron situaciones de evaluacion, que serviran de

base para comprobar cuanto sabe y en qué puede estar fallando el estudiante
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respecto a lo que se desea que aprenda. Estas situaciones de evaluacion estan
dadas por preguntas objetivas de seleccion simple e identificacién,
contempladas en una prueba o quiz que el estudiante realizara al culminar el

estudio de cada tema.

Cabe destacar que la evaluacion es formativa, ya que ayuda al estudiante a
descubrir o practicar, transferir y afianzar destrezas, conceptos o habilidades
con el uso de la aplicacion.

3.3.2. Diselo comunicacional

En esta fase del proceso de disefio se definio la interfaz (zona de comunicacion

usuario-programa) de la aplicacion.

3.3.2.1. Definicién de la interfaz

3.3.2.1.1. Dispositivos de entrada y salida

Se consideré la pantalla, el teclado, el raton y los altavoces como dispositivos

de entrada y salida que utilizara el usuario para interactuar con la aplicacion.

3.3.2.1.2. Zonas de comunicacion entre usuario y programa

Se establecio las zonas de comunicacion que debia tener la aplicacion para
lograr el entendimiento entre usuario y programa: la zona de trabajo, que
dispone de informacion, esquemas, imagenes, videos, animaciones,
evaluaciones y otros elementos que le sirven de base al usuario para aprender,
ademas de practicar y medir sus conocimientos; la zona de control del
programa, donde es posible controlar el flujo y el ritmo de ejecucion de la

aplicacion a través del uso de menus desplegables para ubicarse en una
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determinada pantalla, como también de barras de scroll y flechas que le
permiten al usuario avanzar o retroceder el contenido; y la zona de contexto, a
través de la cual el usuario sabe en qué tema o mdédulo de la aplicacién se

encuentra.

3.3.2.1.3. Verificacion de la interfaz

Se utilizaron metéforas concretas y sencillas del mundo real, de manera que los
usuarios puedan trabajar a partir del reconocimiento. Por otra parte, la forma en
gue se tiene acceso a las diferentes opciones es variada, aprovechando asi los
dispositivos de entrada; en unos casos conviene usar el cursor, en otros

presionar una tecla o ambos.

El usuario ademas de ver puede escoger lo que desee y sentirse a cargo de las
actividades que realice, teniendo un resultado fisico de sus acciones, como
escuchar el sonido de un “click” al presionar un botén, ver que se resalte una
opcion al posicionar el raton encima de ella, desplegar un menud, una
informacion o ayuda, reproducir una animacioén, video o sonido, girar el carrusel
en un sentido y a una velocidad deseada, iniciar una prueba, o acceder a una

determinada pantalla.

Se definio y utilizd un estandar para manejar la interfaz, permitiendo asi que el
usuario al haber aprendido a utilizar un moédulo, pueda transferir esa destreza al

resto de ellos, manteniendo asi la consistencia en el interior de la aplicacion.

El control y el ritmo de las acciones estan dadas por el usuario, ya que es éste
quien inicia y manipula la secuencia de éstas. Por otra parte, la aplicacion
mantiene al estudiante informado de lo que sucede, ofreciéndole ademas una
retroinformacion inmediata que lo mantiene a cargo del proceso. Esto ultimo se

puede evidenciar en el momento que el estudiante se encuentra realizando una

63



prueba, ya que al culminar la misma, la aplicacion muestra los resultados
obtenidos, acompafiados de un mensaje que lo congratula o anima a seguir
intentandolo en el caso de que el resultado sea insatisfactorio, ofreciéndole
también conocimiento detallado de las respuestas acertadas y/o fallidas. En
este Ultimo caso se le indica cual era la respuesta correcta, permitiéndole asi la

posibilidad de aprender de los errores cometidos.

3.3.2.2. Modelo computacional de la interfaz

3.3.2.2.1. Definicién formal de cada pantalla

La aplicacién esta conformada por cinco (5) modulos, distribuidos de la

siguiente manera:

Moédulo Tedrico: Contiene los trece (13) temas que integran la asignatura
Zoologia de Vertebrados (003-2334), conforme a lo establecido en el programa
de la misma (anexo 2). Tema 1, Generalidades sobre los cordados; Tema 2,
Protocordados; Tema 3, Generalidades sobre los vertebrados; Tema 4, Peces
sin mandibulas; Tema 5, Generalidades sobre los peces mandibulados; Tema
6, Peces mandibulados cartilaginosos; Tema 7, Peces mandibulados 0seos;
Tema 8, Anfibios; Tema 9, Reptiles; Tema 10, Aves; Tema 11, Mamiferos;
Tema 12, Movimientos de poblaciones de vertebrados y Tema 13, Suefios

estacionales: letargo.
Mdédulo Enlaces: Contiene enlaces de paginas Web organizados por temas, que
sirven de complemento al estudiante para el estudio de un contenido en

especifico.

Moédulo Glosario: Contiene una seleccion de palabras que resultan

desconocidas para el estudiante, las cuales se encuentran distribuidas en
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pestafias y ordenadas alfabéticamente.

Moédulo Referencias: Contiene un conjunto de referencias bibliograficas
organizadas por temas, que se le recomiendan al estudiante para

complementar o profundizar el estudio de un contenido.

Mdédulo Quiz: Contiene las diferentes pruebas que el estudiante podra realizar al

culminar el estudio de cada tema.

3.3.2.2.2. Objetivo

A través de los médulos definidos anteriormente, el estudiante podra estudiar,
practicar, afianzar destrezas y medir los conocimientos adquiridos en cada tema
de estudio, con el fin de lograr la meta instruccional planteada en el disefio

educativo.

3.3.2.2.3. Eventos del modelo del software que el usuario esta en capacidad de

detectar

El usuario navega a través de menus y botones que le dan acceso a los
diferentes modulos de la aplicacion. EI menu principal esta dado por un carrusel
gue permite acceder a cada uno de los trece (13) temas que conforman el
modulo tedrico y cuatro (4) botones que dan acceso a los médulos enlaces,
glosario, referencias y quiz. A su vez, cada modulo posee un submenu que le
permite al usuario acceder a diferentes contenidos relacionados con un tema de
estudio. Por otra parte el usuario puede avanzar o retroceder el contenido,
igualmente acceder a otros modulos de la aplicacién y al menu principal desde
cualquier pantalla donde se encuentre. En cada modulo el usuario se
encontrara también con botones que le permiten desplegar una informacion o

una ayuda, ampliar una imagen, reproducir una animacion, un video o sonido,
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entre otros. Todo esto se puede visualizar en el (apéndice B).
3.3.2.2.4. Diagrama de la pantalla

Pantalla de presentacion: En la parte superior izquierda se ubica el logo del
Departamento de Biologia, en el centro de la parte superior el logo de la UDO y
en la parte superior derecha el logo de Zoologia de Vertebrados (003-2334).
Avanzando de arriba hacia abajo, se encuentra el nombre de la asignatura
seguida de imagenes representativas de cada tipo de vertebrados. Por ultimo,

en la parte inferior se ubica el boton “CONTINUAR”. En la figura 12 se ilustra

Logo

L

0go UDO Lo_go
Dpto. Asig.

esta pantalla.

Zoologia
9 yertebrados
(003-2334)
Imagen Imagen
Imagen Ave Imagen Anfibio
Mamifero .
Rentil

CONTINUAR

Figura 12. Pantalla de presentacion.

Pantalla de inicio: En la zona superior se ubica el banner del Proyecto SEA, en
la zona central el nombre de la asignatura, un carrusel interactivo conformado
por trece (13) imagenes, el titulo del tema (éste varia dependiendo de la

seleccién del usuario) y dos botones (“Propdésito” y “Créditos”). Por ultimo, en la
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zona inferior se ubica la botonera establecida por el SEA. Las zonas superior e

inferior conservaran el mismo formato para el

resto de

las pantallas

correspondientes a los diferentes mddulos de la aplicaciéon. En la figura 13 se

ilustra esta pantalla.

Banner SEA

Imagen

Zoologia de Vertebrados
(003-2334)

Imager|| Imagen || Imagen | | Imagen
Imagen
TEMA 10 TEMA TEMA 8 )| TEMA 7 ) \TEMA 6 TEMA 5

Imagen
TEMA 11

Imagen | | |magen
TEMA 12 temA 13) | 1EMA 1
TITULO DEL TEMA

Propdsito Créditos

Imagen
TEMA 2

v

Inicio Enlaces Glosario Referencias Quiz

Figura 13. Pantalla de inicio.

®) DO OO
S A

Atrds Adelante

Pantalla de temas: La zona central esta conformada por la zona de contexto, la

cual se ubica en la parte superior izquierda de la misma y posee la imagen que

identifica el tema, seguida del nombre de la asignatura y el titulo del tema de

estudio en el que se encuentre el usuario; en la parte superior derecha de ésta

se ubica un menu desplegable que permite acceder a cada subtema y en la

parte central derecha una barra de scroll, las cuales ademas de la botonera,

conforman la zona de control; y por ultimo, en la parte central se ubica la zona

de trabajo, la cual posee el contenido de un subtema en especifico (texto,

imagenes, animaciones, videos, sonidos, entre otros). En la figura 14 se ilustra

esta pantalla.
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Banner SEA

Imagen Zoologia de Vertebrados (003-2334)
Tema N. Titulo del tema
Scrollbar
-

Contenido

® DOQQ OO
v R v oo

Inicio Enlaces Glosario Referencias Quiz Atras Adelante

Figura 14. Pantalla de temas.

Pantalla de enlaces: Esta pantalla conserva el mismo formato que la pantalla
anterior en cuanto a las zonas de comunicacion, caracteristica que le permite
mantener la consistencia en el interior de la aplicacion. EI mena desplegable en
este caso permite acceder a la lista de enlaces Web de un tema en especifico.

En la figura 15 se ilustra esta pantalla.
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Banner SEA

Zoologia de Vertebrados (003-2334)

Tema N. Titulo del tema

Scrollbar4_ ﬁ

3
D
Q
@
5

Descripcion del enlace

Enlace web

Descripcion del enlace

Enlace web

Descripcion del enlace

DOQOQ OO
A

Inicio Enlaces Glosario Referencias Quiz Atras Adelante

Enlace web

O

Figura 15. Pantalla de enlaces.

Pantalla de glosario: Conserva la misma distribucion de las zonas de
comunicacion de las pantallas anteriores, con la diferencia de que en esta
pantalla no existe un menu desplegable que le permita al usuario visualizar la
informacion por temas. En vez de esto, se dispone de un menu estatico
conformado por las letras del alfabeto, ubicado en la parte central izquierda. Al
lado derecho se muestra la lista de palabras que inicien por la letra

seleccionada. En la figura 16 se ilustra esta pantalla.
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Banner SEA

Imagen Zoologia de Vertebrados (003-2334)

Glosario
N
Scrollbare__ |/
- Men( Contenido
Abecedario
M

@ DO OO
v ¥ v v X v
Inicio Enlaces Glosario Referencias Quiz Atras Adelante

Figura 16. Pantalla de glosario.

Pantalla de referencias: Conserva exactamente el mismo formato de las
pantallas de temas y enlaces. EI menu desplegable en este caso permite

acceder a la lista de referencias bibliograficas de un tema en especifico. En la

figura 17 se ilustra esta pantalla.
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Banner SEA

Imagen Zoologia dfe Vertebrados (003-2334) i
Tema N. Titulo del tema
Scrollbare___ S

Imagen Descripcion de la referencia Biblioteca(s)

Imagen Descripcién de la referencia Biblioteca(s)

Imager| Descripcion de la referencia Biblioteca(s)
M
Inicio Enlaces Glosario Referencias Quiz Atras Adelante

Figura 17. Pantalla de referencias.

Pantalla de quiz: Debido a la variedad de pruebas y considerando que la
organizacion esta dada por temas de estudio; ésta se dividié en dos pantallas.
La primera corresponde a la pantalla principal y conserva el mismo formato de
las pantallas de temas, enlaces y referencias. El menu desplegable en este
caso permite acceder a los diferentes tipos de prueba de un tema en especifico,
donde ademas se muestran los resultados y las estadisticas correspondientes.
La segunda pantalla corresponde a la pantalla donde el usuario esta realizando
una determinada prueba y posee el mismo formato de la anterior, a diferencia
de que ésta no posee mend, sino un conjunto de botones ubicados en la parte

inferior de la zona de trabajo. En las figuras 18 y 19 se ilustran estas pantallas.
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Banner SEA

Imagen

Zoologia de Vertebrados (003-2334)

Tema N. Titulo del tema

Menu Resultados y estadisticas

®
i

Inicio

7
R v oo
Enlaces Glosario Referencias Quiz Atras Adelante

Figura 18. Pantalla principal de quiz.

Banner SEA

Imagen

Zoologia de Vertebrados (003-2334)
Tema N. Titulo del tema QuIZ

Contenido de la prueba

[Regresar][ Repetir ] Revisar Teoria Ayuda

QQQQ QQ

®
;

Inicio

Enlaces Glosarlo Referenuas QUIZ Atras Adelante

Figura 19. Pantalla de realizacion de quiz.
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3.3.2.2.5. Caracteristicas de la pantalla y de cada objeto

Se considerd propicio el uso de menus para que el usuario tuviese un mejor
control de sus acciones. La mayoria de éstos son textuales, dispuestos de
forma lineal, en algunos casos desplegables y en otros desplegados
completamente segun conviniera, los cuales se emplearon en las pantallas de
los diferentes modulos. Sélo en la pantalla de inicio se presenta un menu

grafico; el cual es interactivo y de forma circular.

El texto en su totalidad es estatico y se encuentra desplegado de forma que el
usuario sea quien controle la velocidad en la que lee a través de una barra de
scroll. Se utiliz6 letras mayusculas y minusculas con espaciado doble para
mayor velocidad y precision en la lectura, asi como un tamafo y tipo de letra

legible para el usuario.

Se emplearon imagenes fijas y esquemas para trabajar conceptos o reforzarlos.
Asimismo, animaciones y videos para mostrar el funcionamiento de algo,
ademas de motivar al usuario. Para ello se siguieron principios de profundidad

de campo y balance de gréficos.

Los colores se utilizaron siguiendo principios para una definicion y combinacion

armonica.

Respecto al sonido, en la pantalla principal se utilizé la palabra como lenguaje
verbal articulado para presentar la asignatura, ademas de la musica
extradiagética, con el fin de crear una atmosfera adecuada junto con efectos
sonoros. Asimismo, se emplearon sonidos iconicos en los botones utilizados a
lo largo de la aplicacion, donde también se hace presente el uso de la palabra
para describir verbalmente alguna teoria. El silencio forma parte de todos los

ambientes de la aplicacion, excepto el de la presentacion.
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3.3.2.2.6. Enlaces con otros elementos de la interfaz
La aplicacion dispone de botones que permiten enlazar una pantalla con otra,
haciendo posible la navegacion entre los diferentes modulos de ésta. En la tabla

9 se describen estos botones.

Tabla 9. Botones de navegacion

Boton Accion
;lq) Ir a la pantalla de inicio.
gf?yl Ir a la pantalla de enlaces.
l!:&...) Ir a la pantalla de glosario.
‘?) Ir a la pantalla de referencias.
l":‘f) Ir a la pantalla de quiz.
i—) Ir a la pantalla anterior.
:}) Ir a la pantalla siguiente.

3.3.2.2.7. Diagrama de flujo de informacion en la interfaz
El diagrama de flujo de informacién indica la relacion entre las diferentes

pantallas de la interfaz. Con este diagrama se describe cudl es la secuencia que

seguira el usuario en la aplicacion. En la figura 20 se muestra este diagrama.
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Pantalla de presentacion

v

Presionar opcion
“CONTINUAR”

v

Pantalla de Inicio

1: Médulo tedrico.
1.1: Tema 1.

1.13: Tema 13.

: Propésito.

: Créditos.

: Médulo enlaces.

: Médulo glosario.

: Médulo referencias.
: Modulo quiz.
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Pantalla de Tema n
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Ventana de Créditos

A 4

Pantalla de Enlaces

A 4

Pantalla de Glosario

A 4

Pantalla de Referencias

Pantalla de Ouiz

A 4

Figura 20. Diagrama de flujo principal de la aplicacion.
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3.3.3. Disefio computacional

Durante el diseflo educativo y comunicacional se definieron los diferentes
objetos tanto de la aplicacibn como de la interfaz. Esta informacion se refind a
través del diagrama de clases, llamado también modelo estatico de la
aplicacion, el cual puede ayudar a redefinir el modelo antes de iniciar la fase de
desarrollo, ademas permite validar si éste es completo y permite satisfacer
todos los requerimientos de la aplicacion.

La figura 21 muestra el modelo de clases de la aplicacion, usando notacion
UML. Este modelo puede considerarse como la base sobre la cual se pueden
montar todos los elementos presentes en la aplicacion. En dicho modelo se
tiene la aplicacion y su conjunto de ambientes, donde cada ambiente o

escenario tiene un conjunto de objetos, herramientas y retos.
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class Modelo de clases /

Aplicacion

- médulos: int
- pantallas: int

Escenario

- altura: float
- anchura: float
- color: char

+ seleccionar()

+ iniciar()
i + avanzar()
+ salir()
+ retroceder()
L) Enlace Glosario Referencia Quiz
- num_tema: int - cantidad: int - cant_plbrs: int - cantidad: int - cantidad: int
- tipo: char - tipo: char
+ ver() +ver() -
+ buscar() +ver() +ver()
<> + realizar()
+ revisar()
Texto Imagen
- tipo_letra: char - altura: float
- color: char - anchura: float
- tam: float - tam: float
- espaciado: int
+ampliar()

Animacion

- altura: float
- anchura: float
- tam: float

Desplazar()

+ reproducir()
+ pausar()
+ detener()

+ reproducir()
+ pausar()

+ detener()

Video
- altura: float Sonido
- anchura: float
- tam: float - tam: float

+ reproducir()
+ pausary()
+ detener()

Figura 21. Diagrama de clases de la aplicacién educativa multimedia para la

asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334).
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3.4. Desarrollo

En esta fase se desarroll6 la aplicacion usando toda la informaciéon obtenida
anteriormente y empleando diferentes herramientas que permitieron su

construccion.

La herramienta de desarrollo sobre la cual se implement6 la aplicacion fue
Adobe Flash CS3 Professional, utilizando el lenguaje ActionScript 2.0 para su
programacion, el cual es totalmente orientado a objetos. Esta herramienta
permiti6 ademas, editar el texto utilizado en la aplicacidén, crear animaciones y
reproducirlas, e integrar todos los elementos multimedia tales como imégenes,

videos y sonidos.

Para el tratamiento de imagenes y la creacion de la interfaz se utiliz6 Adobe
Photoshop CS3 Professional. Este programa ofrece cientos de herramientas
para el tratamiento de imagenes que permiten conservar la nitidez original,

ademas de importar y exportar en una gran variedad de formatos.

Los archivos de audio y video fueron tratados utilizando los conversores
multifuncionales de formatos aTube Catcher y Format Factory, los cuales
permiten convertir archivos de audio y video a cualquier formato, ademas de

reparar dafios y reducir el tamafio del archivo Multimedia.

Los diagramas de casos de uso, secuencias y clases, utilizados en la fase de
disefio, fueron realizados empleando la herramienta de modelado avanzado
Enterprise Architect 7.5, la cual combina el poder de la ultima especificacion

UML 2.1 con alto rendimiento e interfaz intuitiva.

3.5. Prueba alo largo y al final del desarrollo
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La aplicacion educativa multimedia fue sometida a pruebas a lo largo de su
desarrollo por parte de expertos, quienes la evaluaban con el fin de detectar
posibles errores y realizar las correcciones pertinentes. Asimismo, fue probada
por algunos estudiantes que cursaban la asignatura, los cuales también

aportaron sus recomendaciones.

Al final del desarrollo de la aplicacion se llevo a cabo una prueba con todos los
estudiantes de la asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334), de la
Licenciatura en Educacion mencién Biologia de la UDO, cursantes del periodo I-
2013. Igualmente fue evaluada por los expertos en contenido e informatica

(anexo 3), para su posterior depuracion.
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CAPITULO IV. RESULTADOS

Para la obtencion de los resultados se elaboré un instrumento de evaluacion
basado en el cuestionario final que presenta Galvis [5], con el cual el estudiante
expresa sus opiniones sobre diversos aspectos didacticos involucrados en la

aplicacion educativa. Este cuestionario se muestra en el (apéndice A).

Para registrar la informacion obtenida en el cuestionario se construyd una
escala de estimacibn que se muestra en la tabla 10, la cual consté de
veintinueve (29) afirmaciones, con tres (3) opciones de respuesta cada una,
donde el estudiante podia estar de acuerdo (opcion 3), medianamente de

acuerdo (opcion 2) o en desacuerdo (opcion 1).

Tabla 10. Escala de estimacién de los resultados obtenidos de la evaluacion de
la aplicacion educativa multimedia para la asignatura Zoologia de Vertebrados
(003-2334), por parte de los estudiantes cursantes de la asignatura en el
periodo 1-2013.

N° Enunciado 3 2 1

1  He disfrutado con el uso de este apoyo educativo en el 9 0 0
computador.

2 Después de haber utilizado la aplicacién, creo que 0 1 8
necesito profundizar mucho mas en el tema de
estudio.

3 Considero que los contenidos de la aplicacion son 0 3 6
suficientes para trabajar el tema.

4  La informaciéon de retorno dada por la aplicacion fue 9 0 0
adecuada para saber cuanto estaba aprendiendo.

5  Utilizar esta aplicacion es verdaderamente motivador. 9 0 0

6  Sin esta aplicacién creo que seria mas dificil aprender 6 3 0
los contenidos mas importantes del tema.

7 Senti que cuando fallaba en mis respuestas, la 7 2 0
aplicacion NO me daba pistas para hallar el error.

8 Los contenidos tal como fueron presentados por la 9 0 0
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aplicacién me parecieron faciles de comprender.

Tabla 10. Continuacion.

N° Enunciado 3 2 1

9 Siyo quiero, la aplicacibn me permite ir de espacio o 9 0 0
rapido en mi aprendizaje.

10 Utilizando esta ayuda aprendi elementos que 8 1 0
anteriormente NO habia entendido.

11 Me hubiera gustado contar con MENOS oportunidades 0 1 8
de ejercitacion.

12 Esta aplicacidon educativa hace que los contenidos 7 1 1
adquieran un excelente grado de claridad.

13 Me parece que el tipo de preguntas que hace esta 2 0 7
aplicacion NO es el adecuado.

14 La aplicacion me dio la oportunidad de ejercitarme 8 1 0
suficientemente.

15 En determinados momentos senti desmotivacion por el 0 1 8
tipo de respuestas dadas en la aplicacion.

16 La aplicacion me permiti6 hacer préacticas 9 0 0
verdaderamente significativas.

17 El nivel de exigencia en los ejercicios corresponde a lo 8 0 1
ensefiado.

18 Me agrada la forma como esta aplicacién me impulsa 9 0 0
a seguir en mis procesos de aprendizaje.

19 Me parecio que NO fueron suficientes los contenidos 0 1 8
de la aplicacion para trabajar el tema.

20 Pienso que los procesos de aprendizaje apoyados con 5 2 2
computador tienen ventajas sobre los que NO utilizan
estos medios.

21 Este apoyo computacional NO me ayudé a aprender lo 0 0 9
mas importante del tema.

22 Después de haber utilizado la aplicacién me siento en 8 1 0
capacidad de aplicar lo aprendido.

23 Durante todo el tiempo que utilicé el programa, 9 0 0
siempre me mantuve animado a realizar las
actividades propuestas.

24  Los colores usados en la aplicacion son agradables. 9 0 0

25 La musica hace falta. 4 3 2

26 Laletra utilizada permite leer con facilidad. 9 0 0
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27 Los colores NO me gustaron.

Tabla 10. Continuacion.

No Enunciado

28 Los gréaficos y efectos visuales ayudan a entender el
tema.

29 Me parece que hace falta un manual de usuario para
saber usar la aplicacion.
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CONCLUSIONES

La aplicacion educativa multimedia desarrollada es una herramienta especifica
gue sirve como apoyo instruccional para la asignatura Zoologia de Vertebrados
(003-2334), de la Licenciatura en Educacion mencion Biologia de la UDO, por lo
gue cabe destacar que no desplaza la labor del profesor en los procesos de

ensefanza y aprendizaje que se llevan a cabo en la misma.

Debido a su contenido, la aplicacion educativa multimedia desarrollada seré util
ademas para la asignatura Zoologia Il, de la Licenciatura en Biologia de la
UDO, asi como para otras asignaturas del area de Biologia con contenidos

similares.

El uso de la metodologia de ISE que integra el modelaje OO permitié hacer uso
efectivo de la informacién recolectada en la fase de andlisis, incorporando
ademas aspectos didacticos y pedagoégicos en el disefio educativo, que

proporcionaron la satisfaccion de las necesidades educativas.

El modelaje OO utilizado facilitara el mantenimiento y la creacion de nuevas
versiones que extiendan la aplicacion educativa multimedia, lo que permite
mantenerla actualizada en cuanto a futuros cambios que se puedan generar en
el contenido programatico de la asignatura Zoologia de Vertebrados, asi como
conservar actualizados los médulos de glosario, quiz, enlaces web y referencias

bibliograficas.
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RECOMENDACIONES

Realizar pruebas piloto y de campo con los estudiantes cursantes de la
asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334), de la Licenciatura en
Educacion mencion Biologia de la UDO, a fin de determinar la efectividad de la

misma y mejorar su calidad.

Incorporar nuevos términos en el modulo glosario, ademas de una opcién que le

permita al usuario realizar la busqueda de una determinada palabra.

Mantener actualizados tanto el contenido de los diferentes temas, como los

modulos de enlaces web y referencias bibliogréaficas.
Permitir el acceso no soOlo a estudiantes y profesor(es) de la asignatura

Zoologia de Vertebrados (003-2334), sino también a estudiantes, profesores e

investigadores del area de Biologia y publico en general.
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GLOSARIO

Actionscript

Lenguaje de programacién orientado a objetos (OO), utilizado en aplicaciones

animadas realizadas en el entorno Adobe Flash.

Asignatura

Conjunto de topicos y temas organizados e interrelacionados, que pueden ser
presentados mediante diferentes procedimientos didacticos, durante un tiempo
determinado, con miras al logro de objetivos bien definidos.

Atributo

Es cada una de las caracteristicas de un objeto.

Caso de uso

Corresponde a cada cosa que puede hacer un usuario dentro del modelo de
datos. La identificacion de estos casos de uso se hace con base en los
requerimientos de la aplicacion a desarrollar.

Clase

Definicidn de atributos y métodos para un conjunto de objetos.

Depuracion
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Hace referencia a métodos para refinar el codigo del programa que se esta
desarrollando, identificando y eliminando todos los posibles errores que éste

tenga.

Diagrama de interaccion

Indica la secuencia de acciones que deben seguirse para realizar una tarea en
el modelo. Este tipo de diagrama puede indicarse de dos maneras: diagrama de
secuencia, en el cual se muestra la secuencia lineal de acciones en
determinado momento; diagrama de colaboracién, muestra la secuencia de
acciones de modo no lineal, resaltando las relaciones y/o dependencias entre
diferentes clases del modelo.

Escenario de interacciéon

Cada uno de los momentos de interaccién que tiene el usuario con la

aplicacion.

Interactivo

Programa que permite una interaccion, a modo de dialogo, entre el computador

y el usuario.

Interfaz de usuario

Conjunto de componentes empleados por los usuarios para comunicarse con
las computadoras. El dialogo entre el usuario y la maquina suele realizarse a
través de una interfaz de linea de comandos o de una interfaz gréafica de
usuario (GUI, siglas en inglés). Las interfaces de linea de comandos exigen que

se introduzcan instrucciones breves mediante un teclado. Las GUI emplean
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ventanas para organizar archivos y aplicaciones con iconos y menuds que
presentan listas de instrucciones.

Meta instruccional

Es lo que se quiere que el estudiante sea capaz de realizar durante y al final de

los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Modelo dinamico

Corresponde al conjunto de casos de uso de la aplicacion.

Modelo estatico

En la notacibn UML, el modelo estatico corresponde al diagrama donde se
muestran todas las clases definidas para la aplicacion, indicando para cada
clase sus atributos y métodos, asi como las relaciones que tiene con las demas
clases.

Modelo instruccional

Material didactico cuyo contenido posee los elementos que son necesarios para

gue se produzca el proceso de aprendizaje.

Motivacion

Grado en que los estudiantes se esfuerzan para conseguir metas académicas

que perciben como utiles y significativas.

Motivacion intrinseca
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Tipo de motivacion que se evidencia cuando el individuo realiza una actividad
por el simple placer de realizarla sin que nadie de manera obvia le dé algun
incentivo externo. Un hobby es un ejemplo tipico, asi como la sensaciéon de

placer, la autosuperacion o la sensacion de éxito.

Navegacion

Proceso a través del cual cada usuario elige su propio camino a través de una

aplicacion o sitio Web.

Objeto

En el enfoque OO un objeto es cualquier cosa que puede ser identificada
plenamente en el mundo, es decir que tiene unas caracteristicas y

comportamiento particulares.

UML

Unified Modeling Language. Es una manera estandar de modelar los datos de
determinada aplicacion, con una notacion para expresar los datos (atributos,

métodos), las relaciones entre los mismos y el conjunto de requerimientos que

pueden ser satisfechos en la aplicacion.
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APENDICES

APENDICE A: CUESTIONARIOS

[[y—— =
=

D\ (

Universidad de Oriente
Nducleo de Sucre
Escuela de Ciencias
Departamento de Matematicas

Programa de la Licenciatura en Informatica

Cuestionario de determinacion de las necesidades educativas de la asignatura
Zoologia de Vertebrados (003-2334) de la Licenciatura en Educacion mencion
Biologia del Nucleo de Sucre de la UDO

Instrucciones: Lea cuidadosamente el siguiente cuestionario y responda con sinceridad
cada una de las interrogantes que se le plantea, seleccionando la respuesta que usted
considere cuando se le indique. Esta informacion serd tratada de forma confidencial y
discreta. Puede tomarse el tiempo que necesite para cada respuesta.

1.) ¢Cémo considera su experiencia en la asignatura?
O Mala O Regular OBuena O Excelente

2.) ¢Se mantuvo motivado(a) durante el tiempo que curso la asignatura?
OsSi
O No Comente:

3.) ¢Se consiguid abarcar en el semestre los trece (13) temas que integran la asignatura?
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OSi
ONo. ¢Cual(es)?

4.) ¢Considera que se logrdé cumplir con el propdsito fundamental de la asignatura?, es
decir:

(1 Conocer las caracteristicas generales y especiales de los distintos grupos de
vertebrados y las relaciones fliogenéticas existentes entre ellos.

0 Interpretar las diferencias estructurales, anatémicas y funcionales de los sistemas de
Organos existentes en los vertebrados.

(1 Conocer algunos aspectos sobre la k....ologia de algunos cordados comunes en el
oriente venezolano.

0 Desarrollar técnicas para la diseccion de animales vertebrados y la preparacion de sus
esqueletos.

OSi

O No. Marque con una “x” los que considera que no se cumplieron.

5.) ¢Cudl o cudles temas se le hizo mas dificil de asimilar y/o aprender?

6.) ¢Ha usado alguna vez un software educativo?
OSsi O No

7.) ¢Considera necesario una aplicacion educativa multimedia como apoyo a la
ensefianza-aprendizaje de la asignatura?
Osi O No

8.) ¢Qué piensa usted que deberia poseer este software para que le resulte atil y
motivador al momento de estudiar los contenidos de la asignatura en cualquier

momento?
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iMuchas gracias por su tiempo y cooperacion!

UNIVERSIDAD DE ORIENTE
NUCLEO DE SUCRE
ESCUELA DE CIENCIAS
DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS
PROGRAMA DE LA LICENCIATURA EN INFORMATICA

Cuestionario para evaluar la aplicacion educativa multimedia de la asignatura
Zoologia de Vertebrados (003-2334), de la Licenciatura en Educacién mencion

Biologia de la Universidad de Oriente.

Fecha: / /

Hora de inicio: Hora de culminacion:
Edad: Sexo:M () F()
Repite la asignatura: Si () No ()

Propésito: Este instrumento busca obtener informacion acerca de diversos aspectos
didacticos involucrados en la aplicacion educativa que usted acaba de utilizar, lo cual

permitira hacer los ajustes y recomendaciones que se requieran para su manejo.

Instrucciones: Lea detalladamente cada uno de los enunciados que se le presentan,
referentes a la aplicacion educativa que acaba de utilizar y responda de manera
sincera en la hoja de respuestas, utilizando las alternativas sefialadas. Su opinion es

muy importante.

ENUNCIADOS
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10.
11.
12.

13.
14.
15.

16.
17.
18.

19.

20.

21.
22.

23.

24,
25.
26.
27.
28.
29.

He disfrutado con el uso de este apoyo educativo en el computador.

Después de haber utilizado la aplicacién, creo que necesito profundizar mucho
mas en el tema de estudio.

Creo que los contenidos de la aplicacién son suficientes para trabajar el tema.

La informacion de retorno dada por la aplicacién fue adecuada para saber cuanto
estaba aprendiendo.

Utilizar esta aplicacion es verdaderamente motivador.

Sin esta aplicacion creo que seria mas dificil aprender los contenidos mas
importantes del tema.

Senti que cuando fallaba en mis respuestas, la aplicacion NO me daba pistas para
hallar el error.

Los contenidos tal como fueron presentados por la aplicacibn me parecieron
faciles de comprender.

Si yo quiero, la aplicacién me permite ir de espacio o rapido en mi aprendizaje.
Utilizando esta ayuda aprendi elementos que anteriormente NO habia entendido.
Me hubiera gustado contar con MENOS oportunidades de ejercitacion.

Esta aplicacion educativa hace que los contenidos adquieran un excelente grado
de claridad.

Me parece que el tipo de preguntas que hace esta aplicacion NO es el adecuado.
La aplicacion me dio la oportunidad de ejercitarme suficientemente.

En determinados momentos senti desmotivacion por el tipo de respuestas dadas
en la aplicacioén.

La aplicacién me permitié hacer practicas verdaderamente significativas.

El nivel de exigencia en los ejercicios corresponde a lo ensefiado.

Me agrada la forma como esta aplicacion me impulsa a seguir en mis procesos de
aprendizaje.

Me parecié que NO fueron suficientes los contenidos de la aplicacién para trabajar
el tema.

Pienso que los procesos de aprendizaje apoyados con computador tienen ventajas
sobre los que NO utilizan estos medios.

Este apoyo computacional NO me ayudo a aprender o mas importante del tema.
Después de haber utilizado la aplicacion me siento en capacidad de aplicar lo
aprendido.

Durante todo el tiempo que utilicé el programa, siempre me mantuve animado a
realizar las actividades propuestas.

Los colores usados en la aplicacion son agradables.

La musica hace falta.

La letra utilizada permite leer con facilidad.

Los colores NO me gustaron.

Los gréficos y efectos visuales ayudan a entender el tema.

Me parece que hace falta un manual de usuario para saber usar la aplicacion.
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RESPUESTAS

Dé su opinidn sobre lo afirmado en cada enunciado utilizando las alternativas 3, 2y 1.
Marque con una equis (“x") la alternativa elegida; por ejemplo, si marca 3 en cualquiera

de los enunciados, eso indica que esta de acuerdo plenamente con esa afirmacion.

3 2 1
Enunciado De Acuerdo Medianamente | En Desacuerdo
en Desacuerdo

OO N0 A WIN =
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APENDICE B: EVENTOS DEL MODELO DEL SOFTWARE QUE EL USUARIO
ESTA EN CAPACIDAD DE DETECTAR

Eventos del modelo del software que el usuario esta en capacidad de detectar

Menu Principal

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suerfios estacionales:
letargo.

Generalidades sobre los cordados

Caracteristicas generales y distintivas de los
cordados.

Comparacioén de los cordados con los invertebrados
superiores.

Teorias que tratan de explicar el origen de los
cordados.

Clasificacion taxonémica de los cordados.

Protocordados

Caracteristicas generales de los Urocordados.
Clasificacion taxonémica de los Urocordados.
Descripcion de la ascidia como representante tipo de
los Urocordados.

Especies representativas de ascidias comunes en el
oriente venezolano.

Caracteristicas generales de los Cefalocordados.
Clasificacion taxonémica de los Cefalocordados.
Descripcion del anfioxo como representante tipo de
los Cefalocordados.

Especies representativas de anfioxos comunes en el
oriente venezolano.

Generalidades sobre los vertebrados

Origen y evolucion de los vertebrados.
Caracteristicas generales de los vertebrados.
Modelo hipotético de un vertebrado.

Sistemas de 6rganos internos de los vertebrados.
Clasificacion taxonémica de los vertebrados.

Peces sin mandibulas

Origen y evolucién de los peces sin mandibulas.
Clasificacion taxonémica de los peces sin
mandibulas.

Caracteristicas generales de los peces sin
mandibula.

La lamprea marina como prototipo vertebrado.
Especies de lampreas y su distribucién geogréfica.
Ciclo biolégico de la lamprea marina P. marinus.

Generalidades sobre los peces mandibulados

Origen y evolucién de los principales grupos de
peces mandibulados.

Clasificacion taxonémica de los peces mandibulados.
Caracteristicas generales de los peces
mandibulados.

Caracteres especiales de los peces.

Especies representativas de peces en el oriente
venezolano.

Distribucion de los peces segun los dominios
ecoléaicos.
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Menu Principal

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefos estacionales:
letargo.

Peces mandibulados cartilaginosos

Caracteristicas generales de los peces
cartilaginosos.

Sistemas de 6rganos internos en un representante
tipo de los peces cartilaginosos.

Circulacién sanguinea, respiracion y equilibrio
osmotico e idnico.

Diferencias entre los elasmobranquios y las
lampreas.

Peces mandibulados 6seos

Caracteristicas generales de los peces 6seos.
Sistemas de drganos internos en un representante
tipo de los peces 6seos.

Diferencias  entre los teleésteos 'y los
elasmobranquios.

Anfibios

Origen y evolucion de los anfibios.

Clasificacion taxonémica de los anfibios.
Caracteristicas generales de los anfibios.

Sistemas de 6rganos internos en un representante
tipo de los anfibios.

Caracteres especiales de la piel de los anfibios.
Caracteres especiales de los apéndices de los
anfibios.

Especies representativas de anfibios comunes en el
nororiente de Venezuela.

Reptiles

Origen y evolucién de los reptiles.

Adaptaciones de los reptiles al medio terrestre.
Clasificacion taxonémica de los reptiles.
Caracteristicas generales de los reptiles.

Sistemas de 6rganos internos en un representante
tipo de los reptiles.

Caracteres especiales de los reptiles.

Especies representativas de reptiles en el oriente
venezolano.

Aves

Origen y evolucién de aves.

Clasificacion taxonémica de aves.

Caracteristicas generales de las aves.

Sistemas de drganos internos en un representante
tipo de las aves.

Caracteres especiales en aves.

Especies representativas de aves en el oriente
venezolano.
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Menu Principal

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Mamiferos

Origen y evolucién de los mamiferos.

Clasificacion taxonémica de los mamiferos.
Caracteristicas generales de los mamiferos.
Sistemas de 6rganos internos en un representante
tipo de los mamiferos.

Diferencias anatémicas y fisiolégicas entre los
sistemas corporales de aves y mamiferos.
Caracteres especiales en mamiferos.

Especies representativas de mamiferos en el oriente
venezolano.

Movimientos de poblaciones de vertebrados

Migracion.

Irrupcién.

Invasion.

Dispersion.

Territorio y area de actividad.

Tipos de migraciones en vertebrados.

Factores causales de las migraciones.

Cambios fisioldgicos relacionados con la migracion.
Mecanica y riesgos de las migraciones.

Suefios estacionales: letargo

Ectotermos y endotermos.

Letargo.

Tipos de letargo en vertebrados.

Refugios invernales.

Cambios fisioldgicos relacionados con el letargo.
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Eventos del tema 1. Generalidades sobre los cordados

Menu Principal

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Generalidades sobre los cordados

Caracteristicas generales y distintivas de los cordados.
Comparacion de los cordados con los invertebrados superiores.
Teorias que tratan de explicar el origen de los cordados.
Clasificacion taxondmica de los cordados.
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Eventos del tema 2. Protocordados

MENU PRINCIPAL

Generalidades sobre los

cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los

vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces

mandibulados

cartilaginosos.
Peces mandibulados 6seos.

Anfibios.
Reptiles.
Aves.
Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios
letargo.

estacionales:

PROTOCORDADOS

Caracteristicas generales de los Urocordados.

Clasificacion taxonémica de los Urocordados.

Descripcién de la ascidia como representante tipo de los Urocordados.
Especies representativas de ascidias comunes en el oriente venezolano.
Caracteristicas generales de los Cefalocordados.

Clasificacion taxonomica de los Cefalocordados.

Descripcién del anfioxo como representante tipo de los Cefalocordados.
Especies representativas de anfioxos comunes en el oriente venezolano.

Descripcién de la ascidia como
representante tipo de los
Urocordados

Organizacion estructural.

Proceso de filtraciébn y circulacion
sanguinea.

Metamorfosis.

Descripcion del anfioxo como
representante tipo de los
Cefalocordados

Organizacion estructural.
Proceso de circulacion sanguinea.
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Eventos del tema 3. Generalidades sobre los vertebrados

MENU PRINCIPAL

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados

cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

GENERALIDADES SOBRE LOS VERTEBRADOS

Origen y evolucion de los vertebrados.
Caracteristicas generales de los vertebrados.
Modelo hipotético de un vertebrado.

Sistemas de érganos internos de los vertebrados.
Clasificacion taxondmica de los vertebrados.

A 4
ORIGEN y evolucién de los vertebrados

Hipotesis de Garstang.
Posicion del anfioxo.
Adaptaciones que han guiado la evolucion de los vertebrados.
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Eventos del tema 4. Peces sin mandibulas.

Menu Principal

Generalidades sobre
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Peces sin mandibulas

Origen y evolucion de los peces sin mandibulas.
Clasificacion taxondmica de los peces sin mandibulas.
Caracteristicas generales de los peces sin mandibula.
La lamprea marina como prototipo vertebrado.
Especies de lampreas y su distribucion geografica.
Ciclo bioldgico de la lamprea marina P. marinus.

\4

La lamprea marina como prototipo vertebrado

Organizacion estructural.
Circulacion sanguinea.
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Eventos del tema 5. Generalidades sobre los peces mandibulados.

Menu Principal

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Generalidades sobre los peces mandibulados

Origen y evolucion de los principales grupos de peces mandibulados.
Clasificacion taxondmica de los peces mandibulados.

Caracteristicas generales de los peces mandibulados.

Caracteres especiales de los peces.

Especies representativas de peces en el oriente venezolano.
Distribucién de los peces segln los dominios ecolégicos.

Origen y evolucion de los Caracteres especiales de los peces
principales grupos de peces
mandibulados Escamqs:.
Coloracion.
o . Apéndices.
Radiacién adaptativa. -
P Toxicidad.

Bioluminiscencia.

Organos eléctricos.
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Eventos del tema 6. Peces mandibulados cartilaginosos.

Menu Principal

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Peces mandibulados cartilaginosos

Caracteristicas generales de los peces cartilaginosos.
Sistemas de drganos internos en un representante tipo de los peces cartilaginosos.
Diferencias entre los elasmobranquios y las lampreas.

A4

Sistemas de drganos internos en un
representante tipo de los peces cartilaginosos

Circulacion sanguinea.
Respiracion.
Equilibrio osmdético e ionico.
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Eventos del tema 7. Peces mandibulados 6seos.

Menu Principal

Generalidades sobre
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Peces mandibulados 6seos

Caracteristicas generales de los peces 6seos.
Sistemas de drganos internos en un representante tipo de los peces 0seos.
Diferencias entre los teledsteos y los elasmobranquios.

A4

Sistemas de 6rganos internos en un
representante tipo de los peces 6seos

Circulacion sanguinea.
Respiracion.
Equilibrio osmatico e idnico.
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Eventos del tema 8. Anfibios.

Menu Principal

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Anfibios

Origen y evolucion de los anfibios.

Clasificacion taxonomica de los anfibios.

Caracteristicas generales de los anfibios.

Sistemas de drganos internos en un representante tipo de los anfibios.
Caracteres especiales de la piel de los anfibios.

Caracteres especiales de los apéndices de los anfibios.

Especies representativas de anfibios comunes en el nororiente de Venezuela.

y

Origen y evolucién Sistemas de drganos internos Caracteres especiales
de los anfibios en un representante tipo de de la piel de los
los anfibios anfibios
Adaptaciones y
limitaciones de la vida Circulacién sanguinea. Glandulas.
anfibia. Respiracion. Coloracion.
Muda.

109




Eventos del tema 9. Reptiles.

Menu Principal

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Reptiles

Origen y evolucion de los reptiles.

Adaptaciones de los reptiles al medio terrestre.

Clasificacion taxondmica de los reptiles.

Caracteristicas generales de los reptiles.

Sistemas de 6rganos internos en un representante tipo de los reptiles.
Caracteres especiales de los reptiles.

Especies representativas de reptiles en el oriente venezolano.

Adaptaciones de los Sistemas de 6rganos Caracteres especiales
reptiles al medio internos en un representante de los reptiles
terrestre tipo de los reptiles
Escamas.
Huevo cleidoico. Circulacion sanguinea. Dientes.
Respiracion. .
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Eventos del tema 10. Aves.

Menu Principal

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Aves

10.1. Origen y evolucién de aves.

10.2. Clasificacion taxondmica de aves.

10.3. Caracteristicas generales de las aves.

10.4. Sistemas de drganos internos en un representante tipo de las aves.
10.5. Caracteres especiales en aves.

10.6. Especies representativas de aves en el oriente venezolano.

A 4
Caracteres especiales en aves

Las plumas.
Disposicion de las plumas.
Plumajes.

A 4
Las plumas

Tipos de plumas.

111




Eventos del tema 11. Mamiferos.

Menu Principal

Generalidades sobre
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Mamiferos

Origen y evolucion de los mamiferos.

Clasificacion taxondémica de los mamiferos.

Caracteristicas generales de los mamiferos.

Sistemas de 6rganos internos en un representante tipo de los mamiferos.
Diferencias anatomicas y fisioldgicas entre los sistemas corporales de aves
y mamiferos.

Caracteres especiales en mamiferos.

Especies representativas de mamiferos en el oriente venezolano.

v
Caracteres especiales en mamiferos

Glandulas mamarias y cutaneas.
Pelos y dientes.
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Eventos del tema 12. Movimientos de poblaciones de vertebrados.

Menu Principal

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Movimientos de poblaciones de vertebrados
Migracion.
Irrupcion.
Invasion.
Dispersion.
Territorio y area de actividad.
Tipos de migraciones en vertebrados.
Factores causales de las migraciones.
Cambios fisiol6gicos relacionados con la migracion.
Mecanica y riesgos de las migraciones.
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Eventos del tema 13. Suefios estacionales: letargo.

Menu Principal

Generalidades sobre los
cordados.

Protocordados.
Generalidades sobre los
vertebrados.

Peces sin mandibulas.
Generalidades sobre los
peces mandibulados.

Peces mandibulados
cartilaginosos.

Peces mandibulados 6seos.
Anfibios.

Reptiles.

Aves.

Mamiferos.

Movimientos de poblaciones
de vertebrados.

Suefios estacionales:
letargo.

Suefios estacionales: letargo

Ectotermos y endotermos.

Letargo.

Tipos de letargo en vertebrados.

Refugios invernales.

Cambios fisioldgicos relacionados con el letargo.

A 4
Cambios fisioldgicos relacionados con el letargo

Temperatura corporal.
Metabolismo.

Sistema circulatorio.
Sistema endocrino.

Sistema nervioso.
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APENDICE C: STORYBOARDS

Escenario: es una pantalla
rectangular de 800x600 pixeles,
con fondo de color verde pasto
que posee un efecto de textura y
a la vez degradado desde los
extremos superior e inferior hacia
el centro. En la parte superior
izquierda se ubica el logo del
Departamento de Biologia, en el
centro de la parte superior el logo
de la UDO y en la parte superior
derecha el logo de la asignatura
Zoologia de Vertebrados (003-
2334). Avanzando de arriba hacia
abajo, se encuentra el nombre de
la asignatura, seguida de
imagenes representativas  de
cada tipo de vertebrados, y por
ultimo, en la parte inferior se
ubica el boton “CONTINUAR”.
Todos estos elementos, excepto
“CONTINUAR”,

aparecen de forma animada

el botén

hasta quedar fijos en la posicion
ya mencionada. Mientras se

Pantalla de Presentacion

Logo Logo
Dpto. UDo
Zoologia

de Vertebrados

Imagen

Imagen Ave

Imagen
Rentil

Mamifero

CONTINUAR

Imagen
Anfibio

Logo
Asig.

Audio: la presentacion va
acompafiada con una musica de
fondo con sonidos de la

naturaleza.

Botones: “SALTAR INTRO" y
“CONTINUAR”, enlazan con la

pantalla de inicio.
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reproduce la animacion, se
muestra el botén “SALTAR
INTRO”, el cual desaparece al
terminar ésta, dandole paso al
botén “CONTINUAR”.

Fuente: la fuente del nombre de
la asignatura es verdana, tamafo
95, 35 y 65, respectivamente para
cada palabra, color verde pasto
con textura. La fuente del botdn
es Impact, tamafio 18, color

verde.
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Escenario: es una pantalla
rectangular de 800x600 pixeles,
con fondo de color verde que
posee un efecto de espiral en la
zona intermedia. En la zona
superior se ubica el banner del
Proyecto SEA, en la zona central
el nombre de la asignatura, un
carrusel interactivo conformado
por trece (13) imagenes
vinculadas a un tema en
especifico, el titulo del tema (éste
varia dependiendo de la imagen
donde se posicione el usuario) y
dos botones (“Propésito” vy
“Créditos”). Por ultimo, en la zona
inferior se wubica la botonera
establecida por el SEA, que
contiene los diferentes maodulos
de la aplicacion, ademas de los
botones que permiten avanzar,
retroceder e ir a la pantalla de

inicio.

Fuente: la fuente del nombre de
la asignatura es verdana, tamafio
45, color verde con efecto de

Pantalla de Inicio

Banner SEA

Zoologia de Vertebrados

(003-2334)
Imagen || Imagen
J{TEM,&.E TEMA T

Imagen
Imagen
TEMA Bl TEMA 5

TITULO DEL TEMA

Proposito Créditos

Q (DOQQ

QO

v L R

Inicio Enlaces Glosano Referencias Quiz

vooN

Atras Adelante

Audio: al presionar cualquier
botén de la botonera, ademas de
los botones “Propésito” vy
“Créditos”, se escucha el sonido

“BBPro_Link”".

Botones: La pantalla presenta
un carrusel interactivo que
contiene trece (13) imagenes que

enlazan a un tema en especifico,

ademas de los siguientes
botones:
Propésito: abre una ventana

donde se describe el propésito
de la asignatura.
Créditos: abre wuna ventana
donde se muestran los créditos.
Inicio: se encuentra inactivo en
esta pantalla.

Enlaces: enlaza con el médulo
de enlaces Web.

Glosario: enlaza con el modulo
glosario.
Referencias: enlaza con el
médulo de referencias
bibliogréficas.

Quiz: enlaza con el mdédulo quiz.
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textura de hierba y reflejo en la
parte inferior. La fuente de los
botones “Propésito” y “Créditos”
es verdana, tamafio 16, color
blanco. Por su parte, los titulos
de los temas poseen fuente
verdana, mayuUscula, tamafio 18,

color blanco.

Atrés: se encuentra inactivo en
esta pantalla.
Adelante: se encuentra inactivo

en esta pantalla.
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Escenario: es una pantalla
rectangular de 800x600 pixeles,
con fondo de color verde que
posee un efecto de textura. En la
zona superior se ubica el banner
del Proyecto SEA. La zona
central estd conformada por la
zona de contexto, la cual se ubica
en la parte superior izquierda de
la misma y posee la imagen que
identifica el tema, seguida del
nombre de la asignatura y el titulo
del tema de estudio en el que se
encuentre el usuario; en la parte
superior derecha de ésta se ubica
un menu desplegable que permite
acceder a cada subtema, y en la
parte central derecha una barra
de scroll, las cuales ademas de la
botonera, conforman la zona de
control; por Gltimo, en el centro se
ubica la zona de trabajo, la cual
posee el contenido de un
subtema en especifico (texto,
imagenes, animaciones, videos,
sonidos, entre otros). En la zona
inferior se wubica la botonera

Pantalla de Tema N

Banner SEA

Imagen

Zoologia de Vertebrados (003-2334)
Tema M. Titulo del terma

Menu

Contenido

Scroh'barh“ L]

@

DQOQQ

QQ

v

Inicio

R

Enlaces Glosano Referencias Quiz

v

Atras Adelante

Audio: al presionar cualquier
botén de la botonera, se escucha
el sonido “BBPro_Link”.

Botones: La pantalla presenta
un  menu desplegable que
contiene opciones que enlazan a
un subtema especifico del tema
en estudio; ademas cuenta con
una botonera que consta de los
siguientes botones :

Inicio: ubica al usuario en la
pantalla de inicio de la aplicacion.
Enlaces: enlaza con el médulo
de enlaces Web del tema N.
Glosario: enlaza con el moédulo
glosario.

Referencias: enlaza con el
madulo de referencias
bibliogréaficas del tema N.

Quiz: enlaza con el mddulo quiz
del tema N.

Atrds: permite ir a la pantalla
anterior.

Adelante: permite ir a la pantalla

siguiente.

119




establecida por el SEA, que
contiene los diferentes maodulos
de la aplicacion, ademas de los
botones que permiten avanzar,
retroceder e ir a la pantalla de

inicio.

Fuente: la fuente del nombre de
la asignatura, asi como del titulo
del tema y del menu desplegable,
es verdana, tamafio 14, negrita,
color verde palido, verde oscuro y
blanco, respectivamente. Las
opciones que se muestran en el
menu desplegable tienen fuente
verdana, tamafio 12, color verde.
La fuente del contenido es
verdana, color negro, tamafio 14
para los titulos, 12 para los
parrafos y 11 para la

identificacién de imagenes.
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Escenario: es una pantalla
rectangular de 800x600 pixeles,
con fondo de color gris que posee
un efecto de textura. En la zona
superior se ubica el banner del
Proyecto SEA. La zona central
esta conformada por la zona de
contexto, la cual se ubica en la
parte superior izquierda de la
misma y posee la imagen que
identifica el tema, seguida del
nombre de la asignatura y el titulo
del tema de estudio en el que se
encuentre el usuario; en la parte
superior derecha de ésta se ubica
un menu desplegable que permite
acceder a la lista de enlaces Web
de un tema en especifico, y en la
parte central derecha una barra
de scroll, las cuales ademés de la
botonera, conforman la zona de
control; por dltimo, en el centro se
ubica la zona de trabajo, la cual
posee los diferentes enlaces Web
de un tema en particular,
acompafiados de una imagen
alusiva al contenido del enlace.

Pantalla de Enlaces

Banner SEA

Imagen Zoologia de Vertebrados (003-2334)
Tema N, Titulo del tema

Mend

Descripcion del enlace
Enlace web

Scrollbar_ %

Descripcion del enlace
Enlace web

Descripcidn del enlace
Enlace web

DOQQ)

OI®

- E)(E)

Inicio

v Y X

Enlaces Glosario Referencias Quiz

v

Atrds Adelante

Audio: al presionar cualquier
botén de la botonera, se escucha
el sonido “BBPro_Link”.

Botones: La pantalla presenta
un  menu desplegable que
contiene trece (13) opciones que
vinculan a los enlaces de un
tema de estudio en especifico;
ademas cuenta con una botonera
que consta de los siguientes
botones :

Inicio: ubica al usuario en la
pantalla de inicio de la aplicacion.
Enlaces: se encuentra inactivo
en este modulo.

Glosario: enlaza con el modulo
glosario.

Referencias: enlaza con el
modulo de referencias
bibliograficas del tema N.

Quiz: enlaza con el médulo quiz
del tema N.

Atras: permite ir a la pantalla
anterior.

Adelante: permite ir a la pantalla
siguiente.
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En la zona inferior se ubica la
botonera establecida por el SEA,
que contiene los diferentes
moddulos de la aplicacién, ademas
de los botones que permiten
avanzar, retroceder e ir a la

pantalla de inicio.

Fuente: la fuente del nombre de
la asignatura, asi como del titulo
del tema y del menul desplegable,
es verdana, tamafio 14, negrita,
color gris palido, gris oscuro y
blanco, respectivamente. Las
opciones que se muestran en el
menu desplegable tienen fuente
verdana, tamafio 12, color blanco.
La fuente de la descripcion del
enlace es verdana, color negro,
tamafio 12. La fuente del enlace
Web es igual a la anterior, pero
color azul rey.
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Escenario: es una pantalla
rectangular de 800x600 pixeles,
con fondo de color mostaza que
posee un efecto de textura. En la
zona superior se ubica el banner
del Proyecto SEA.

central estd conformada por la

La zona

zona de contexto, la cual se ubica
en la parte superior izquierda de
la misma y posee una imagen
que representa a los vertebrados,
seguida del nombre de Ila
asignatura y del médulo. En la
parte central izquierda se ubica
un menu con el abecedario, que
permite acceder a un grupo de
términos clasificados por letras, y
en la parte central derecha una
barra de scroll, las cuales
ademés de la  botonera,
conforman la zona de control; por
tltimo, en el centro se ubica la
zona de trabajo, la cual contiene
un grupo de términos con sus
respectivos significados,
dispuestos en orden alfabético.

En la zona inferior se ubica la

Pantalla de Glosario

Banner SEA
Imagen Zoologia de Vertebrados (003-2334)
Glosario
o
Scrollbare_| |
<+ Men Contenido
Abecedario

®) (OO
" S

Inicio Enlaces Glosario Referencias Quiz

QO
I

Atras Adelante

Audio: al presionar cualquier
botén de la botonera, se escucha
el sonido “BBPro_Link”.

Botones: La pantalla presenta
un mend que contiene el
abecedario, cada letra enlaza a
un grupo de términos que se
escriben con la misma; ademas
cuenta con una botonera que

consta de los siguientes botones

Inicio: ubica al usuario en la
pantalla de inicio de la aplicacion.
Enlaces: enlaza con el médulo
de enlaces Web.

Glosario: se encuentra inactivo
en este modulo.

Referencias: enlaza con el
modulo de referencias
bibliograficas.

Quiz: enlaza con el médulo quiz.
Atrds: permite ir a la pantalla de
la letra anterior.

Adelante: permite ir a la pantalla

de la letra siguiente.
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botonera establecida por el SEA,
que contiene los diferentes
madulos de la aplicacion, ademas
de los botones que permiten
avanzar, retroceder e ir a la

pantalla de inicio.

Fuente: la fuente del nombre de
la asignatura y del médulo, es
verdana, tamafio 14, negrita,
color marrén palido y marron,
respectivamente. Las letras del
abecedario que se muestran en el
menu tienen fuente verdana,
tamano 16, color blanco. La
fuente del contenido es verdana,
tamafo 12, color marrén para los
términos 'y negro para los
significados.

124




Escenario: es una pantalla
rectangular de 800x600 pixeles,
con fondo de color marrén rojizo
que posee un efecto de textura.
En la zona superior se ubica el
banner del Proyecto SEA. La
zona central estd conformada por
la zona de contexto, la cual se
ubica en la parte superior
izquierda de la misma y posee la
imagen que identifica el tema,
seguida del nombre de la
asignatura y el titulo del tema de
estudio en el que se encuentre el
usuario; en la parte superior
derecha de ésta se ubica un
menu desplegable que permite
acceder a la lista de referencias
bibliograficas de un tema en
especifico, y en la parte central
derecha una barra de scroll, las
cuales ademas de la botonera,
conforman la zona de control; por
ultimo, en el centro se ubica la
zona de trabajo, la cual posee las
referencias bibliograficas de un

tema en particular, acompafiados

Pantalla de Referencias

Banner SEA

Zoologia de Vertebrados (003-2334)
Tema M. Titulo del tema

Menu

Scrollbar ¢ a

Imagen

I

Descripcion de la referencia

Biblioteca(s)

Imagen

I

Descripcion de la referencia

Biblioteca(s)

Imagen| Descripcion de la referencia Biblioteca(s)
i ¥

v ' YN v v
Inicio Enlaces Glosario Referencias Quiz Atrds Adelante

Audio: al presionar cualquier
botén de la botonera, se escucha
el sonido “BBPro_Link”.

Botones: La pantalla presenta
un  menu desplegable que
contiene trece (13) opciones que
vinculan a las referencias de un
tema de estudio en especifico;
ademas cuenta con una botonera
que consta de los siguientes
botones :

Inicio: ubica al usuario en la
pantalla de inicio de la aplicacion.
Enlaces: enlaza con el médulo
de enlaces Web del tema N.
Glosario: enlaza con el modulo
glosario.
Referencias: se encuentra
inactivo en este médulo.

Quiz: enlaza con el mddulo quiz
del tema N.

Atrds: permite ir a la pantalla
anterior.

Adelante: permite ir a la pantalla

siguiente.
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de una imagen alusiva al
contenido de la referencia. En la
zona inferior se ubica la botonera
establecida por el SEA, que
contiene los diferentes maodulos
de la aplicacion, ademas de los
botones que permiten avanzar,
retroceder e ir a la pantalla de

inicio.

Fuente: la fuente del nombre de
la asignatura, asi como del titulo
del tema y del menu desplegable,
es verdana, tamafio 14, negrita,
color marrén palido, marrén rojizo
y blanco, respectivamente. Las
opciones que se muestran en el
menu desplegable tienen fuente
verdana, tamafo 12, color blanco.
La fuente de la descripcion de la
refrencia es verdana, color negro,

tamafio 12.
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Escenario: es una pantalla
rectangular de 800x600 pixeles,
con fondo de color azul que
posee un efecto de textura. En la
zona superior se ubica el banner
del Proyecto SEA. La zona
central estd conformada por la
zona de contexto, la cual se ubica
en la parte superior izquierda de
la misma y posee la imagen que
identifica el tema, seguida del
nombre de la asignatura y el titulo
del tema de estudio en el que se
encuentre el usuario; en la parte
superior derecha de ésta se ubica
un menu desplegable que permite
acceder al quiz de un tema en
especifico, las cuales ademas de
la botonera, conforman la zona
de control; por ultimo, en el centro
se ubica la zona de trabajo, la
cual posee un fondo plateado con
forma de bloc que contiene a su
izquierda un menud con los tipos
de quiz y a su derecha los
resultados y estadisticas

obtenidos en un determinado

Pantalla principal de Quiz

Banner SEA

Imagen

Zoologia de Vertebrados (003-2334)
Tema M. Titulo del terma

Ment

Menu

Resultados y estadisticas

Q
/

Inicio

DO
S

Enlaces Glosario Refersncias Quiz

00
v ¥

Atras Adelante

Audio: al presionar cualquier
botén de la botonera, se escucha

el sonido “BBPro_Link”.

Botones: La pantalla presenta
un  menu desplegable que
contiene trece (13) opciones que
vinculan al médulo quiz de un
tema en especifico y un menu
con las opciones que vinculan a
un tipo de quiz en particular de
un determinado tema. Cuenta
ademas, con una botonera que
consta de los siguientes botones
Inicio: ubica al usuario en la
pantalla de inicio de la aplicacion.
Enlaces: enlaza con el médulo
de enlaces Web del tema N.
Glosario: enlaza con el mddulo
glosario.
Referencias: enlaza con el
mddulo de referencias
bibliograficas del tema N.

Quiz: se encuentra inactivo en
este modulo.

Atras: permite ir al quiz del tema
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tema. En la zona inferior se ubica
la botonera establecida por el
SEA, que contiene los diferentes
moédulos de la aplicacién, ademas
de los botones que permiten
avanzar, retroceder e ir a la

pantalla de inicio.

Fuente: la fuente del nombre de
la asignatura, asi como del titulo
del tema y del menul desplegable,
es verdana, tamafio 14, negrita,
color azul claro, azul marino y
blanco, respectivamente. Las
opciones que se muestran en el
menu desplegable tienen fuente
verdana, tamafio 12, color blanco.
La fuente de los titulos (“Tipo de
Quiz", “Resultados” y
“Estadisticas”), es  verdana,
tamafio 15, negrita, color azul.
Los tipos de quiz que se
muestran en el menaq, tienen
fuente verdana, tamafo 16, color
azul marino. Los resultados y
estadisticas tienen fuente
verdana, tamafio 12, color gris.

anterior.
Adelante: permite ir al quiz del

tema siguiente.
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Escenario: es una pantalla
rectangular de 800x600 pixeles,
con fondo de color azul que
posee un efecto de textura. En la
zona superior se ubica el banner
del Proyecto SEA.
central estd conformada por la

La zona

zona de contexto, la cual se ubica
en la parte superior izquierda de
la misma y posee la imagen que
identifica el tema, seguida del
nombre de la asignatura y el titulo
del tema de estudio en el que se
encuentre el usuario; en la parte
superior derecha de ésta se
encuentra el nombre del médulo.
En el centro de la pantalla se
ubica el contenido de la prueba,
la cual posee un fondo plateado
con forma de bloc, que contiene
en la parte superior izquierda el
ndmero del enunciado en
cuestion, en la parte superior
derecha dos botones azules con
forma de flecha que permiten
desplazarse entre los diferentes

enunciados y en la parte inferior

Pantalla del Quiz de seleccién

Banner SEA

| Zoologia de Vertebrados (003-2334)
magen y
Terma M. Titulo deltema QuIz

o &)

Contenido de la prueba

| Regresar || Repetir || Revisar | [ Teoria ][ Ayuda Iz?"

Q) QOQQ QQ

Inicio Enlaces Glosano Referenmas CQuiz Atras Adelante

Audio: al presionar cualquier
botén de la botonera, se escucha
el sonido “BBPro_Link”.

Botones: La pantalla cuenta con
los siguientes botones:

{3: permite desplazarse al
enunciado anterior.

= permite desplazarse al
enunciado siguiente.

Regresar: permite ir a la pantalla
principal de Quiz.

Repetir:  Permite reiniciar la
prueba.

Revisar: se activa cuando el
usuario completa las respuestas
y permite mostrar el resultado de
la prueba.

Teoria: enlaza con el modulo
tedrico del tema N.

Ayuda: muestra una ayuda
donde se indica como resolver el
quiz.

Inicio: ubica al usuario en la
pantalla de inicio de la aplicacion.
Enlaces: enlaza con el médulo

de enlaces Web del tema N.
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cinco (5) botones que poseen una
funcion especifica dentro de la
prueba. En la zona inferior de la
pantalla, se ubica la botonera
establecida por el SEA, que
contiene los diferentes modulos
de la aplicacion, ademas de los
botones que permiten avanzar,
retroceder e ir a la pantalla de

inicio.

Fuente: la fuente del nombre de
la asignatura, asi como del titulo
del tema y del nombre del
modulo, es verdana, tamafio 14,
negrita, color azul claro, azul
marino y blanco,
respectivamente. La fuente del
ndmero del enunciado es
verdana, tamafio 16, negrita,
color azul. Los enunciados tienen
fuente verdana, tamarfio 20, color
negro. Las opciones presentan
fuente verdana, tamafio 16,
negrita, color negro. Los botones
poseen fuente verdana, tamafio
12, negrita, color blanco.

Glosario: enlaza con el médulo
glosario.

Referencias: enlaza con el
madulo de referencias
bibliogréaficas del tema N.

Quiz: se encuentra inactivo en
este médulo.

Atras: permite ir al quiz del tema
anterior.

Adelante: permite ir al quiz del

tema siguiente.
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Escenario: es una pantalla
rectangular de 800x600 pixeles,
con fondo de color azul que
posee un efecto de textura. En la
zona superior se ubica el banner
del Proyecto SEA. La zona
central estd conformada por la
zona de contexto, la cual se ubica
en la parte superior izquierda de
la misma y posee la imagen que
identifica el tema, seguida del
nombre de la asignatura y el titulo
del tema de estudio en el que se
encuentre el usuario; en la parte
superior derecha de ésta se
encuentra el nombre del médulo.
En el centro de la pantalla se
ubica el contenido de la prueba,
la cual posee un fondo plateado
con forma de bloc, que contiene
en la parte inferior cuatro (4)
botones que poseen una funcién
especifica dentro de la prueba,
ademés de un marcador de
errores. En la zona inferior de la
pantalla, se ubica la botonera
establecida por el SEA, que

Pantalla del Quiz de identificacion

Banner SEA
Imagen Zoologia d{e Vertebrados (003-23324)
Termna M. Titulo del terma QuIz
Contenido de la prueba
| Regresar || Repetir | [ Teoria ][ Ayuda |F,

LOQQ

QQ

@,
:

Inicio

Enlaces Glosano Referenmas CQuiz

Atras Adelante

Audio: al presionar cualquier
botén de la botonera, se escucha
el sonido “BBPro_Link".

Botones: La pantalla cuenta con
los siguientes botones:

Regresar: permite ir a la pantalla
principal de Quiz.

Repetir: Permite reiniciar la
prueba.

Teoria: enlaza con el mddulo
tedrico del tema N.

Ayuda: muestra una ayuda
donde se indica cémo resolver el
quiz.

Inicio: ubica al usuario en la
pantalla de inicio de la aplicacion.
Enlaces: enlaza con el médulo
de enlaces Web del tema N.
Glosario: enlaza con el modulo
glosario.

Referencias: enlaza con el
modulo de referencias
bibliograficas del tema N.

Quiz: se encuentra inactivo en
este maédulo.

Atras: permite ir al quiz del tema
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contiene los diferentes maodulos
de la aplicacion, ademas de los
botones que permiten avanzar,
retroceder e ir a la pantalla de

inicio.

Fuente: la fuente del nombre de
la asignatura, asi como del titulo
del tema y del nombre del
moédulo, es verdana, tamafio 14,
negrita, color azul claro, azul
marino y blanco,
respectivamente. La fuente de
los nombres es verdana, tamafio
12, negrita, color azul rey. Los
botones poseen fuente verdana,
tamafio 12, negrita, color blanco.

anterior.
Adelante: permite ir al quiz del

tema siguiente.
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APENDICE D: CODIGOS DE PROGRAMACION

Ir a la pantalla de Inicio
on(press){

loadMovie("Inicio.swf",this);

Ir a la pantalla de Enlaces
on(press){

loadMovie("Enlacesl.swf" this);

Ir a la pantalla de Glosario
on(press){
loadMovie("Glosario.swf",this);

Ir a la pantalla de Referencias
on(press){

loadMovie("Referenciasl.swf",this);

Ir a la pantalla de Quiz
on(press){
loadMovie("Quizl.swf"this);

Retroceder o avanzar

on(release){



gotoAndPlay("opcionN");

Visualizar video

on (release) {
unloadMovie(_root.ventana);
_root.ventana.loadMovie("videol.swf");
/I _root.ventana. x = 0;

/I _root.ventana._y = 10;

Inicializacion de variables para efecto de posicionamiento sobre
cord_nerv._visible=false;

hend_f. visible=false;

notocordio._visible=false;

cola_p._visible=false;

Efecto de posicionamiento sobre
on(rollOver){

cord_nerv._visible=true;

}
on(rollOut){

cord_nerv._visible=false;

on(rollOver){

hend_f._visible=true;

on(rollOut){
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hend_f. visible=false;

on(rollOver){
notocordio._visible=true;

}

on(rollOut){
notocordio._visible=false;

on(rollOver){
cola_p._visible=true;

}

on(rollOut){
cola_p._visible=false;

Inicializacion de variables para Quiz de Seleccion e Identificacion
stop();

TcorrectasC=0;

TincorrectasC=0;

TcorrectasS=0;

TincorrectasS=0;

totalaciertos=0;

porcentajecorrectas=0;

cuadroayuda._visible=false;

tapa._visible=false;

Totalizacion de aciertos para Quiz de Seleccion e Identificacién

stop();
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totalaciertos=TcorrectasC+Tcorrectass;
porcentajecorrectas=Math.round((100*totalaciertos)/18);

cuadroayuda._visible=false;

Preparacion de Quiz de Seleccidn
aleatorio = new Array();
respondida = new Array();
seleccion = new Array();
calificacion = new Array();
correcta = new Array();
xmala = new Array();
ymala = new Array();
cuadroresultados._visible=false;
cuadroayuda._visible=false;
tapa._visible=false;
tapa2._visible=false;
repasar._visible=false;
brepasarv._visible=false;
bien._visible=false;
excelente._visible=false;
correctasRSS._visible=false;
incorrectasRSS._visible=false;
TextoTotalCorrectasV._visible=false;
correctasS=0;
incorrectasS=0;
npreguntass=15;
for(i=0;i<4;i++){

xmalal[i]=0;

ymala[i]=0;
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aleatorio[0] = Math.floor(Math.random()*(npreguntass-1+1))+1;
aleatorio[1] = aleatorio[O];
while (aleatorio[1] == aleatorio[0]) {
aleatorio[1] = Math.floor(Math.random()*(npreguntass-1+1))+1;
}
aleatorio[2] = aleatorio[O];
while (aleatorio[2] == aleatorio[0] || aleatorio[2] == aleatorio[1]) {
aleatorio[2] = Math.floor(Math.random()*(npreguntass-1+1))+1;
}
aleatorio[3] = aleatorio[0];
while (aleatorio[3] == aleatorio[0] || aleatorio[3] == aleatorio[1] || aleatorio[3] ==
aleatorio[2]) {
aleatorio[3] = Math.floor(Math.random()*(npreguntass-1+1))+1,;
}
aleatorio[4] = aleatorio[O];
while (aleatorio[4] == aleatorio[0] || aleatorio[4] == aleatorio[1] || aleatorio[4] ==
aleatorio[2] || aleatorio[4] == aleatorio[3]) {
aleatorio[4] = Math.floor(Math.random()*(npreguntass-1+1))+1;
}
aleatorio[5] = aleatorio[0];
while (aleatorio[5] == aleatorio[0] || aleatorio[5] == aleatorio[1] || aleatorio[5] ==
aleatorio[2] || aleatorio[5] == aleatorio[3] || aleatorio[5] == aleatorio[4]) {
aleatorio[5] = Math.floor(Math.random()*(npreguntass-1+1))+1,;
}
aleatorio[6] = aleatorio[O];
while (aleatorio[6] == aleatorio[0] || aleatorio[6] == aleatorio[1] || aleatorio[6] ==
aleatorio[2] || aleatorio[6] == aleatorio[3] || aleatorio[6] == aleatorio[4] ||
aleatorio[6] == aleatorio[5]) {

aleatorio[6] = Math.floor(Math.random()*(npreguntass-1+1))+1;
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aleatorio[7] = aleatorio[O];
while (aleatorio[7] == aleatorio[0] || aleatorio[7] == aleatorio[1] || aleatorio[7] ==
aleatorio[2] || aleatorio[7] == aleatorio[3] || aleatorio[7] == aleatorio[4] ||
aleatorio[7] == aleatorio[5] || aleatorio[7] == aleatorio[6]) {

aleatorio[7] = Math.floor(Math.random()*(npreguntass-1+1))+1;
}
aleatorio[8] = aleatorio[0];
while (aleatorio[8] == aleatorio[0] || aleatorio[8] == aleatorio[1] || aleatorio[8] ==
aleatorio[2] || aleatorio[8] == aleatorio[3] || aleatorio[8] == aleatorio[4] ||
aleatorio[8] == aleatorio[5] || aleatorio[8] == aleatorio[6] || aleatorio[8] ==
aleatorio[7]) {

aleatorio[8] = Math.floor(Math.random()*(npreguntass-1+1))+1;
}
aleatorio[9] = aleatorio[O];
while (aleatorio[9] == aleatorio[0] || aleatorio[9] == aleatorio[1] || aleatorio[9] ==
aleatorio[2] || aleatorio[9] == aleatorio[3] || aleatorio[9] == aleatorio[4] ||
aleatorio[9] == aleatorio[5] || aleatorio[9] == aleatorio[6] || aleatorio[9] ==
aleatorio[7] || aleatorio[9] == aleatorio[8]) {

aleatorio[9] = Math.floor(Math.random()*(npreguntass-1+1))+1,;
}
numrespondidas=0;
for(i=0;i<15;i++){

respondidali]=false;

seleccion[i]=0;

calificacion[i]="neutra";
}
contadoretiqueta=0;
contadoretiquetaV=1,
terminado=false;

correcta[0]=2;
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correcta[1]=1;
correcta[2]=3;
correcta[3]=4;
correcta[4]=1,;
correcta[5]=2;
correcta[6]=1,;
correcta[7]=3;
correcta[8]=2;
correcta[9]=1,;
correcta[10]=3;
correcta[11]=1,
correcta[12]=4;
correcta[13]=2;
correcta[14]=2;
cualetiqueta="etS".concat(aleatorio[contadoretiqueta].toString());
gotoAndPlay(cualetiqueta);

Gestion de visualizacion de botones de seleccion

pregunta=1;

if(respondida[pregunta]==false){
opcionl._visible=false;
opcion2._visible=false;
opcion3._visible=false;
opcion4._visible=false;
opcionlD._visible=true;
opcion2D._visible=true;
opcion3D._visible=true;
opcion4D._visible=true;

else{
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switch (seleccion[pregunta]) {

case 1l:
opcionl._visible=true;
opcion2._visible=false;
opcion3._visible=false;
opcion4._visible=false;
opcionlD._visible=false;
opcion2D._visible=true;
opcion3D._visible=true;
opcion4D._visible=true;
break;

case 2:
opcionl._visible=false;
opcion2._visible=true;
opcion3._visible=false;
opcion4._visible=false;
opcionlD._visible=true;
opcion2D._visible=false;
opcion3D._visible=true;
opcion4D._visible=true;
break;

case 3:
opcionl._visible=false;
opcion2._visible=false;
opcion3._visible=true;
opcion4._visible=false;
opcionlD._visible=true;
opcion2D._visible=true;
opcion3D._visible=false;

opcion4D._visible=true;
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break;

case 4 :
opcionl._visible=false;
opcion2._visible=false;
opcion3._visible=false;
opcion4._visible=true;
opcionlD._visible=true;
opcion2D._visible=true;
opcion3D._visible=true;
opcion4D._visible=false;

break;

Gestion de botdn de seleccion

on(release){
xmala[pregunta]=opcionlD. x-30;
ymala[pregunta]=opcionlD. y;
opcionlD._visible=false;
opcion2D._visible=true;
opcion3D._visible=true;
opcion4D._visible=true;
opcionl._visible=true;
opcion2._visible=false;
opcion3._visible=false;
opcion4._visible=false;

if(respondida[pregunta]==false){
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numrespondidas=numrespondidas+1;
}
if(numrespondidas<10){

blisto._visible=false;

blistoD._visible=true;

}
else{
blisto._visible=true;
blistoD._visible=false;
}

respondida[preguntal=true;

seleccion[preguntal=1,;

Gestion del botén Listo en Quiz de Seleccion
on(release){
TextoTotalCorrectasV._visible=true;
terminado=true;
for(i=0;i<10;i++){
if(seleccion[aleatorio[i]-1]==correcta[aleatorio[i]-1]){
calificacion[aleatorio[i]-1]="bien";

correctasS=correctasS+1;

else{
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calificacion[aleatorio[i]-1]="mal";

incorrectasS=incorrectasS+1;

}

TcorrectasS=correctass;
TincorrectasS=incorrectass;
contadoretiqueta=0;
cualetiqueta="etS".concat(aleatorio[0].toString());
gotoAndPlay(cualetiqueta);
_root.cuadroresultados._visible=true;
_root.tapa._visible=true;
_root.tapa2._visible=true;
_root.correctasRSS._visible=true;
_root.incorrectasRSS._visible=true;
if(correctasS==10){
_root.excelente._visible=true;
}
else{
if(correctasS>5 && correctasS<10){
_root.bien._visible=true;
}
else{
_root.repasar._visible=true;

_root.brepasarv._visible=true;
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Gestion de botones de avance y retroceso en secuencia de preguntas de
Quiz
stop();
if(contadoretiqueta<9){
bsiguiente._visible=true;

bsiguienteD._visible=false;

}
else{
bsiguiente._visible=false;
bsiguienteD._visible=true;
}

if(contadoretiqueta>0){
banterior._visible=true;

banteriorD._visible=false;

}
else{
banterior._visible=false;
banteriorD._visible=true;
}

if(numrespondidas<10){
blisto._visible=false;
blistoD._visible=true;

}

else{

blisto._visible=true;
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blistoD._visible=false;

Preparacion de Quiz de Identificacion

if(_root.colocada[0]==false){
parimagenl._visible=false;

}

if(_root.colocada[l]==false){
parimagen?2._visible=false;

}

if(_root.colocada[2]==false){
parimagen3._visible=false;

}

if(_root.colocada[3]==false){
parimagen4._visible=false;

}

if(_root.colocada[4]==false){
parimagen5._visible=false;

}

if(_root.colocada[5]==false){
parimagen6._visible=false;

}

if(_root.colocada[6]==false){
parimagen?._visible=false;

}

if(_root.colocada[7]==false){

parimagen8._visible=false;

parimagenl.enabled=false;
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parimagen2.enabled=false;
parimagen3.enabled=false;
parimagen4.enabled=false;
parimagen5.enabled=false;
parimagen6.enabled=false;
parimagen?.enabled=false;

parimagen8.enabled=false;

_root.cuadroresultados._visible=true;
_root.tapa._visible=true;
_root.correctasRSS._visible=true;
_root.incorrectasRSS._visible=true;

_root.excelente._visible=true;

TcorrectasC=acertadosi;
TincorrectasC=8-acertadosi;

stop();

Gestion de finalizacidén de Quiz
if(terminado==true){
blisto._visible=false;
blistoD._visible=false;
breiniciar._visible=true;
if(calificacion[pregunta]=="bien"){
marcabien._visible=true;
marcamal._visible=false;

marcacorrecta._visible=false;

else{
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if(calificacion[pregunta]=="mal"){
marcabien._visible=false;
marcamal._x=xmala[pregunta];
marcamal._y=ymala[pregunta];
marcamal._visible=true;

marcacorrecta._visible=true;

}
}
}
else{
breiniciar._visible=false;
marcabien._visible=false;
marcamal._visible=false;
marcacorrecta._visible=false;
}

Gestion de movilizacién de elemento arrastable en Quiz de Identificacidon
on (press) {
if (_root.colocada[0] == false) {
_root.xauxiliarr = this._x;
_root.yauxiliarr = this._y;

this.startDrag();

}

on (release) {
if (_root.colocada[0] == false) {

this.stopDrag();
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if (this.hitTest(_root.imagenl) && ('this.hitTest(_root.imagen2)) &&
('this.hitTest(_root.imagen3)) && ('this.hitTest(_root.imagen4)) &&
('this.hitTest(_root.imagen5)) && ('this.hitTest(_root.imagen6)) &&
('this.hitTest(_root.imagen7)) && ('this.hitTest(_root.imagen8))) {

_root.acertadosi = _root.acertadosi+1;
_root.mcorrectol. x=_root.imagenl. X;
_root.mcorrectol._y=460;
this._x = _root.posxlugar[0];
this._y = _root.posylugar[0];
this.enabled=false;
_root.colocada[0] = true;
if (_root.acertadosi == 8) {
_root.gotoAndPlay("igano”);

}

} else {

if (this.hitTest(_root.imagen2) || this.hitTest(_root.imagen3) ||
this.hitTest(_root.imagen4) || this.hitTest(_root.imagenb5) ||
this.hitTest(_root.imagen6) || this.hitTest(_root.imagen7) ||
this.hitTest(_root.imagen8)) {

_root.erradasi = _root.erradasi+1;

if (_root.erradasi == 3) {

_root.gotoAndPlay("iperdio™);

}

this._x = _root.xauxiliarr;
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this._y = _root.yauxiliarr;

}

on (releaseOutside) {
if (_root.colocada[0] == false) {
this.stopDrag();

if (this.hitTest(_root.imagenl) && ('this.hitTest(_root.imagen2)) &&
('this.hitTest(_root.imagen3)) && ('this.hitTest(_root.imagen4)) &&
('this.hitTest(_root.imagenb)) && ('this.hitTest(_root.imagen6)) &&
('this.hitTest(_root.imagen7)) && ('this.hitTest(_root.imagen8))) {

_root.acertadosi = _root.acertadosi+1;
_root.mcorrectol. x=_root.imagenl. X;
_root.mcorrectol. y=460;
this._x = _root.posxlugar[0];
this._y = _root.posylugar[0];
this.enabled=false;
_root.colocada|0] = true;
if (_root.acertadosi == 8) {
_root.gotoAndPlay("igano™);

}

} else {

if (this.hitTest(_root.imagen2) || this.hitTest(_root.imagen3) ||
this.hitTest(_root.imagen4) || this.hitTest(_root.imagen5) ||
this.hitTest(_root.imagen6) || this.hitTest(_root.imagen7) ||
this.hitTest(_root.imagen8)) {
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_root.erradasi = _root.erradasi+1;

if (_root.erradasi == 3) {

_root.gotoAndPlay("iperdio®);

}

this._x = _root.xauxiliarr;

this._y = _root.yauxiliarr;

150



APENDICE E: MANUAL DEL USUARIO

Autor: Yorman Betancourt
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Requerimientos béasicos:

Procesador de 1.60 GHz.
Memoria RAM de 512 MB.
Disco duro de 40 GB.
Unidad de DVD.

Monitor.

Mouse.

Teclado.

Altavoces.

Tarjeta de red.

Conexion a Internet.
Navegador Web.

Plugins de Adobe Flash Player.

Acceso a la aplicacién.

Puede acceder a la aplicacion a través de dos maneras: mediante el DVD o a

través de la plataforma de Aula Virtual del nucleo de Sucre de la Universidad de

Oriente (UDO).

Si dispone del DVD con la aplicacion, entonces ingrese éste en la unidad de
DVD de su computador. Dicho DVD se ejecutara automaticamente.

En caso de que no se ejecute automaticamente, abra el explorador de archivos

de su sistema operativo y haga doble clic en la unidad de DVD.

Para acceder a través de la pagina web de Aula Virtual siga el enlace:

http://aulavirtual.sucre.udo.edu.ve/.
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Si no esta registrado, registrese en el sistema. Seleccione Licenciatura en

Educacion mencién Biologia y luego el curso Zoologia de Vertebrados.

Una vez en el curso Zoologia de Vertebrados ejecute la aplicacion.

Aplicacién.
Botones de navegacion
La aplicacion dispone de botones que permiten enlazar una pantalla con otra,

haciendo posible la navegacion entre los diferentes modulos de ésta. Estos

botones se encuentran en todas las pantallas, excepto en la de presentacion.

liﬂ/) Permite ir a la pantalla de inicio.

Inicio

Hf.qj Permite ir al médulo de enlaces.
Enlaces

l-':-\-..) Permite ir al médulo de glosario.
Glosario

‘?) Permite ir al médulo de referencias.
Referencias

l":‘f) Permite ir al médulo de quiz.
Quiz

i"/'] Permite ir a la pantalla anterior.
Atras

':l) Permite ir a la pantalla siguiente.
Adelante
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Pantalla de Presentacion

Al ejecutar la aplicacion aparece esta pantalla, la cual presenta la asignatura a
través de una breve animacion acompafiada de sonidos de animales. En la
parte superior izquierda se ubica el logo del Departamento de Biologia, en el
centro de la parte superior el logo de la UDO y en la parte superior derecha el
logo de Zoologia de Vertebrados (003-2334). Avanzando de arriba hacia abajo,
se encuentra el nombre de la asignatura seguida de imagenes representativas
de cada tipo de vertebrados. Por ultimo, en la parte inferior se ubica el bot6n

“CONTINUAR?”, el cual permite acceder a la pantalla de inicio.

@ Adobe Flash Player 9 [E=SREERr

Archive Ver Control  Ayuda

Pantalla de Inicio
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En la zona superior se ubica el banner del Proyecto SEA, en la zona central el
nombre de la asignatura, un carrusel interactivo conformado por trece (13)
iméagenes que permiten acceder a un tema en especifico, el titulo del tema (éste
varia dependiendo de la imagen donde se posicione el usuario) y dos botones
(“Proposito” y “Créditos”). Por ultimo, en la zona inferior se ubica la botonera
establecida por el SEA, que contiene los diferentes modulos de la aplicacién,
ademas de los botones que permiten avanzar, retroceder e ir a la pantalla de

inicio.

@ Adobe Flash Player 9 =B [
Archive Ver Control Ayuda

N e mlassree ol 1ol le o oll o o

GENERALIDADES SOBRE LOS CORDADOS

Proposito Créditos

Ventanas Propdésito y Créditos
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Se muestran al hacer clic en los botones “Propésito” o “créditos”,

respectivamente, ubicados en la pantalla de inicio.

@ Adobe Flash Player 9 =R

Archivo Ver Control Ayuda

ﬂ o =idadldel)
L7 e

PROPOSITO

&~ Conocer las caracteristicas generales y especiales de los distintos grupos de
vertebrados y las relaciones fliogenéticas existentes entre ellos.

@=- Interpretar las diferencias estructurales, anatémicas y funcionales de los sistemas de
érganos existentes en los vertebrados.

Conocer algunos aspectos sobre la bioecologia de algunos cordados comunes en el
oriente venezolano.

(o= Desarrollar técnicas para la diseccién de animales vertebrados y la preparacion de sus
esqueletos.

Adobe Flash Player 9 [T
y
Creditos Archivo Ver Control Ayuda

Realizado por:

Yorman Eduardo Betancourt Betancourt

{isgsorado por:

Profa. luciana Pérez

Coasesor de eontenido:

Prof. Ivén Ramirez

Pantalla de un Tema N

A estas pantallas se accede Unicamente desde la pantalla de Inicio al hacer clic

en alguna de las imagenes de los temas que conforman el carrusel. En la zona
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superior se ubica el banner del Proyecto SEA. La zona central posee la imagen
que identifica el tema seguida del nombre de la asignatura y el titulo del tema
de estudio en el que se encuentre el usuario; en la parte superior derecha de
ésta se ubica un menu desplegable que permite acceder a cada subtema, y en
la parte central derecha una barra de scroll; por altimo, en el centro se ubica la
zona que posee el contenido de un subtema en especifico (texto, imagenes,
animaciones, videos, sonidos, entre otros). En la zona inferior se ubica la

botonera establecida por el SEA.

Imagen del tema Nombre de la asignatura Menu desplegable
A Titulo del tema 4 Titulo del subtema 4
A A
ra dobe Flash Player 9 Lilﬂlér

hive Ver Control Ayuda

¥ Contenido

Escamas Menu desplegado con los

-

diferentes subtemas

degumento_

Cuticula mucosg

Epidermis

Lémina basal{ Membrana basal Caracteres especiales de los reptiles
| . 1

Cromatéfory Dermis

Estrato - Hipodermis

compacto

Estrato granuloso

Las pantallas dectasniiece (13)s¢&masga@s|&amael mismo disefigra@adaotema

posee un menu desplegable donde el usuario puede seleccionar un subtema en

especifico.

¥ Contenido Al posicionar el mouse sobre este boton se
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despliega el menu con los diferentes

subtemas del tema en estudio.

7 vcontenido Menl desplegado. Cada opcién permite
mostrar el contenido de un subtema en

particular.

Dentro del contenido de los diferentes subtemas se pueden encontrar

elementos o botones que permiten realizar una accion.

— __

iE.} Video / Animacion Abre una ventana donde se reproduce una

animacion o un video.

@ Atras Muestra tips o informacién referente a una
determinada accion que se puede realizar.

Pantalla de Enlaces
En la zona superior se ubica el banner del Proyecto SEA. La zona central posee

la imagen que identifica el tema seguida del nombre de la asignatura y el titulo

del tema de estudio en el que se encuentre el usuario; en la parte superior
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derecha de ésta se ubica un menu desplegable que permite acceder a la lista

de enlaces Web de un tema en especifico, y en la parte central derecha una

barra de scroll; por ultimo, en el centro se ubican los diferentes enlaces Web de

un tema en particular, acompafados de una imagen alusiva al contenido del

enlace. En la zona inferior se ubica la botonera establecida por el SEA.

Imagen del tema
Nombre de la asignatura
T Titulo del tema A

A

Menu desplegable

b Adobe Flash Player 9

Archive Ver Control  Aydd

o

Naturaleza educativa

http://www.natureduca.com/zoo_cordados_a

) 2. Protocord

Portal educativo de Ciencias Naturales y Aplicq el MR Y DRV el

p 4. Peces sin

} 6. Peces Mandibulados Cartilaginosos

Avibase

http://avibase.bsc-eoc.org

Base de datos, con informafion de todas las
mas de 9 millones de registrps sobre unas 10, EMACHES

Aves3D
Base de datos de aves en 30.

) 13. Suefios Estacionales: Letargo

p 1. Generalida

) 5. Generalidades sobre los Peces Mandibulados

7. Peces Mandibulados Oseos

11. Mamiferos

ades sobre los Cordados

ados

Mandibulas

p 12. Movimientos de Pobladones de Vertebrados

) oy )

v v
Descripcion Enlace web
del enlace

v
PatAifa §eti&sario

v

!

Barra de Scroll

Menu desplegado con los
diferentes temas

En la zona superior se ubica el banner del Proyecto SEA. La zona central posee

en la parte superior izquierda una imagen representativa de los vertebrados

seguida del nombre de la asignatura y del médulo. En la parte central izquierda
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se ubica un menu con el abecedario, que permite acceder a un grupo de
términos clasificados por letras, y en la parte central derecha una barra de
scroll; por ultimo, en el centro se ubica la zona de trabajo, la cual contiene un
grupo de términos con sus respectivos significados, dispuestos en orden

alfabético. En la zona inferior se ubica la botonera establecida por el SEA.

Imagen representativa de los vertebrados

4 .
r Nombre de la asignatura
Nombre del médulo A
A
" @ hdobe Flash Hlayer 9 =

Arghive Ver fontrol  Ayuda

700LOGIA DE VERTEBRADOS (003-2334)

Parcialmente hermafrodita. A pesar de que en un mismo organismo se encuentran ambas
gonadas (% y &), solo una de ellas es funcional.

Pancreas. Glandula del intestino [que presenta groseramente el aspecto de las glandulas
salivales, de agui el nombre de glandula salivar abdominal que le han dado en animales.

Paratiroides. Pequefias glandulas gndocrinas que se encuentran junto a la tiroides y aparecen
como dos diverticulos dorsales cofrespondientes al tercero y cuarto saco branguial, en el
embrién en aves y mamiferos.

Parétida. Cada una de las glandulaf salivales abiertas en la mucosa bucal, situadas a los lados,
detras del angulo de las mandibulag, en la mayoria de las especies es una glandula salival pero
en serpientes venenosas se modifich para producir veneno y por lo general tiene un tubo para
descargarlo a través de los colmillos)

[A]B)
[D[E
6|
Bl
[M|N
o®
RS
U]V
x| Y

Peces. Antiguo término que incluial a todos los vertebrados acuéticos, provistos de miembras
pares en forma de aletas, aparato bfanquial, embrién sin amnios ni alantoides. Actualmente los
cicléstomos, elasmobranquios, holgcéfalos y otros grupos se consideran Clases distintas,
denominandose teledstomos a los peces dseos o verdaderos.

[»

CMCRICNT S

v
Término

Barra 'de Scroll

v
Significado
v
Menu con el abecedario

Pantalla de Referencias
En la zona superior se ubica el banner del Proyecto SEA. La zona central posee

en la parte superior izquierda la imagen que identifica el tema seguida del

nombre de la asignatura y el titulo del tema de estudio en el que se encuentre el
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usuario; en la parte superior derecha de ésta se ubica un menu desplegable
que permite acceder a la lista de referencias bibliograficas de un tema en
especifico, y en la parte central derecha una barra de scroll; por ultimo, en el
centro se ubica la zona de trabajo, la cual posee las referencias bibliogréficas
de un tema en particular, acompafados de una imagen alusiva al contenido de

la referencia. En la zona inferior se ubica la botonera establecida por el SEA.

Imagen del tema

Nombre de la asignatura -

, Menu desplegable
A

I Titulo del tema Menu desplegado con los A

diferentes temas
A A

b Adacbe Flash Player 9

ZOOLOGIA DE VERTEBRADOS (003-2334)
T ——
¥ Temas

. Generalidades sobre los Cordados

Hickman, C. P., Roberts, L. S. & Larson, A. 2002. Zoo 2. Protacordadaos

Principios Integrales. Tercera edicion. Editorial McGraw

Interamericana de Espafia, S.A., Madrid. 895 pp. (¥*%) Generalidades sobre los Vertebrados
Contenido: Informacion sobre todos los phyla de animales. ) 4. Peces s

. Generalidades s es Mardibulados

6. Peces Mandibula

Hickman, C. P., Robertj Peces Mandibulados Os
Eisenhour, D. 2006 Zoologia, Principios Integl
Decimotercera edicion. Efitorial McGraw Hill-Interamerica
Espafia, S.A., Madrid. 102 pp. (*¥%%) 9. Reptiles
Contenido: Informacion gobre todos los phyla de animales. [

p 10. Aves

. Anfibios

p 11. Mamiferos

~ |kardong, K. 1999. verel
*|evolucidn. Segunda ediciéh. Editorial McGraw Hill-Interame ) 13. Suefios Estacionales:
- |de Espafia, S. A. U. Madrid. 732 pp. (*#¥%*)

" |Contenido: Ofrece inforfnacion detallada de hemicordados Y . .
k L 2 il M > kel Profesara Tania Ramirez

SN W
y

v ) Descripcion de la referencia v Barra de Scroll
Portada del libro

Pantalla principal de Quiz

Biblioteca

En la zona superior se ubica el banner del Proyecto SEA. La zona central posee
en la parte superior izquierda la imagen que identifica el tema seguida del

nombre de la asignatura y el titulo del tema de estudio en el que se encuentre el

161



usuario; en la parte superior derecha de ésta se ubica un menu desplegable
gue permite acceder al quiz de un tema en especifico; por dltimo, en el centro
presenta un fondo plateado con forma de bloc que contiene a su izquierda un
menu con los tipos de quiz y a su derecha los resultados y estadisticas
obtenidos en un determinado tema. En la zona inferior se ubica la botonera

establecida por el SEA.

Imagen del tema
‘r Nombre de la asignatura

A (
Titulo del tema Menu'desplegado con los
A dlferentﬁs temas

Menu desplegable

r
) Adobe Flash Player 9
Archivo  Ver Control Ay

¥ Quiz

p 1. Generalidades sobre los Cordados

p 2. Protocordados

Tipo de Quiz

7%+ Seleccion Seleccion:

% - Identificacién Identificacion: 0 respuesta 7. Peces Mandibuladc
p 8. Anfibios

ERED), o, Reptiles
p 10. Aves

p 11. Mamiferos
REEIEERIEERE SR RER K ) 12. Movimientos de Pobladones de Vertebrados

13. Suefios Estacionales: Letargo

f 7] 2 18 L: -
l 4 v

Menu con los tipos de quiz Resultados Estadisticas
(seleccién e identificacion)

Cada tema posee dos tipos de quiz (seleccidn e identificacion), a los cuales se

accede a través de este menu:

Tipo de Quiz

% : Seleccién < Permite acceder al quiz de seleccion.

% - Identificaciébn «—— Perr%(lstze acceder al quiz de identificacion.



Adicionalmente se muestran los resultados por cada tipo de quiz, ademas de
las estadisticas (total y porcentaje de aciertos). En la prueba de identificacion

varia la cantidad de puntos a identificar, por lo que el puntaje depende de cada
imagen.

Resultados

Estadisticas
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Pantalla del Quiz de seleccién

En el centro de la pantalla se ubica el contenido de la prueba, la cual posee un
fondo plateado con forma de bloc, que contiene en la parte superior izquierda el
namero del enunciado en cuestion, en la parte superior derecha dos botones
azules con forma de flecha que permiten desplazarse entre los diferentes

enunciados y en la parte inferior cinco (5) botones que poseen una funcion
especifica dentro de la prueba.

Imagen del tema

A Nombre de I‘a: asignatura Menu desplegable
Titulo del tema A
A
"@ hdobe Flash Player 8 (o o =0 e
Arghive Ver Contrel Ayud

(rrTTTTTTLca s nnans Y
La electrorrecepcion en peces cartilaginosos es posiblg gracias
a la presencia de:
( )Ampollas de Lorenzini ( )Sistema de la linea lateral
( ) Nervios craneales ( )Tegumento
.................................................................................................................... .
==
S ™ i)
v
M Opciones v
Enunciado P Botones de desplazamiento
v

Numero de enunciado

<3 Permite desplazarse al enunciado anterior.
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Permite desplazarse al enunciado siguiente.

REGRESAR Permite ir a la pantalla principal de Quiz.

REPETIR Permite reiniciar la prueba.

Se activa cuando el usuario completa las respuestas y
permite mostrar el resultado de la prueba.

TEOR{A Enlaza con el moédulo tedérico del tema N.

AYUDA Muestra una ayuda donde se indica como resolver el

quiz.

Para resolver el quiz, se debe seleccionar una de las cuatro (4) opciones que se
presentan por cada enunciado, haciendo clic dentro de los paréntesis ( ) que
acomparfian la opcién que se considera correcta. Ademas de los botones de

desplazamiento se pueden usar las teclas de direccion para recorrerlos.

Una vez que haya completado los diez (10) enunciados, se activa
automaticamente el botén “REVISAR”. Al darle clic a éste, se muestra una

ventana con los resultados obtenidos.

RESPUESTAS CORRECTAS: 6 DE 10

iBIEN!
Al cerrar esta ventana se ' respuestas acertadas y

fallidas. En el dltimo caso también se le indica cual era la respuesta correcta.
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[ Adobe Flash Player @ e )

Archive Ver Control Ayuda

Pikaia podria ser el representante mas antiguo de los
primeros:

( )Vertebrados ( )Urocordados

%(x) Cordados ( )Peces sin mandibula

El término cordados hace referencia a la presencia de:

( )Vasos sanguineos & ( )Notocordio

f@(x) Corddn nervioso ( )Columna vertebral

Pantalla del Quiz de identificacion
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En el centro de la pantalla se ubica el contenido de la prueba, la cual posee un
fondo plateado con forma de bloc, que contiene en la parte inferior cuatro (4)

botones que poseen una funcion especifica dentro de la prueba, ademas de un
marcador de errores.

Imagen del tema

A Nombre de la asignatura Menu desplegable
Titulo del tema A Nombre de la imagen
A A
"@ Adolfe Flash Player 0 ELEQ

Archivel Ver Control Ayuda

ZOOLOGIA DE VERTEBRADOS (003-2334)

¥ Quiz

NERVIO OPTICO) (II)
NERVIO ESPINAL
EPiFISIS
HEMISFERIO CEREBRAL
MEDULA OBLONGA

SACO OLFATORIO

. ; Médula espinal
LOBULO OPTICO '

REGRESAR @ Errores: 0 de 3

Opciones Dlvtlaag?'?groers Imagen Parte de la imagen a identificar
REGRESAR Permite ir a la pantalla principal de Quiz.
REPETIR Permite reiniciar la prueba.
— Enlaza con el médulo tedrico del tema N.
AYUDA
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Muestra una ayuda donde se indica como resolver el

quiz.

Para resolver el quiz, se deben identificar cada una de las partes sefaladas,
arrastrando y colocando cada palabra (opciones) sobre el punto
correspondiente, sin tocar los puntos restantes. En caso de que la opcion
colocada no coincida con el punto sefialado, ésta se devuelve autométicamente
y se incrementa el marcador de errores. Al tercer intento fallido la prueba se
cierra automaticamente y se muestran los resultados. Adicionalmente se

muestran las opciones en el lugar correcto.

Archivo  Ver Control  Ayuda

ENCEFALO DE TIBURON

NERVIO ESPINAL

Médula espinal

REGRESAR REPETIR Errores: 3 de 3 REPASAR AYUDA

Los quiz de identificacion presentan diferentes disefios en cuanto a la forma de

identificar una imagen. Algunos ejemplos:
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Imagen del tema

A Nombre de I‘a: asignatura ) Men desplegable
Titulo del tema Imagenes A
A A
r
@ Adlobe Flash Player 9 =N ﬂ
Archfve Ver Control Ayudd

¥ Quiz

PEZ OSEO-
CEFALOCORDADO*
AVE:!

PEZ CARTILAGINOSO
MAMIFERO-
REPTIL
UROCORDADO-

ANFIBIO- -o

PEZ SIN MANDIBULA o

== e

(& IO I (i)

Mar%dor x . . -
Op.lynes De eNores Parte de la imagen a identificar

En este caso se debe identificar cada cordado, arrastrando y colocando los

puntos rojos sobre los puntos azules que le correspondan, sin tocar los puntos

restantes.

Todos los quiz de identificacion permiten un maximo de tres (3) errores. Al
tercer intento fallido la prueba se cierra automaticamente y se muestran los
resultados. Adicionalmente se muestran las opciones en el lugar correcto.

En algunos casos se pueden encontrar tablas en las cuales se deben identificar
las partes indicadas para completar la informacién contenida en éstas.

169



Imagen del tema .
9 Nombre de la asignatura

y Menu desplegable
Titulo del tema 4 Nombre de la tabla A
A
-
@ Adobe Flash Player 9 T (=] B s
Archive Ver Control Ayudps

¥ Quiz

TIPOS DE CROMATOFOROS EN PECES

Cromatdforo Pigmento Colores
XANTOFORO!

(5] Melanina Calor Negro, marron
IRIDIOFORO: Pteridinas y
carotenoides
Pterinidinas y
carotenoides

Color Amarillo, naranja

CIANOFORO:
Color

ERITROFORO: Biocromo azul Color

MELANOFORO* Blanco, plateado,

Reflectivo azul, dorado,
iridiscencia, otros

A Sl

Opciones Marcador Parte de la tabla a completar
De errores

Guanina y otras
purinas

En este caso se debe completar la tabla de manera que cada cromato6foro
ocupe el lugar que le pertenece de acuerdo a las caracteristicas que presenta
(pigmento, tipo, color), arrastrando y colocando los puntos rojos sobre los

puntos azules segun corresponda, sin tocar los puntos restantes.
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ANEXOS

ANEXO 1

UMIVERSIDAD DE ORIENTE
- NUCLED DE SUCRE
‘ h ESCUELA DE HUMANIDADES ¥ EDUCACION

L

MENCION BIOLOGIA
" (157 Créditos)

: 1 FORMACION BASICA
| | R a

.1 SEMESTRE \

- 008-1714 Matematicas | "

-010-1714 Quimica General

1.003-1712 Biologfa' I

-+ 006-1013 Comprension y Expresién Lingliistica

- 009-1012_ Desarrollo de Destrezas para el ﬁpri:ndiza,jq

-003-1711 Laboratorio de Biologfa |

Il SEMESTRE

. 008-1724 Matematicas. 11
© 010-1723. Quimica Orgfinica T,
- 003-1723 Biologia 11 . 3 f
- 008-2023 Estadistica General

- 007-1123. Inglés | :

-003-1721 Laboratorio Biologia 11 7

010-1721 Laboratorio Quimica Orgdnica

o

) FORMACION PROFESIONAL
I SEMESTRE

+ T O e

004-2033 Introduc. a las Cs. Bduc, 3 0 3
£ 005-2514 Fisica _ ) 2. 2 L4
+.017-2113 Estadistica | 3 3 3
003-2134 Zoologla de Invertebrados 3 3 4
7003-2234 Botdnica Criptogdmica 3 -3 4
5 : o 14 1 18

IV SEMESTRE ;

017-2013 Psicologia General i 0 3
017-2223 Sociologla de la Educacion 3 0 3
004-2043 Filosofia de la Educacion 3 0 ]
003-2434 Botinica Fanerogamica 3 a 4
003-2334 Zoologia de Vertebrados T3 3 4
‘ y 15 [ 17
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- 002-1010 Extra académica 6 015-1110 Extra Académica Deportiva

,

T P C
3 3 4
3 3 4
P2 oL 2
14 2 3
1 2 2
0 _ 2 0
20_ 3+« 1
10 15 16
3 3 4
2 2 3
3 0 3
2 3 3
2 2 3
-0 3 1
0 3 !
12 16 18

PRE-REQUISITOS
009-1012 / 006-1013
008-1724
008-2023
003:1723 / 003-1721

ﬂual-fl 723 / 003-1721

-

009: 1012 /006-1013
00422033
004-2033
003-2234
003-2134
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ANEXO 2

e
Universidad de Oriente
Ndcleo de Sucre
Escuela de Ciencias
Departamento de Biologia

Resumen programatico Tedrico-Practico de la asignatura
Zoologia de Vertebrados (003-2334)

Propésito:

El proposito fundamental de la asignatura es ofrecer la oportunidad a los alumnos de:

e Conocer las caracteristicas generales y especiales de los distintos grupos de
vertebrados y las relaciones fliogenéticas existentes entre ellos.

e Interpretar las diferencias estructurales, anatémicas y funcionales de los sistemas de
organos existentes en los vertebrados.

e Conocer algunos aspectos sobre la bioecologia de algunos cordados comunes en el
oriente venezolano.

e Desarrollar técnicas para la diseccién de animales vertebrados y la preparacién de sus
esqueletos.

Programa:
TEMA 1. GENERALIDADES SOBRE LOS CORDADOS.

Objetivo Terminal: Determinar los avances bioldgicos que han sufrido los cordados con
relacién a los invertebrados mediante sus caracteristicas generales y distintivas.
Objetivos especificos:
1. Describir las caracteristicas generales y distintivas de los cordados.
2. ldentificar semejanzas y diferencias de los cordados respecto a los invertebrados.
3. Interpretar las teorias que explican el origen de los cordados.
4. Explicar la clasificacion taxonémica de los cordados.
Contenidos:
Caracteristicas generales y distintivas de los cordados. Comparaciéon de los cordados

con
los invertebrados superiores. Teorias que tratan de explicar el origen de los cordados.
Clasificacion taxondmica de los cordados.

TEMA 2. PROTOCORDADOS.

Objetivo terminal: Caracterizar a los protocordados como los cordados mas primitivos.
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Objetivos especificos:

1. Describir las caracteristicas generales y especificas de los Urocordados y

Cefalocordados en funcién de la ascidia y el anfioxo como representantes tipo,

respectivamente.

2. Explicar la clasificacién taxondmica de los Urocordados y Cefalocordados.

3. Mencionar especies representativas de ascidiaceos y anfioxos comunes en el oriente

venezolano.
Contenidos:

Caracteristicas generales de los Urocordados. Clasificacion taxonémica de los
Urocordados. Descripcion de la ascidia como representante tipo de los Urocordados:
organizacion estructural, proceso de filtracion y circulacién sanguinea, metamorfosis. Especies
representativas de ascidias comunes en el oriente venezolano. Caracteristicas generales de los
Cefalocordados. Ciasificaci6n taxonémica de los Cefalocordados. Descripcion del anfioxo como
representante tipo de los Cefalocordados: organizacién estructural y proceso de circulacion
sanguinea. Especies representativas de anfioxos comunes en el oriente venezolano.

Activad de laboratorio:
Al culminar los temas 1y 2 los alumnos llevaran a cabo la primera sesién de laboratorio, la

cual consistira en:
e Identificar ascidias y anfioxos como representantes de los Subphyla Urochordata y
Cephalochordata.
e Disecar ascidias e identificar sus estructuras internas.
e Observar corles transversales de anfioxos e identificar sus estructuras internas.

TEMA 3. GENERALIDADES SOBRE LOS VERTEBRADOS.
Objetivo terminal: Determinar la organizacion estructural general de los vertebrados mediante

la interpretacion de sus avances evolutivos, caracteristicas generales, su clasificacion vy
origen.
Objetivos especificos:

1. Interpretar el origen y evolucion de los vertebrados.

2. Describir las caracteristicas generales de los vertebrados y de sus sistemas

organicos.

3. Explicar la clasificacién taxonémica de los vertebrados.
Contenidos:

Origen y evolucion de los vertebrados: hipdtesis de Garstang, posicion del anfioxo y
adaptaciones que han guiado la evolucidon de los vertebrados. Caracteristicas generales de los
vertebrados. Modelo hipotético de un vertebrado. Sistemas de dérganos internos de los
vertebrados. Clasificacion taxondémica de los vertebrados.

TEMA 4. PECES SIN MANDIBULAS.
Objetivo terminal: Distinguir las caracteristicas estructurales y funcionales que definen a la
lamprea como el prototipo de los animales vertebrados.
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Objetivos especificos:

1. Interpretar el origen, evolucién y clasificaciéon, taxon6mica de los: peces sin

mandibulas.

2. Describir las caracteristicas generales de los peces sin  mandibulas.

3. Mostrar a la lamprea marina como prototipo de los vertebrados.

4. Mencionar especies representativas de lampreas y su distribucion geografica.

5. Explicar el ciclo bioldgico de la lamprea marina: Petromyzon marinus.

Contenidos:

Origen y evolucion de los peces sin mandibulas. Clasificacion taxonémica de los peces
sin mandibulas. Caracteristicas generales de los peces sin mandibula. La lamprea marina como
prototipo vertebrado. Organizacién estructural y circulacion sanguinea. Especies de lampreas
y su distribucion geogréafica. Ciclo bioldgico de la lamprea marina P. marinus.

Actividad de laboratorio: Al culminar el tema los alumnos realizaran una sesion de laboratorio
la cual consistira en:
e Examinar ejemplares adultos y cortes (sagitales y transversales) de lampreas marinas
para identificar los 6érganos internos y discutir sus funciones, reconocer las
caracteristicas primitivas de estos organismos respecto a otras clases de vertebrados.

TEMA 5. GENERALIDADES SOBRE LOS PECES MANDIBULADOS.

Objetivo terminal: Distinguir a los peces mandibulados del resto de los vertebrados, en
funcién de sus caracteres generales y especiales, distribucion, origen, evolucion y
clasificacion.

Objetivos especificos:

1. Explicar el origen, evolucion y clasificacion taxonémica de los peces mandibulados.

2. Describir las caracteristicas generales y especiales de los peces mandibulados.

3. Determinar las diferencias estructurales y funcionales entre los peces mandibulados

y el resto de los vertebrados con mandibula.

4. Reconocer especies representativas de peces mandibulados en el oriente de

Venezuela.

5. Explicar la distribucién de los peces mandibulados segin los dominios ecoldgicos.
Contenidos:

Origen y evolucion de los principales grupos de peces mandibulados: radiacién
adaptativa. Clasificacion taxonémica de los peces mandibulados. Caracteristicas generales de
los peces mandibulados. Caracteres especiales de los peces: escamas, coloracién, apéndices,
toxicidad, bioluminiscencia y érganos eléctricos. Especies representativas de peces en el
oriente venezolano. Distribucion de los peces segun los dominios ecolégicos.

TEMA 6. PECES MANDIBULADOS CARTILAGINOSOS.
Objetivo terminal: Distinguir a los peces mandibulados cartilaginosos del resto de los
vertebrados, en funcion de sus caracteres generales y especiales, su distribucién, origen,
evolucion y clasificacion.
Objetivos especificos:

1. Describir las caracteristicas generales de los peces cartilaginosos y los sistemas de
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organos Internos en un representante tipo de estos peces.
2. Explicar procesos fisiolégicos como la circulacion sanguinea, la respiracion y el
equilibrio osmdtico e i6nico en peces cartilaginosos.
3. Enumerar las caracteristicas que diferencian a los peces elasmobranquios de las
lampreas.
Contenidos:
Caracteristicas generales de los peces cartilaginosos. Sistemas de érganos internos en
un representante tipo de los peces cartilaginosos. Circulacién sanguinea, respiracion y
equilibrio osmético e ionico. Diferencias entre los elasmobranquios y las lampreas.
Actividad de laboratorio:
Al culminar el tema los alumnos realizaran una sesion de laboratorio, la cual consistira

en:

e Examinar ejemplares de cazén como representante tipo de los peces mandibulados

cartilaginosos. Para ello reconoceran las caracteristicas externas del espécimen.

Luego realizaran la diseccién del mismo y ubicaran a los distintos 6érganos internos en

su lugar. Los estudiantes deben discutir las funciones generales de los principales

organos internos y comparar la organizacion estructural cie este grupo respecto a la
lampreas estudiadas anteriormente.

TEMA 7. PECES MANDIBULADOS OSEOS.

Objetivo terminal: Distinguir a los peces mandibulados éseos de los cartilaginosos, en funcién
de sus caracteres generales y especiales, su distribucion, origen, evolucién y clasificacion.
Objetivos especificos:

1. Describir las caracteristicas generales de los peces 6seos y los sistemas de 6rganos

internos en un representante tipo de estos peces comparando con lo ya descrito para

peces cartilaginosos.

2. Explicar procesos fisiolégicos como la circulacién sanguinea; la respiracion y

equilibrio osmdtico e i6nico en peces 0seos.

3. Enumerar las caracteristicas que diferencian a los peces teledsteos de los

elasmobranquios.
Contenidos:

Caracteristicas generales de los peces 0seos. Sistemas de drganos internos en un
representante tipo de los peces 6seos. Circulacion sanguinea, respiracion y equilibrio osmético
e ionico. Diferencias entre los teledsteos y los elasmobranquios.

Actividad de laboratorio:

e En el laboratorio los alumnos estudiardn a un corocoro como representante tipo de los
peces mandibulados 6seos. Para ello reconoceran las caracteristicas externas del
espécimen. Luego realizaran la diseccion del mismo y ubicaran a los distintos drganos
internos en su fugar. Los estudiantes deben discutir les funciones generales de los
principales érganos internos y comparar la organizacién estructural de este grupo
respecto a la del pez cartilaginoso previamente estudiado. Previamente a la sesién de
practica, los estudiantes siguiendo las instrucciones de la guia de laboratorio y
utilizando la literatura especializada recomendada; prepararan un esqueleto de la
cabeza de un pez 6seo, para su estudio en el laboratorio.
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TEMA 8. ANFIBIOS.

Objetivo terminal: Caracterizar a los anfibios como animales de transicion acuatico terrestre
en funcion de su avances y limitaciones evolutivas.

Objetivos especificos:

1. Interpretar el origen, evolucion, adaptaciones, limitaciones y clasificacion

taxonémica de los anfibios.

2. Describir las caracteristicas generales, especiales y los sistemas de 6rganos internos

de los anfibios mediante un representante tipo de la clase.

3. Explicar procesos fisioldgicos como la circulaciéon sanguinea y la respiracién en

anfibios.

4. Mencionar especies representativas de la clase Amphibia en el oriente venezolano.
Contenidos:

Origen y evolucion de los anfibios: Adaptaciones y limitaciones de la vida anfibia.
Clasificacion taxonémica de los anfibios. Caracteristicas generales de los anfibios. Sistemas de
Organos internos en un representante tipo de los anfibios. Circulacién sanguinea y respiracion.
Caracteres especiales de la piel (glandulas, coloracion y muda) y de los apéndices de los
anfibios. Especies representativas de anfibios comunes en el nororiente de Venezuela.
Actividad de laboratorio:

e En el laboratorio los alumnos estudiaran a un sapo como representante tipo de los
anfibios. El espécimen sera sacrificado bajo una campana de vidrio, utilizando éter o
cloroformo. Después de observar los caracteres externos del espécimen, los alumnos
realizaran una diseccién medioventral que les permitird estudiar los érganos internos
en su lugar y discutiran sobre las funciones generales de los mismos. Al igual que para
la sesién anterior, previamente los estudiantes, prepararan el esqueleto de un
espécimen de sapo, para su estudio en el laboratorio.

TEMA 9. REPTILES.

Objetivo terminal: Mostrar a los reptiles como los primeros vertebrados auténticamente
terrestres sobre la base de sus caracteristicas generales y especiales, avances evolutivos
estructurales y fisioldgicos.

Objetivos especificos:

1. Interpretar el origen, evolucién, adaptaciones y clasificacion taxondémica de los

reptiles.

2. Describir las caracteristicas generales, especiales y los sistemas de 6rganos internos

de los reptiles a través de un representante tipo de la clase.

3. Explicar procesos fisioldgicos como la circulaciéon sanguinea y la respiracién en

reptiles.

4. Mencionar especies representativas de la clase Reptilia en el oriente venezolano.
Contenidos:

Origen y evolucion de los reptiles. Adaptaciones de los reptiles al medio terrestre:
Huevo cleidoico. Clasificacion taxondémica de los reptiles. Caracteristicas generales de los
reptiles. Sistemas de Organos internos en un representante tipo de los reptiles. Circulacion
sanguinea y respiracion. Caracteres especiales de los reptiles: escamas, dientes y érganos de
radiacion. Especies representativas de reptiles en el oriente venezolano.
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Actividad de laboratorio:

e En el laboratorio los alumnos estudiaran a una iguana o lagarto como representante
tipo de los reptiles. El espécimen sera sacrificado por sobredosis narcética. Después
de observar los caracteres externos del espécimen, realizaran una diseccion
medioventral que les permitira estudiar los érganos internos en su lugar, explicaran
las funciones generales de estos 6rganos y compararan la organizacién estructural de
este grupo con los anfibios anteriormente estudiados.

TEMA 10. AVES.
Objetivo terminal: Establecer las caracteristicas generales y especiales de: las aves, su
clasificacién, origen y sistemas organicos.
Objetivos especificos:
1. Interpretar el origen, evolucion y clasificacion taxonémica de las aves.
2. Describir las caracteristicas generales y especiales de las aves.
3. Determinar diferencias y semejanzas anatomicas y fisioldgicas entre los sistemas
corporales de las aves y los reptiles.
4. Mencionar especies representativas de la Clase Aves en el oriente venezolano.
Contenidos:
Origen y evolucién de aves. Clasificacién taxonémica de aves. Caracteristicas
generales
de las aves. Sistemas de O6rganos internos en un representante tipo de las aves.
Caracteres especiales en aves: Las plumas: Tipos de plumas. Disposicion de las plumas.
Plumajes. Especies representativas de aves en el oriente venezolano.
Actividad de laboratorio:

e Se realizard una sesion para complementar el estudio de este tema. Esta consistira en
el estudio de una paloma como representante tipo de las aves. Los estudiantes
sacrificaran el espécimen por asfixia mecanica. Después de observar los caracteres
externos del espécimen, realizaran una diseccion medioventral que permitira estudiar
los 6rganos internos en su lugar y discutiran las funciones generales de los principales
organos internos; luego compararan la organizacion estructural de este grupo con los
reptiles anteriormente estudiados.

TEMA 11. MAMIFEROS.

Objetivo terminal: Establecer las caracteristicas generales y especiales de los mamiferos, su
clasificacion, origen y sistemas organicos comparando con las aves.

Objetivos especificos:

1. Interpretar el origen, evolucion y clasificacion taxondmica de los mamiferos.

2. Describir las caracteristicas generales y especiales de los mamiferos.

3. Determinar diferencias y semejanzas anatémicas y fisiolégicas entre los sistemas

corporales de los mamiferos respecto a las aves.

4. Mencionar especies representativas de la Clase Mammalia en el oriente venezolano.
Contenidos:

Origen y evolucion de los mamiferos. Clasificacién taxonomica de los mamiferos.
Caracteristicas generales de los mamiferos. Sistemas de drganos internos en un representante
tipo de los mamiferos. Diferencias anatomicas y fisioldgicas entre los sistemas corporales de
aves y mamiferos. Caracteres especiales en mamiferos: glandulas mamarias y cutaneas. Pelos
y dientes, Especies representativas de mamiferos en el oriente venezolano.

Actividad de laboratorio:

e Como complemento de este tema, en el laboratorio se llevara a cabo el estudio de un
representante tipo de los mamiferos, para ello se utilizard un espécimen de rata
blanca o dé acure. Los alumnos sacrificaran el espécimen bajo una campana de vidrio
con éter o cloroformo. Una vez observados los caracteres externos del espécimen, los
estudiantes realizardn una diseccién medioventral, que les permitira estudiar los
organos internos en su lugar. Luego deben discutir las funciones generales de los
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principales érganos internos y comparar la organizacion estructural de este grupo con
la del ave previamente estudiado.

TEMA 12. MOVIMIENTOS DE POBLACIONES DE VERTEBRADOS.
Objetivo terminal: Distinguir los tipos de movimientos que realizan las poblaciones de
vertebrados, factores causales y eventos fisiolégicos asociados.
Objetivos especificos:
1. Explicar los términos: Migracion, irrupcion, invasion, dispersion, territorio y area de
actividad.
2. Mencionar los tipos de migraciones que ocurren en vertebrados.
3. Describir los factores causales, cambios fisiolégicos, mecéanica y riesgos de las
migraciones.
Contenidos:
Migracion. Irrupcién. Invasién. Dispersidn. Territorio y area de actividad. Tipos de
migraciones en vertebrados. Factores causales de las migraciones. Cambios fisiolégicos
relacionados con la migracion. Mecénica y riesgos de las migraciones.

TEMA 13. SUENOS ESTACIONALES: LETARGO.
Objetivo terminal: Distinguir los tipos de suefios estacionales que ocurren en vertebrados,
factores causales y eventos fisiol6gicos asociados.
Objetivos especificos:
1. Explicar los términos: Ectotermos, endotermos, letargo y refugios invernales.
2. Mencionar tipos de letargo en vertebrados y los refugios invernales utilizados por
estos animales.
3. Describir cambios fisiol6gicos relacionados con el letargo.
Contenidos:
Ectotermos y endotermos. Letargo. Tipos de letargo en vertebrados. Refugios
invernales. Cambios fisioldgicos relacionados con el letargo: Temperatura corporal.
Metabolismo. Circulatorio. Sistema endocrino. Sistema nervioso.
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ANEXO 3

VALORACION DE SOFTWARE EDUCATIVO POR

EXPERTO EN CONTENIDO
DATOS BASICOS

A j _ ]
Titulo: _r-"'L_‘j.Jr. F A=A 2 i_.'~_ AN 7P T =:‘;_’£‘|_. % Y 3 et |
If; N ; FRITId Y \,.-;.l".';'."-"-'r F e L‘-’ {:,_ - oA Ty i",-a"r' '.'."' LL‘.-‘ . rl )
Amtor:_ YWnema [Ae iAo T ) " Usvrebuodlos
Version: . Fecha de elaboracion: SERs
Evaluador:__Ty i~ "£l9000. pe 2 Fecha de evaluacion: /% /<// 0/
INSTRUCCIONES

Utilice la pagina 2 de este instrumento para tomar nota de los aspectos que, en su eriterio,
requieren ser ajustados, por defectos de contemido. Cusndo termine de observar el material,
diligencic las paginas 3 y 4. En ellas debe dar su opinién como experto en el contenido, sobre
cada uno de los aspectos de interés v, a partir de esto, concluir sobre los aspectos positivos y
negativos del material desde su perspectiva,

Finalmente, sintetice en los siguientes espacios su opinién y recomendaciones.

VALORACION COMPRENSIVA
Como experto en contenido considero que la Ex = Excelente
calidad del material, en lo que se refiere a las | Escala Bu = Bueno
siguientes variables, puede expresarse como: para Rg = Regular
valoracion Ma = Malo
(Encierre en un Ola opcién que mejor refleje su Na = No aplicable
opinion).
Objetivos que persigue "E.x{ Bu Rg Ma Na
Contenido que incluye (Ex) Bu Rg Ma Na
Desarrollo del contenido /! Bu Rg Ma Na
Escenario(s) para exploracion -%:_:l Bu Rg Ma Na
Herramientas en la aplicacién x) Bu Rg Ma Na
Ejemplos que ofrece X Rg Ma Na
Ejercicios o evaluaciones que propone Ex % Rg Ma WNa
o

RECOMENDACION (Marque solo una de las signientes opciones y sustente en la pag. 4)

1. X, Recomiendo usar el material con ninguno o muy pocos cambios (ver pag. 4).
2. __ Recomiendo usar el material solamente si hacen los cambios que propongo (ver pag. 4).
3. ___ No recomiendo usa el material (ver mis razones en la pag. 4),

Pag 1ded
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A medida que observa el material, tome nota de los defectos que encuentre, desde el punto de
vista del contenido o de su tratamiento didictico (forma de ensefiarlo). En la columna de la
izquierda anote el problema y su ubicacién; en la de la derecha posibles soluciones.

Problemas del contenido Posibles soluciones

Pag. 2 de 4

181



Especialista en contenido: TA Total Acuerdo
Cuando haya terminado de observar el material educativo | AC ACuerdo
computarizado, dé su opinion sobre los indicadores de cada una | DA DesAcuerdo
de las variables siguientes, encerrando en un circulo el nivel de | TD Total Desacuerdo
la escala que mejor refleje su opinidn, NA No Aplica
Vale la pena apoyarlos con computador TA) AC DA TD NA
Objetivos | Su nivel comresponde a lo que conviene apoyar ’E; AC DA TD NA
con computador. :
Es coherente con los objetivos que se busca TA) AC DA TD NA
Contenido | Es suficiente para lograr los objetivos TA AC DA TD NA
Esta actualizado TA) AC DA TD NA
La informacion es clara y concisa JA AC DA TD NA
Desarrollo | El contenido esta légicamente organizado dIA AC DA TD NA
del La estructura del contenido es evidente para el [TA'/ AC DA TD NA
contenido | wsuario -
El usuario siempre sabe donde estd dentro del Cm‘_, AC DA TD NA
contenido =
Tiene significado para el aprendiz TAl AC DA TD NA
Ambiente | Permite enfrentar situaciones excitantes TA AC)DA TD NA
Permite aprender a partir de la experiencia TA DA TD NA
Son sencillas de usar por parte del usuario (TA) AC DA TD NA
Son suficientes para enfrentar las situaciones @I AC DA TD NA
propuestas 5
Herramientas | Cuentan con ayudas de utilizacion, para quien lo |(TA) AC DA TD NA
Son precisas para explorar o msa]verlas{'_]‘_ﬁAC DA TD NA
evaluaciones
Son relevantes para ilustrar el contenido TA/ AC DA TD NA
Ejemplos | llustran aspectos claves del contenido U:A‘, AC DA TD NA
Son suficientes para entender el contenido TA) AC DA TD NA
Permiten ejercitar y comprobar el dominio de | TA (AC, DA TD NA
cada uno de los objetivos
Evaluaciones | Son variados y suficientes como para lograr el | TA L.E; DA TD NA
domino de cada objetivo =
Permiten transferir lo aprendido a diferentes | TA '-i‘i"EJ DA TD NA
contextos
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Aspectos positivos del contenido — mayores cualidades del MEC:
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Aspectos negativos en el contenido — mayores debilidades del MEC:
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Uso potencial del MEC:
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Sugerencias para lograr que el MEC se pueda usar:
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VALORACION DE SOFTWARE EDUCATIVO POR
EXPERTO EN INFORMATICA

DATOS BASICOS

Titulo: anlggia é.g SlﬂLgLans (opa-2334).

Autor: mea ﬂ_ iﬁg}_ﬂngnyci . g
Wersion: i i - . Fecha de elaboracidn:_ Z,0M - 2015 -
EVﬂ“ﬂdﬂ'&PJ.najum. Nwantes  Fechadeevaluacion:  § -o 4 -2cia.

INSTRUCCIONES

Utilice la pagina 2 de estc mstrumcnio para tomar nota dc los aspocios quc, on su crilerio,
requicren ser ajustados, por defectos de computacién. Cuando termine de observar el material,
diligencie las paginas 3 y 4. En cllas debe dar su opinion como experio en informatica, sobre
cada uno de los aspecios de inlends v, a partir de esto, concluir sobre los aspeclos posilivos v
negativos del material desde su perspectiva.

Finalmcntc, sinictice cn los siguicnics cspacios su opinidn ¥ rocomcnd aciangs.

VALORACION COMPRENSIVA

Como experto en informitica considero que la = Excelente
calidad del material, en lo que se reficre a las | Escala Bu = Bueno
siguicntes variables, puede expresarse como: para Rg = Regular
valoracion Ma = Malo
(Encierre en un Ola opeion que mejor refleje su Na = No aplicable
opinion).
Funciones de apovo a los usuarios Bu Rg Ma Na
Estructura logica del material B Rg Ma Na
Interfaz enirc usuario y programa Be Rg Ma Na
Estructuras de datos Bu Rg Ma Na
Requerimientos de uso del paquete X @ Rg Ma Na
Mantenimicnto del paquete Ex u (Rg) Ma Na
Documentacién del paquete EJ* Bu Ma Na

RECOMENDACION (Marque solo una de las siguientes opciones y sustente en la pag. 4)

i,iﬂmamicndumclm&tcdalmnﬁ:gumumuy pocos cambios (ver pag. 4).
2. Recomiendo usar el material solamente si hacen los cambios que propongo (ver pag. 4).
3. __ No recomiendo usa el material (ver mis razones en la pag. 4).
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A medida gue obsciva el mateiial, tome nota do los delicios que encucitre, desdo el punto de
vista informdtico. En la columna de la izquicrda anole el problema y su nbicacion; en la de la
derecha posibles soluciones.

Problemas de metodologia Posibles soluciones
FTML . GQ“E‘“&M '5-';'Ltt. Ea!ﬂ}n Qﬂc\x’:‘ﬁiiﬂl A-‘-iaﬂr{a_

\os C""m‘m‘éni' 'E‘émLLm: on poce rn.l{a1fum,
Gméiﬁbit}'-h s wWa rmanl |

H—Tgmn,l , \I:AHOS \os ﬁclwﬁ =1 Anﬁru-:]ﬁ-un
oe duele | plecdin telidad.

_TEMQLL.CQMPQ-:\J.{;G;: D:?-ﬁd-k. S hlﬂn’l‘ﬁn b:“.'-
f"‘.l‘-*-"nl(:iﬂl-k-llt.;ﬂ-‘-'\.h ; Qj do co
;l:.lgqrin. Ga v :L‘-bn.ftn":t %{
Tihole.
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Especinlista en informafica: TA Total Acuerdo
Cunndo haya terminado de observar e material educative | AC ACuerdo
compularizade, dé su opinidn sobre los indicadoics de cada una de las | DA DesAcuerdo
varinbles siguienies, encertando en un cireulo el nivel de la escala que | TD Tolal Desacuerdo
mejor refleje su opinidn. NA No Aplica
Para el extudiante son las previsias en el disefio. T AC DA TD NA |
Funciones de | Para el estudiante estén bien implementadas. AC DA TD NA
apoye Para el profesor son las requornidas on ol disefio. T AC DA TD NA
Para el profesor estin bien implementadas. Al AC DA TD NA
Atiende las funciones de apoyo definidas para ol AC DA TD NA
LLSUATIG, Fing
Estructura logica | Es modular, muestra estructuracion en el trabajo [\TA] AC DA TD NA
de pmgmmmn’:.n. )
Hay separacion entre o estruclura Jogica v los @ AC DA TD NA
datos del progragi. P
Hace buen uso de las oportumidades que brinds e Q:a.’) AC DA TD NA
Interfae soflwarc, Pt
s eliciente pam el mlercambio de mlormaciwon. | LA \AG) DA TD  NA
| Tienc consistencia a lo largo de todo el programa. AC_DA _TD NA
Aprovechsan  posibilidades que lwinda s AC DA TD NA
Estruciuras de | herramienia. e
datos Tienen un linnte de crecunienio spropisdo para [(TAy, AC DA TD NA
los requerimienios de uso, |
La organizacién y modo de scccso a los archivos @ AC DA TD HNA
[avorece eficiente ejecuciin. et Lo
Los requerimientos de memorna prmcipal no (TA) AC DA TD NA
obstaculizan wrm*clprogmmn R
El tipo de pantalla y tarjeta grafica corresponden o @ AC DA THh HNA
s¢ pueden emular. o
Elmdemmumm}nhhmlu@ﬁﬂ DA TD NA
umdades dispormbles. R S— e i)
Requerimientos | El sistema operacional csth disponible o s¢ puedc @ AC DA TD NA
de usos obtener. o)
Las utilidades © hbredas mequeridas estin AT AC DA TD NA
disponibles o se pueden oblener. = =
“Estén disponiblcs los sistomas de comunicacidnen [ TA AC DA TD NA
redes requeridas, —
El porsonzl pars dar soporte del paguete estd @ AC DA T NA
disponible ¢ se consigue. N
Elmmmﬂuvwhhdﬂmgmmpmde@hﬂmmﬂﬁ
editar, <
Mantenimiento | El | codigo fucnte cstd dmpon.iblc. AC DA TD NA
“La programacién es estructurada v legible. AC DA TD NA
El manual csti completo para explicar el psoario. (TA1 AC DA TD  NA
La documentscin para el psuwsno-estdiante es AC DA TD NA
clara y sufisienio. e e ]
Diocumentacion h@mmﬁnmnlmm&mum DA TD NA
clara y suficiente.
La documentacién pars el mantenimiento es clara [TAY AC DA TD NA
| v suficients
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Aspeetos positivos en la implementacidn — mayores cualidades del MEC:

Aspectos acgativos en la implementacion — mavores debilidades del MEC:

Uso potencial del MEC:

+AQAP_B_CQAQ!M- L=, 'Lrnwvrﬂ e{_n_\ QEH .
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_a’l. Formars FMEC-05: Maforme flaal rvabasrive sebee sn MIC a1

__]1 " W far it i A 28 -Fnrm:l-n

EMEC-05

l__'ll'l"_‘

L]

!} INFORME FINAL EVALUATIVO SOBRE UN MEC - -

*1 ldentificacién Aﬁi’,mc;m Sdeccativa mﬂ{ﬂfﬂﬂdiﬂ ﬂﬂ"ﬂ aF‘bb

| Tirado: {4 (g ASeNgnea 7 ﬂﬂ‘f ’ md:radoi
Autoe: 0
Versida: Ih;nu{ Fecha de elaboracién: __Z(01)- 20)
Disuibacidor del MEC:

Participanies en la evaluaciin

Eoeewcwsle 7,y Ramives__ "SARE"

#El:puwmmmdﬂqh: : Fecha de evaluacisa ;

éﬂ@!mhfmwn: Fecha de evaluacién ;-

“hﬂmlﬂlﬂﬂl{u} de ln evaluaciin : . :. e FAE8
ar. mm% -

imem de recomendaciones sobre el material (frecuencias)

o 0 g 0 R i v i B

[0

—

=

1R

(Usarlo con ningiln o pocos cambios] x A
sl sdlo sl se y|usts previaments
0 eado (ol adquiricle)

a | o

I
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u
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262

. Sintesis de opinlones sobre el malerial (frecuencias)

Caplralo 18 Evalsocidn de MECs por Julclo de expereas

X

S

Experios en Contenldo E-I}

Objetivos LE

Excelente

Bueno

Regular

Malo

Mo aplica

Conienido gue incluye

Desarrallo del contenide

Micromundes pars explomacidn

Hermamientas pars el micromends

DL P D [

Ejemplas gue ofrece

Eiercicios que propons

14

Retroinformacide goe prowves

| _Expertos en Metodologla (N=__ )

Regular

Mo aplica

ﬂhﬁhu qEE perdifoe

Sistena de motivacian

Sistiema de refusrzo

Activided del usuario

Metodologls ulilizada

Reorieniaciin a actividad wasario

Ayudas que ofrece

Interfaz de enirada

Inteclaz de salida

Expertos en [nformdnica (IN= )

Regular

hialo

Mo aplics

Funclones de apoyo a los nsuarios

Bueno

Estnscinra lsgica del material

Interfaz entre usuario y programa

Reguerimicnios del paguete

Manlenimlenio del paguels

Documentscién del pagnete
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Titulo aprendizaje de la Asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334), de la
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Lineas y sublineas de investigacion:

Area Subarea
Ciencias Informatica

Resumen (abstract):

Se desarrolld6 una aplicacién educativa multimedia como apoyo a la ensefianza y
aprendizaje de la asignatura Zoologia de Vertebrados (003-2334), de la Licenciatura en
Educacion mencion Biologia de la Universidad de Oriente. Para ello, se utilizé la
metodologia de Ingenieria de Software Educativo Orientado a Objetos (ISE-O0),
propuesta por Alvaro Galvis, Ricardo Gomez y Olga Marifio [26], la cual consta de seis
(6) fases: analisis de las necesidades educativas, especificacion de requerimientos,
disefio, desarrollo, prueba piloto y prueba de campo. Se llegé hasta la fase de
construccion de la aplicacion educativa multimedia y ademas se realizaron pruebas a lo
largo y al final de su desarrollo, tanto con usuarios representativos, como con expertos
en informética y educacién. En el andlisis se establecié la poblacion objetivo, la
conducta de entrada, el problema o necesidad a atender, los principios pedagdgicos
aplicables y se justifico el uso de medios interactivos como alternativas de solucién. En
la especificacion de requerimientos se describi6 la aplicacion, especificando areas de
contenido, modos de uso de la aplicacion y conducta de entrada; ademas, se realizaron
los diagramas de interaccion. En el disefio se definio el disefio educativo, donde se
planted un disefio instruccional, utilizando para ello la metodologia de Dick & Carey
[30]; el disefio comunicacional, donde se definid la interfaz de la aplicacion, y el disefio
computacional, donde se establecid el modelo de clases de la aplicacion. En el desarrollo
se construyd la aplicacion, realizando pruebas a lo largo del mismo, y al final se presentd
una version a un grupo representativo de la poblacion objetivo, ademas de expertos en
contenido e informatica, de la cual se obtuvieron los resultados. Por dltimo, se
expusieron las conclusiones y recomendaciones.
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UNIVERSIDAD DE ORIENTE
CONSEJO UNIVERSITARIO
RECTORADO

CUN°O9S
Cumand, (4 AG0 2008

Ciudadano

Prof. JESUS MARTINEZ YEPEZ
Vicerrector Académico
Universidad de Oriente

Su Despacho

Estimado Profesor Martfnez:

Cumplo en notificarle que el Consejo Universitario, en Reunién Ordinaria
celebrada en Centro de Convenciones de Cantaura, hsdlas28y29deﬁaho
de 2009, conocié el punto de agenda *SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA
PUBLICAR TODA LA PRODUCCION INTELECTUAL DE LA UNIVERSIDAD
DE ORIENTE EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL DE LA UDO, SEGUN
VRAC N° 696/3009”.

Leido el oficio SIBI - 139/2009 deﬁdm 09-07-2009, suscrita por el Dr.
Abul K. Bashirullah, Director de Bibliotecas, este Cuerpo Colegiado decidi6, por

unanimidad, autorizar la publicacién de toda la produccion intelectual de la
Universidad de Oriente en el Repositorio en cuestién.

umvﬁﬂsmﬂuﬂ.ﬁa&ﬂﬁ% a usted a los fines oonsugmentes

SISTEMA DE BlBL\%TECf«
RECIBIDO POR

[

254
rr-' rﬁnm_}’“ g -

c.C:

Cuntm!omxhlenm. WWMrdcwwm,mmndemm
p Direccién de Computacitn, Coordinacién de Teleinformdtica, Coordinacidn General de Postgrado.

JABC/ YGC/ maryja

Apartado Correos 094 / Telfs: 4008042 - 4008044 / 3008045 Telefax: 4008043 / Cumand - Venezusia
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Articulo 41 del REGLAMENTO DE TRABAJO DE PREGRADO (vigente a partir
del TI Semestre 2009, segiin comunicacién CU-034-2009) : “los Trabajos de Grado
son de la exclusiva propiedad de la Universidad de Oriente, y sélo podrin ser utilizados
para otros fines con el consentimiento del Consejo de Nicleo respectivo, quien deberd
participarlo previamente al Consejo Universitario para su autorizacién”.

s

Prof. Luciana Pérez
Asesor
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