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RESUMEN

La hoja es el 6rgano mas importante de las plap@as,ello es necesario su estudio,
destacando particularmente la tematica de morfaldgiiar parte fundamental para la
botanica, es por esto que la creacion de un satwducativo es de gran relevancia al

facilitar la adquisicion y retencion de los conoientos por las personas que lo utilizan.

La creacion del software educativo Eduhoja perfioitealecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes, ademas es unahgraamienta para los docentes de
biologia y éareas afines al complementar sus claBésuso del software facilita la
apropiacion de las tematicas permitiendo un aprejelide forma autorregulada y
didactica. Eduhoja cuenta con una interfaz seneillatuitiva, lo cual facilita a estudiantes
y docentes la navegacion y recorrido a través dmstenido. El software consta de cuatro
moddulos tematicos:

* La hojay sus funciones.

e Anatomia de la hoja.

» Morfologia de la hoja simple y compuesta.

» Hojas Modificadas.

Cada uno de estos mdadulos tiene un contenido égenes, sonidos y algunas actividades
gue permiten al estudiante revisar los diferentagenidos para mejorar sus conceptos

respecto a las tematicas que aborda.



ABSTRACT

The leaf is the most important organ of the plaststheir study is needed, particularly
emphasizing the subject of leaf morphology (botAmdamental part); is for this reason
that the creation of educational software is ofagmelevance to facilitate the acquisition

and retention of knowledge by those who use it.

The creation of educational software Eduhoja allsstrengthening the teaching and
learning processes in the students, it is alseeatdool for teachers of biology and related
areas to complement their classes. The use of aatfacilitates the appropriation of

thematic allowing self-regulated learning and t@aghEduhoja has a simple and intuitive
interface which facilitates for students and teasl@asy navigation and journey through its

contents. The software contains four thematic meslul

The blade and its functions.

Anatomy of the leaf.

Morphology of the simple and compound leaf.

Structural leaves.

Every these modules have respective content of@sjagpunds and some activities that
allow students to review the different contentrtgprove their concepts respect to the topics

it addresses.



GLOSARIO
APICE: Es el extremo superior o la punta de la hoja.(BioRlantor, 2012)

BOTANICA : Es una rama de la Biologia que tiene como olgjethestudio de las plantas
en todos sus aspectos, teniendo en cuenta vamees|de estudio que se interrelacionan
tales como: anatomia, morfologia, ecologia, sistiemay fisiologia(Raven, Evert, &

Eichhorn, 1999)

FOLIOLO : En botanica, se llama pinna o foliolo a cada dméas piezas separadas en que

a veces se encuentra dividido el limbo de una timjénjardin, 2014) (Fortin, 2006)

HOJAS: son dérganos vegetativos, generalmente aplanaitieasdas lateralmente sobre el

tallo, encargados de la fotosintesis. (Gonzalez2R06)

INFORMATICA EDUCATIVA : la informética se constituye en un medio fadikitade

nuevos aprendizajes y descubrimientos, permitidad@creacion de los conocimientos.
Desde lo cognitivo, su importancia radica fundammemente en que es un recurso didactico
mas al igual que los restantes de los que dispbdecente en el aula. (Universidad de

Narifio,Programa de Licenciatura en Informatica,(201

INFORMATICA : Ciencia empirica que estudia el procesamientdnt@macion que
depende basicamente de dos factores claves: lautacm y la algoritmia.(Universidad

de Narifio,Programa de Licenciatura en Informag€4,0)



LIMBO : es la parte ensanchada de la hoja, normalmentar@cara superior llamada haz
y una inferior llamada envés. Consta de tres regiobase, apice y bordes.(Gonzalez,

2013)

MICROMUNDO : los Micromundos son ambientes que facilitan ebagizaje mediante
construcciones complejas a partir de piezas simpiederiales o conceptuales.(Pineda,

2007)

MORFOLOGIA FOLIAR : Termino para designar la ubicacion y la formaadeellos
elementos que constituyen la expresion externa @structura de la hoja, incluyendo tipo
de venacion, configuracion marginal, forma de lghposicién y tipo de tricomas, asi

como de estomas.(Rodriguez & Romero S, 2007)

DICOTILEDONEAS : Clase de angiospermas caracterizada por tenemblion dos

cotiledones, ser la raiz primaria persistente,rtehtllo y la raiz crecimiento secundario en
grosor, ser las hojas pinnatinervias o palmatiasrvy generalmente pecioladas y
estipuladas y tener las flores verticilos por logyal de cuatro o cinco piezas..(Font Quer,

2001)

MULTIMEDIA : Combinacion de texto, artes graficas, sonidomanion y video que

ofrece el ordenador.(Gutierrez, 1999)

NERVADURA: se corresponde con la disposicion de los tejmwsluctores (xilema y

floema) sobre el limbo foliar.(Natureduca , 2012)

PECIOLO:: Es el rabillo que sirve de enlace entre limbafo} tallo. (Gonzalez, 2013)



SOFTWARE EDUCATIVO : Se define como software educativo a “los progsame

computacion realizados con la finalidad de seizatilos como facilitadores del proceso de
ensefianza” y consecuentemente de aprendizaje, lgonaa caracteristicas particulares
tales como: la facilidad de uso, la interactividath posibilidad de personalizacion de la

velocidad de los aprendizajes.(Cataldi , 2000)

TALLO : Porcion del eje de la planta que tiene hojasd@wer simple o ramificado. Su
funcion es la de sostener la hoja a una alturardetada del suelo y transportar la savia

desde las raices a las partes superiores de lajjBotanical- online, 1999)

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION (TIC): tecnologias
gue nos permiten acceder, producir, guardar, ptasgrransferir informacion. Ellas estan
en todos los &mbitos de la vida tanto social, famjl escolar. Sus usos son ilimitados y
pueden manejarse con facilidad, sin necesidad deurseexperto, se encuentra en:
Televisores, teléfonos celulares, computadorespsadeproductores de audio y video,
consolas de videojuegos, tabletas e Internet etrios y sirven para aprender, mantenernos
en contacto, opinar y conocer lo que los demasaopitCon ellas las distancias se
disminuyen, la comunicacion y el intercambio deoinfacion se hacen cada vez mas
rapidos y eficientes.(Ministerio De Tecnologiasl@einformacion Y Las Comunicaciones,

2011)
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Introduccioén

La utilizacion de estrategias pedagodgicas que cemden el uso de Tecnologias de
Informacion y Comunicacion promueve la innovaciénia labor educativa, debido a esto
el uso del software educativo es una gran herramigume permite mayor aprehension del
conocimiento, con ello se muestra que actualmengellicacion ha dado un gran giro con
el uso de la tecnologia que ha permitido la cread& nuevas herramientas de apoyo en el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

La tecnologia ha logrado grandes avances en laeiducresultado de ello es el software
educativo que ha conseguido que los estudiantégnalicen, refuercen o incrementen sus
conocimientos en diferentes areas del saber, asianise convierte en una gran
herramienta para el docente al brindarle nuevo®rtp metodoldgicos. El software
educativo es un facilitador en el proceso de emsziaaprendizaje, hace que el estudiante
tenga un rol basado en la exploracion y la autéagrarmitiendo nuevos aprendizajes qué
favorecen la motivacion y curiosidad de los estugis ademas involucra el computador

como un recurso didactico.

El desarrollo del software educativo Eduhoja es graa herramienta que ha sido creada
para el estudio de las tematicas relacionadas aanakificacion de hojas, teniendo en
cuenta que no se conocen herramientas multimedégséa teméatica, lo que hace que el

estudiante se limite a recursos como fotocopiasigsgque se brindan en la clase.
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El software educativo Eduhoja permite al estudiaméeificar la hoja partiendo de sus
definiciones basicas, profundiza sus funcionesatamia ademas cuenta con graficos que
evidencian de manera detallada las caracteristiealm morfologia de la hoja simple y
compuesta. En la hoja simple se detalla el apidmree, la venacion, el peciolo, la base, el
limbo, posicion, consistencia y textura; en la hoganpuesta: foliolo, raquis, peciolo y

peciolulo.

Los graficos, animaciones, videos, fotografias,cepios son explicados de una forma
sencilla para que de esta manera cualquier estadida los diferentes niveles educativos

puedan contar con una herramienta Gtil para etiestie esta tematica.
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1 Planteamiento del Problema

1.1 Descripcion del problema

La Botanica es una rama de la Biologia quecspa del estudio de los vegetales, lo
cual incluye su descripcion, clasificacion, disdldn, fisiologia y morfologia, entre otras
caracteristicas.(Tormo , 2010)

Dicha éarea es fundamental en la formacion de pmfaks en campos de la Biologia y
afines, ademas es un area de conocimiento que éand@ desarrolla en niveles de
educacion béasica y media. Aun asi, no existen osucdcursos didacticos que faciliten su
estudio por fuera del laboratorio o de las saldlsampo, por tal razon el docente es el

principal medio que posibilita el aprendizaje.

Asi mismo, el area al tener un alto componentadegve limitadas las herramientas para
su estudio a textos o practicas de campo. Porladiey no se han desarrollado suficientes
herramientas especificas en este ambito, que ingpleam las nuevas tecnologias

computacionales.

En consecuencia, el estudiante al tener limitadms rhecanismos que apoyen su
aprendizaje en esta area, no aprovechara totalmasateontenidos. El software educativo
es una estrategia pedagogica que apoya directamlepteceso de ensefianza aprendizaje
constituyendo un instrumento efectivo para el deBar educacional del hombre del

préximo siglo.(Morejon, 2011)
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En la Universidad de Narifio, los docentes del @&eaBotanica manifestaron que es
necesario contar con herramientas o recursos idtomos que le permitan al estudiante
aplicar los conocimientos en el estudio de la Bioggrparticularmente en la tematica de
morfologia foliar, de modo que ellos sean capae#dntificar o determinar de forma
correcta los diferentes tipos de arquitectura dehtgas. Para solucionar dicha necesidad y
aprovechando los adelantos de la tecnologia ydapuatacion se desarrollo un software
educativo especifico para “Morfologia Foliar” cont@rramienta de apoyo para el
estudiante, a través de él se brinde la teoribnyagerial indispensable para su estudio,

como es el caso de esquemas, ejemplos y defingione

De la misma manera, existe la necesidad de qu&tiadiante complemente el aprendizaje
gue obtiene en clase con la revision individualodeconceptos y que pueda autoevaluar su
aprendizaje haciendo uso de herramientas inforagtigie le permitan confirmar lo que

aprende en el aula de clase. El estudiante tomajatoplos reales de la naturaleza y

haciendo uso del software podra complementar Iogena@os vistos en clases.

1.2 Formulacion del Problema

¢, Cémo complementar el proceso de aprendizajeMerf@logia Foliar en el area de

Botanica General?
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2 Justificacion

Actualmente en todas las actividades humaeaslos diferentes ambitos tanto
econdmicos; como administrativos, culturales, desig en especial el educativo se esta
apoyando en el uso de los avances tecnologicosmputacionales para el manejo de la

informacion.

Por otra parte, el estudio de las plantas es deignaortancia para estudiantes de Biologia
y programas afines; su conocimiento y analisispéemite conseguir una perspectiva
completa del ambiente. En este sentido el softedueativo Eduhoja ubicado en el area de
Botanica, es importante puesto que facilita la pii@dn de las tematicas en el estudiante,

aprendiendo de manera autoregulada.

Particularmente la botanica en su estudio aborgectss tedricos, como practicos
(laboratorios y salidas de campo) los cuales vaeracomplementados a través de la
utilizacion de la tecnologia, en otras palabrasamiendizaje del estudiante va a ser
potenciado, pues no solo tendra las clases malgstdel docente junto a las practicas de
camposino que también tendra el manejo de un pragespecifico (Eduhoja); Como lo
dice Pere Marques, en su modelo CAIT las actividatiende se involucra el apoyo de la
tecnologia facilita el aprendizaje individual y pali donde el computador no hace el
trabajo del estudiante, sino que le permite aphcés eficientemente sus esfuerzos hacia un

nivel superior de conocimiento. (Pere, 2003)

El software educativo Eduhoja para el aprendizagembrfologia foliar beneficia a los
estudiantes del area de botanica general que seecén diferentes programas académicos

de la Universidad de Narifio como son: Biologiaelmgria Agroforestal, Licenciatura en
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Ciencias Naturales e Ingenieria Agronomica, al ayud los estudiantes de otras
instituciones de educacién superior y a la pobtaegtudiantil de educacion basica, para la

comprension de algunos términos en la asignatucgedeias naturales.

Cabe resaltar que a través de las tecnologiasrset@da integracion entre la Biologia, la
Informatica y la Educacidén apoyando los objetiviafeados en la formacion académica.
Por lo tanto como Licenciados en Informatica terefaamision de crear aplicaciones para
cualquier area del saber, integrando la didacti@apedagogia y las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion que permitan el mejoemto del aprendizaje de los

estudiantes y de las estrategias utilizadas paitdosntes en sus clases.
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3 Objetivos

3.1 Objetivo General

Desarrollar un Software Educativo (SE) para el agiizaje de la Morfologia Foliar en el

area de Botanica General.

3.2 Objetivos Especificos

» Identificar los fundamentos tedricos y contenidomqgipales para el estudio de la
morfologia foliar, con la colaboracién de expedosel area de botanica.

» Facilitar por medio de material multimedia el estude la clasificacion foliar haciendo
uso de la metodologia de Hickey y Wolfe (1973yaads de recursos informaticos.

e Establecer para cada uno de los criterios de idasibn foliar ejemplos,

demostraciones y actividades que permitan evalui@mgenido tematico.
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4 Marco Teorico

4.1 Antecedentes

Las Tecnologias de Informacion y Comunimaes (TIC) se han constituido en un
recurso importante que permite optimizar los prosetanto de ensefianza como de
aprendizaje. Por esta razon, desde hace algundisma venido dotando a las escuelas

con computadores, software educativo y accescanktt (Jaramillo, 2005)

El Software Educativo constituye una poderosa tegfia para lograr el aprendizaje eficaz

ya que propicia la participacion activa del estntia

Teniendo en cuenta una serie de investigacioneabpjbs acerca de esta propuesta de
desarrollo de software se dieron a conocer un& skyiantecedentes a nivel regional y
nacional, los cuales sustentan y fortalecen ldsraws mencionados anteriormente. Como

primera iniciativa tenemos unas investigacioneweal negional:

Como primer eje investigativo, se tiene el proyatgsarrollado por Chamorro y Romero
(2004) en la Universidad de Narifio denominado Saftweducativo de apoyo al
aprendizaje de las ciencias sociales en el gradenoode la educacion basica secundaria
“SEACIS”, el cual tiene como objetivo disefiar y a@eellar un software educativo de
apoyo que contribuya al mejoramiento del aprendidg las ciencias sociales (historia y
geografia) en el grado noveno de la educacion &&sscundaria, con caracteristicas

conceptuales, practicas y evaluativas.(ChamorrmdRo, & Romo, 2004)

SEACIS, es una alternativa de apoyo en el mejaatmidel aprendizaje en el area de

Ciencias Sociales por ello esta disefiado de taldayue los usuarios (docente, estudiantes
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o invitado) dependiendo de la opcion elegida tenlifiérentes privilegios. En el caso del

docente estara encargado del manejo, administramiéacion, modificacion y eliminacién

de estudiantes, ademas debe desarrollar las pesguuokestionarios, practicas y manejo de
bases de datos. Los estudiantes tienen la posihilde interactuar con dos moédulos a
saber: el tedrico, que le permite hacer un recorpdr la tematica que presenta y el
aplicativo, donde puede auto-evaluar sus conociwseg hacer un seguimiento de sus
progresos, ya que cuenta con un contenido pradmade refuerza y ejercita los

conocimientos adquiridos mediante diversos métalildé&cticos entre ellos se encuentran
elementos multimedia y un diccionario; en estagan@entas estan las definiciones,
videos, sonidos e imagenes y la evaluacion correeote a los estudiantes, igualmente el
usuario invitado que tiene las mismas opcionesosgle esta limitado al desarrollo de las

evaluaciones disefiadas por el docente, y no temugén registro de sus avances.

Asi mismo Moran y Timana (2006) hicieron este apah la Universidad de Narifio
denominado Desarrollo de un software educativo c@poyo al aprendizaje de las
operaciones matematicas elementales en la educbégioa primaria, cuyo objetivo es
desarrollar un software educativo como materiabpeyo en los procesos de ensefianza—
aprendizaje de las operaciones Matematicas bapies los estudiantes de educacion
primaria donde se pretende ofrecer un método efieaa la comprension, ejercitacion,
aplicacion y memorizacion efectiva de las cuatrerapiones matematicas, esta dirigido a

nifios de 5 a los 10 afos.

La metodologia no se basa Unicamente en la refpetide los datos con finalidad

memoristica, sino también en la ejercitacion de &spectos basicos (seriaciones,
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agrupamientos y ejercicios con numeros aleatodos as operaciones). De forma paralela

se trabajan igualmente otros aspectos:

. Célculo mental numérico, suma, resta, multipiidag division.
. Estrategias alternativas y complementarias d=ulzl

. Orientacion espacial.

. Atencion selectiva

. Memoria inmediata y a corto plazo.

. Rapidez de ejecucion y autocontrol.

Lo anterior se realiza dentro de un marco ludice geetende activar la motivacion y
atencion necesarias en todo aprendizaje; se peesgrat serie de actividades con las
siguientes caracteristicas: variadas, para potenkda motivacion y la atencién,

interviniendo ademas desde diversos planos setesoifauditivo, visual), graduadas, de
forma que la ejercitacion de las primeras facilde aprendizajes de las siguientes y
repetitivas, dentro de la variacion, para pernidirejercitacion y consolidacion de lo

aprendido.

Finalmente Ascuntar, Castillo y Correa (2009) deJtaversidad de Narifio disefiaron el
software educativo denominado Simplex media — Sof#vwnultimedial de apoyo al estudio
del método simplex, su objetivo fue desarrollar imeramienta multimedia que sirva de
apoyo para el estudio de método simplex. El aplicahace para servir como ayuda
didactica y facilitar el proceso de ensefianza erajizaje del método simplex abordando
temas relacionados con matrices, ecuaciones Imealenétodo simplex dando una
explicacién de cada una de las iteraciones y Iaopa@ue se dan tras cada iteracion.

(Ascuntar , Castillo, & Correa, 2009)
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Simplex media consta de 3 mdodulos: informaciénitadejercicios practicos y solucion de
ejercicios, los cuales interactian para facilithestudiante la comprension del método
simplex; teniendo en cuenta que esta herramienthizge a partir de analisis de las
debilidades y carencias que suelen poseer la naaglerestudiantes que inician el estudio

de este método.

También a nivel nacional, se han descubierto unia se producciones de software en
diferentes areas del conocimiento como el desadwollpor Gomez (2004) en la
Universidad de Coérdoba titulado Disefio de un sa#weducativo multimedia, ladico e
interactivo para apoyar la comprension de concdpdsgos de redes en los estudiantes de
10° de la institucion educativa del Sinu (INDES),objetivo es disefiar e implementar un
software educativo para apoyar la comprension aeemios basicos de redes.(Gomez ,

Oquendo, & Saad, 2004)

El software se desarrollé teniendo en cuenta caniatitas especiales, su contenido esta
basado en una historia que sucede en un colegibedsa presenta una falla en su red, la
cual lo ha dejado incomunicado con el resto deiddadl y provoca una anomalia en el
sistema de seguridad dejando atrapados a toda@piéose encuentran en su interior. Para
ello, el estudiante debe aceptar cumplir la migjoa se le encomienda, al resolver todos
los retos planteados en el software y que a sleviean proporcionando conceptos basicos
de redes que les servirdn para resolver otros remo®l software como también al
aprendizaje y comprension de los mismos (conceftos)ello se logré establecer que la
utilizacion del software llamado “La ciudad de lasies” incide positivamente en la
motivacion de los educandos, ya que durante swcampdn se logré concluir que los

estudiantes se motivaban y participaban activanasitpiego.
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Igualmente Bejarano, Puerto y Bulla (2006) en taversidad Distrital Francisco José de
Caldas, crearon el proyecto denominado Disefio lyoed@ion de un software educativo
como herramienta en el proceso de enseflanza apapndie la quimica de los
carbohidratos, dirigido a estudiantes de quimidalpgia y educacion media. (Bejarano,

Puerto, & Bulla, 2006)

Su objetivo es la creacion del recurso SESCA “Safeweducativo sobre carbohidratos”,
como una herramienta de apoyo a la ensefianza dgiitaica en la tematica de

carbohidratos; el aplicativo contiene técnicas iétia en su disefio, que ayudan a la
retencion y adquisicion del conocimiento, su coidkerse distribuye en siete mdédulos,
referentes a los carbohidratos, los cuales sontoliis estructuras, estereoquimica,
nomenclatura, propiedades fisicas, propiedadesicgpgnreacciones y aplicaciones de los
carbohidratos donde se logra explicar de maneara tis teméticas, al ser de facil manejo,

eficaz y dinamico para el proceso de aprendizdjestadiante.

Como ultimo referente Bustamante y Alzate (2016glizaron el proyecto denominado
Disefio y creacion de un material educativo comp#do (Yaku 1.0) concerniente a la
tematica del agua y su gestion integral, su oletiv crear y disefiar un material educativo
computarizado denominado YAKU para promover en dssudiantes de diferentes
comunidades educativas, espacios de reflexion,isenal discusion con respecto a la
conservacion y uso eficiente del agua. YAKU es uwatemial didactico multimedia en

formato CD ROM, sobre la temética del agua y sui@esntegral para la vida y el

desarrollo sostenible; para ello se utilizaron d&m@ientas multimedia logrando promover el
uso del computador y las TIC como herramienta pa&giag fundamental en la interaccion

del conocimiento en el sector agua.(Bustamante Zat&| 2010)
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5 Marco Legal

5.1.1 Plan decenal de Educacion:

El PNDE es un conjunto de propuestas, aesigrmetas, que expresan la voluntad del
pais en materia educativa, para determinar laadiee que debe orientar el sentido de la
educacion para los proximos 10 afios. Su objetivgessrar un acuerdo nacional que
comprometa al gobierno, a los diferentes sectoeetadsociedad y la ciudadania lograr

avanzar en las transformaciones que la educacicasite.

Para lograr cumplir el plan se han determinadorelites lineamientos con el fin de
establecer la integracion de la ciencia y tecnalagiiegrada en los procesos de educacion
por ello se promueve implementar una politica mabtjue fomente su desarrollo entre las
diferentes instituciones, niveles educativos y @est (Plan Nacional Decenal de

Educacion, 2006)

Por ello se han abordado los siguientes temas:

* Fines de la educacion y su calidad en el siglo XXI.

* Educacion en y para la paz la convivencia y laauaaia
* Renovacion pedagdgica y uso de las TIC en la edurcac
» Ciencia y tecnologia integradas a la educacion

e Mas y mejor inversion en educacion

» Desarrollo infantil y educacion inicial.

» Equidad: acceso, permanencia y calidad.

» Liderazgo, gestion, transparencia y rendicion dmtas en el sistema educativo.
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» Desarrollo profesional, dignificacion y formacioe kbs docentes

» Oftros actores en y mas alla del sistema educativo.

Dentro de este contexto se ha tomado el 4°linedmique trata acerca de “Ciencia y
tecnologia integradas a la educacion” ya que sitiggoke centra en fomentar el desarrollo
de la ciencia, la tecnologia y la innovacion eriig diferentes instituciones, niveles

educativos y sectores.En cuanto al &mbito educaéwiestacan los siguientes objetivos:

v Garantizar la articulacion del Estado, las unidades, el SENA y Colciencias para
fomentar el desarrollo de la educacidbn en cientégnologia e innovacion en
preescolar, basica y media.

v' Crear una politica de Estado para articular losiress y actividades en educacion,

ciencia, tecnologia e innovacion de todos lososest

5.1.2 Agenda de Conectividad Colombia:

La Agenda es el programa del Ministerio Téenologias de la Informacion y las
Comunicaciones, encargado de impulsar y masifitanse de las Tecnologias de la
Informacion y con ello aumentar la competitividagl dector productivo, modernizar las
instituciones publicas, de gobierno y socializaa@teso a la informacion, siguiendo los
lineamientos establecidos en el Plan Nacional deaello. En la agenda se plantean

entre otros objetivos, los concernientes a la exlGogy el uso de la tecnologia.

La Agenda resalta el salto a Internet ya que semta la reunion de las acciones orientadas

a impulsar el desarrollo social y econdmico de @dlia mediante la masificacion de las
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tecnologias de la informacion. Para lograrlo estfoeado a los esfuerzos hacia los
siguientes sectores: Comunidad, sector productivoely estado, enfocandose
particularmente a la comunidad donde se pretenderftar el uso de las Tecnologias de la
Informacion para mejorar la calidad de vida de temgnidad, ofreciendo un acceso

equitativo a oportunidades de educacion, trabagticia, cultura, recreacién, entre otros.

La agenda de conectividad ha planteado diferergategias que permitiran definir un
plan de accién que contemple el aprovechamienta decnologia en el pais para ello se
han establecido los siguientes objetivos (Ministedie comunicaciones Republica de

Colombia. , 2009):

v' Fomentar el uso de las tecnologias de la informami@no herramienta educativa.

v Capacitar a los colombianos en el uso de las tegfas de la informacion.

v Fortalecer el recurso humano especializado en sarddlo y mantenimiento de
tecnologias de la informacion.

v Sensibilizar a la poblacién sobre la importancid @& de las tecnologias de la

informacion.

5.2 Marco Conceptual

5.2.1 TIC en la Educacién

La inclusion de las herramientas digitales en lalasade clase ha significado un reto

transformador en las instituciones educativas. ldaydia, la forma de transmitir el

conocimiento y generar espacios de aprendizajee elos estudiantes ha cambiado
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significativamente, de ahi que las instituciondskE&ado y la sociedad adopten nuevas

técnicas y modelos de ensefianza con base en |gosaiecnoldgicos.

Aunque los lapices, las pizarras, tizas, proyestdeeacetatos fueron reemplazados con la
llegada de las innovaciones digitales del nuevin skgstas deben ser vistas como medios
gue complementan los procesos de ensefianza-a@engino como recursos que intentan

sustituir el conocimiento. (Corporacion Colombiayifal , 2013)

Las tecnologias de la informacién y la comunicadiolC) pueden contribuir al acceso
universal a la educacion, la igualdad en la insttug el ejercicio de la ensefianza y el
aprendizaje de calidad y el desarrollo profesiateallos docentes, asi como a la gestion

direccion y administracion mas eficientes del sisteeducativo.

5.2.2 El Disefio Instruccional

La instruccion puede ser vista como la creaciéenicibnal de condiciones en el entorno de
aprendizaje, a fin de facilitar el logro de deteratios objetivos, para posteriormente ser

evaluados como el saber hacer en un contexto éispeci

La primera generacion (1960), se basoé en el enfogonéuctista. Se formula linealmente el
desarrollo de la instruccion. Se caracteriza posstemico, es decir, porque procede paso
a paso Yy prescribe los métodos especificos y pragtas, los cuales han sido centrados en
el conocimiento y destrezas de tipo académicoc@ad en la formulacion de objetivos de

aprendizajes observables y secuenciales.

La segunda generacion (1970), estd fundamentadasemacro-procesos, es diversos

mundos epistemoldgicos, lo que la diferencia de doseriores. Se caracteriza por
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sustentarse en las teorias constructivistas, laate, la de los sistemas, lo cual da como
resultado un modelo heuristico. Ademas, esta amta el proceso de aprendizaje y no en
los contenidos especificos. Este modelo permitelisgéfiador combinar los diferentes
materiales con las actividades propuestas, paraluconal estudiante a desarrollar
habilidades en la creacion de interpretacionessparismo, y manipular situaciones hasta
gue las asuma como parte del aprendizaje, es d@ainptivacion no es soélo un factor

externo sino interno.

Por otro lado, desde un punto de vista didact@dnstruccion consiste en la aplicacion
practica de las teorias de aprendizaje, que a Buegglieren su concrecion a través de

métodos que se acomoden a las distintas situaci@heprendizaje.

Esos métodos constituyen lo que llamamos teoriasééo instruccional, las que a su vez
pueden generar diversos procesos y/o modelos atistra, dependiendo de las situaciones

particulares.

A continuacion y en linea con lo anteriormente pesgto, describiremos los principales
modelos y metodologias de disefio instruccionalgcledes describen los diferentes pasos y

su articulacion para hacer posible el éxito de raés y programas educativos.

Modelo ADDIE

ADDIE es un acrénimo de las fases claves que coraonreste modelo (Analisis, Design,
Development, Implementation, &Evaluation), estosgsapueden ser empleados de manera
ascendente y simultanea a la vez. Este modelo cesagamente es lineal-secuencial, es
decir, sus fases y la evoluciéon de cada una ds, elfermite volver a la fase anterior

(Sarmiento, 2004).
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Otra de las ventajas y caracteristicas por lasesus¢ destaca el modelo ADDIE es su
caracter global, que sirve como marco de trabajerged para el desarrollo de diferentes

tipos de proyectos.(Mufioz & Gonzalez, 2009)

Veamos detalles de cada una de las fases y losocemies de este modelo:

* Andlisis: Es la base de las otras fases del digafi@lla se realiza una evaluacion de
necesidades del entorno, se define el problemdagdesdifica su causa y posible
solucién. Se pueden incluir en esta fase técnieagestigacion como andlisis de
contexto, necesidades y de tareas. El resultadkstdefase generalmente son las metas
u objetivos, lista de tareas, al igual que el pedftl aprendiz, los obstaculos,
necesidades, los recursos disponibles (técnicosnahos), entre otros datos.

» Disefo: Durante esta fase, se debe delinear cooanzdr las metas educativas, para
McGriff (2000) algunos de los elementos que seuyah en esta fase son: escribir los
objetivos y temas de evaluacion, describir poblaaideta, actividades, sistema de
entrega, etc. Para ser mas precisos, segun S&tf14) (en esta etapa se debe planear
de forma logica y plausible el contenido, adiciomathite concebir una idea de prototipo.

» Desarrollo: el propésito de esta fase es generaduln® y materiales didacticos
incluyendo la escritura de textos, un story bo&adprogramacion de paginas web y
materiales multimedia, asi mismo se elabora métpasa los roles de profesor y
usuario. Para Sangra et al. (2004) el desarrotilmye borradores, pruebas de calidad,
pruebas piloto, y revisiones. Igualmente ClarckO@Qoropone cuatro arquitecturas de
disefio generales: receptiva, directiva, guiadoptaeatoria. Ademas se deben redactar

los manuales de usuario y el desarrollo de actidada
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Implementacion: En esta fase es la puesta en gaédtl programa instruccional de
forma eficiente y efectiva, es decir promover dleadimiento de los materiales por
parte de los alumnos, apoyar su dominio de logtigbgey hacer un seguimiento diario

del conocimiento. Sarmiento (2004).

Ademas si el proyecto es software, éste debe mekgun Sangra et al. (2004):
mantenimiento, administracion de sistemas, revid®gontenidos, ciclos de revision y
apoyo técnico para profesores y alumnos.

Evaluacion: Aungue se presenta como la quintadaseste modelo, la evaluacion es un
componente integral de cada una de las fases @eteriEsto quiere decir que en la
evaluacion se reformula, si es necesario, cada, fasda actividad y cada

procedimiento, asegurando su realizacion de maaBcaz para lograr resultados

optimos.

Modelo de Prototipado Rapido

En este modelo parte del desarrollo de un arquetipemplar a pequefia escala, el cual

esta dotado con las caracteristicas clave dehsast®mpleto, este arquetipo se explora y

evalla rigurosamente de modo que las caractedstiehproducto final estan sujetas a

revision antes de invertir demasiados recursos gfeltuar cambios importantes. (Sangra

et al., 2004).

Otras caracteristicas de este modelo: el protgiipede ser flexible respecto a las ideas

emergentes y a los conocimientos progresivos adqairpor los desarrolladores y

miembros del equipo. Del mismo modo el disefio yadeHo se adapta a necesidades

emergentes derivadas de test y pruebas Botturv§200
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Las etapas del prototipado rapido: requerimienedsidtema, disefio del prototipo, sistema
prototipo, y testeo estan en constante revisiérppae de los expertos y por los miembros

del equipo.

Modelo ASSURE

Este modelo, desarrollado por Heinch, Molenda ysBiig2002) es un modelo que se
orienta la planificacion de procesos ensefianzandi@@e que se dan en un aula
convencional, ademas se adapta facilmente paréatdfipacion de cursos y programas

académicos a distancia, el modelo ASSURE conskasdgguientes pasos:

* Analizar (Analize), donde se examina las caradteais de los estudiantes: nivel de
estudios, edad, raza, sexo, problemas socialendj®tc, del mismo modo conocer los
conocimientos previos, y estilos de aprendizaje.

* Fijar (State) objetivos del curso. Una vez conogidos estudiantes se plantean
objetivos de la leccion o el curso a desarrollar.

» Seleccionar (Select) los medios y materiales dicldsta utilizar. Dichos medios
pueden ser texto, imagenes, video, audio, multimmedos materiales pueden ser
diseflados o comprados y adaptarlos segun necesidadei también caben los
equipamientos como computadores, impresoras, pargsec CD-ROM, etc.

» Utilizar (Utilize) los medios y materiales por pade los alumnos. Una vez realizados
los anteriores pasos se debe probar con anticipaodd lo que se ha planeado para
asegurar el 6ptimo manejo, igualmente debe habplamalternativo por si algo falla.

» Exigir (require) la participacion del alumno. Sebd procurar por un estudiante activo

mediante estrategias de ensefianza como pregumespyestas, discusiones, trabajos
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grupales entre otras actividades para que el estigdiparticipe y sobretodo opine
acerca del curso.

» Evaluar (Evaluate) y revisar. Esta Ultima etapkesas importante y a veces olvidada;
Segun Douglas College (2003) el docente debe ptagensobre la tecnologia utilizada
y sus resultados esperados. Se recomienda hapee-test y despues de presentado el
curso evaluar el desempefio del estudiante y comfmsaesultados y revisar si es

necesario.

Metodologia de Alvaro Galvis, “Ingenieria de Softwee Educativo”.

Es una referencia bastante completa y hoy en gragenta una guia para el desarrollo de
software, estd compuesta por cinco etapas (andalisisfio, desarrollo, pruebas y ajustes)
las mismas le otorgan énfasis a los siguientesctspda solidez del analisis, como punto
de partida; el dominio de teorias sustantivas sebaprendizaje y la comunicacion humana
como fundamento para el diseiio de los ambientexagdos computarizados; la

evaluacion permanente bajo criterios predefinidmdp largo de todas las etapas del
proceso, como medio del perfeccionamiento contideomaterial; la documentacion

adecuada y suficiente de lo que se realiza eneaga, como base para el mantenimiento

gue requerira el material a lo largo de su vidia(Gialvis, 1992)

Segun el ciclo propuesto por Alvaro Galvis. Los #fitles educativos computarizados
(software educativo) deben ser verificados por egpeen metodologia a fin de garantizar
la efectividad de los contenidos en relacion coraglicacion a la poblacion objeto de

estudio y al logro de metas; también debe vergiegmor expertos de informatica, a objeto
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de verificar la optimizacién de los equipos corpesso al sistema o software propuesto. De
cumplirse estas revisiones, el ciclo culminariaoy gnde el software puede ser aplicado o
ejecutado. En caso contrario, el ciclo realizamaseguimiento pertinente a las etapas
donde se presentaron debilidades a fin de redissfigrajustarlas a las necesidades. A
continuacion se presentaran las fases que demiarcagtodologia del Software educativo

segun Alvaro Galvis:

Andlisis: Se determina el contexto en el cual sa eeear la aplicacion y considerar los

requerimientos del problema y de la posible sohucié

+ Disefio: de acuerdo a los resultados del analisiestablece el entorno, disefio
educativo, interfaz, funciones y la realizacion gkeitotipo.

» Desarrollo: en esta fase se implementa la aplioagg&ando la informacion obtenida
anteriormente. Tomando en cuenta las restricciquese tengan.

* Prueba a lo largo: se implementa para verificactogenidos del software, es decir, en
esta se perciben las fallas o debilidades presenteksoftware durante su aplicacion.

* Prueba de campo: la prueba de campo del Softwaatdo es mucho mas que usarlo

con toda la poblacion objeto. Consiste en aplitaistema para verificar todavia el

sentido del mismo en la vida real.

5.2.3 El Software Educativo y su transformacién

El software educativo (también llamado material trmédia, programa didactico,
programa educativo o material educativo computdayase define a los programas de
computacion realizados con la finalidad de seizatilos como facilitadores del proceso de

ensefianza y consecuentemente de aprendizaje,guorasicaracteristicas particulares tales
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como: la facilidad de uso, la interactividad y laspilidad de personalizacion de la

velocidad de los aprendizajes.

Sus origenes se dieron en los afios 20 en la Uidadrsle Ohio, donde Sydney Pressey
desarrollé una maquina de ensefianza para un cegsiablogia educativa, su objetivo era
diseflar dicha maquina para ahorrar tiempo, ya qestambraba aplicar examenes
semanales a sus estudiantes pero se demoraba § emesalificarlos, entonces Pressey
desarrollé un aparato, parecido al carro de unaumace escribir, que constaba de una
ventana y cuatro teclas. En la ventana se podianagosun marco con una pregunta y
cuatro posibles respuestas, de las cuales se é&egise se creia correcta con una de las
cuatro teclas. Pressey not0 que al realizarle akyumodificaciones a su maquina, ésta
ademas de evaluar, podia ser utilizada para laugtsén de los estudiantes, por lo que

tendria la capacidad de ensefar a través de saesnar

La maquina de ensefianza de Pressey fue retomadBupdius Frederic Skinner con
algunas modificaciones, para que cada marco mastiarta informacion a los estudiantes
y después presentara una pregunta. Las investigaciale Skinner sentaron los
fundamentos psicoldgicos para la ensefianza prodgeantu idea se basaba en guiar la
conducta del estudiante, para lo cual aseguré @derina mas eficaz era con premios y
refuerzos, y no castigos como se acostumbrabagresspo que cada vez que el alumno

acertaba se retroalimentaba el tema.

Skinner afirmaba que las equivocaciones no generabfuerzos, por lo que estas se

intentaban evitar al proporcionar sugerencias pEsalver la pregunta. A todo este método



39

utilizado por Skinner se lo conoce como progranradideal, ya que los marcos se
estructuraban debidamente para llevar una secuem®auada, todos los estudiantes
pasaban por la misma serie, la diferencia radiembal tiempo en que se recorria dicha

secuencia. La técnica de Skinner perduro hasteedime los 50.

En contraste a la programacion lineal, surgié lagmmacion ramificada de Norman
Crowder, quien aseguro que ademas de que lasoequiones eran inevitables, también
eran Utiles para la ensefianza, por lo que se dabetrbalimentacion tanto para aciertos
como para errores, entonces el recorrido era difergpara cada alumno segun las
circunstancias en la que cada recorrido era difergq@ara cada estudiante segun las

circunstancias en la que cada uno se encontraba.

En la década de los 60 el uso de la computadoeagracesos de formacién toma mayor
sentido, ya que en esta época se introducen dosemims muy importantes para la
computacion educativa: CMI (computer managemerttdaton), se refiere al uso de la
computadora como auxiliar administrativo para deegncomo por ejemplo, los programas
para generar horarios o examenes y CAI (instracemistida por computadora) que se
orienta al uso de programas que instruyen al esitelila computadora es utilizada como
una herramienta para el proceso de ensefanza, ez de presentar al estudiante cierta
informacion y proponer algunas tareas como ejasica formular preguntas, como los
tutoriales, simuladores, juegos educativos, etc.r&mnocen como pioneros de la
instruccidn asistida por computadora a las unidades de lllinois, Stanford, la National

Science Foundation y las empresas Control DatadCatipn e IBM.
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Otro de los trabajos realizados con la intencion cdear lecciones tutoriales para
computadora en apoyo al proceso de instruccionl ggogecto Programed Logic for
Automatic Teaching Operations (PLATO), producida gwobert David y David Kibbet.
Para ello se toma en cuenta la idea de que el dipagm resulta mas eficiente cuando se
realiza por medio de descubrimiento que por esfyepor lo que el resulto es la

construccién de diversos juegos con fines educativo

Cabe mencionar que una de las aplicaciones madapepulesarrolladas, en el Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts (MIT), fue Visicalee gs la primera hoja electrénica para

resolver tareas en escuelas de negocios.

El lenguaje Logo fue promovido en gran parte poP&pert, su idea era que el estudiante
debe programar en la computadora y no al revéserPastablecié los denominados

micromundos aprendizaje en base a la exploracd®esgubrimiento.

En los afios 90 con la ayuda de la tecnologia sepgood al computador el ratdon que
permitid manipular los elementos graficos de latalémy gracias a ello se logré desarrollar
la multimedia y también aparecen las redes de ctadptes e internet quienes facilitaron
la comunicacion entre diferentes tipos de usuapas el afio 2000 llega el E-Learning que
permite el aprendizaje por medio de manejadoresotéenido usando las tecnologias
multimedia y la red, en la actualidad las tecn@sgiermiten el aprendizaje colaborativo,
la difusién del software en red, el acceso a haeatas de codigo abierto y aplicaciones

libres.
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La historia del software educativo buscdé cambiarmeldelo educacién tradicional,
involucrando al computador como un tipo de rec@docativo, el cual ha surgido en los

ultimos tiempos y precisan la forma en la que éhiduo adquiere sus aprendizajes.

El impacto que estan causando estos avances irtffoosi&obre el mundo educativo, se ve
en incremento por la demanda de una mayor formamiGl campo de la informatica. Ante
esta situacion es inminente la necesidad que loenties, a cualquier nivel, tengan que
incorporar recursos informaticos dentro de su codte Por tal motivo se hace

imprescindible hacer comprender a nuestros edueadarimportancia de su aplicacion, lo
cual no debe ser visto como un medio de ensefianpa berramienta de trabajo utilizada
en la ensefianza, sino como un eslabén fundamertainrementar la calidad del proceso

ensefianza — aprendizaje.(Rodriguez Y. , 2011)

Del mismo modo, entre los componentes fundamentalescaracterizan el proceso de
ensefianza aprendizaje tenemos a los medios deaemaefios que juegan un importante
papel dentro de este sistema. Estos, constituidogigterminados objetos, materiales, o
representaciones de objetos o fendbmenos, han lmeidivi a ampliar las posibilidades del
aprendizaje en las diferentes materias. En lasredifes etapas de la historia de la
humanidad, el desarrollo y utilizacion de los medie ensefianza ha estado estrechamente
ligado al nivel cientifico - técnico alcanzado ese anomento, el cual ha influido en la
fabricacion de estos medios, hasta llegar, en lauabdad al surgimiento de las
computadoras y su aplicacion a la ensefianza. Esteden considerarse los medios

técnicos de ensefianza mas poderosos y de madidadis en el campo de la educacion.
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El ordenador en el proceso ensefianza — aprendinage puede resumir el papel de los
medios de ensefianza a la simple funcion de seorghato sensorial, el enfrentamiento
concreto con la naturaleza. Ademas de presentatuaino la realidad objetiva o sus
representaciones materiales, los medios de ensefdetzen proporcionar el puente o

vinculo entre las percepciones concretas y el pmldgico del pensamiento.

5.2.4 Clasificacion del software educativo

Existen diferentes tipos de software educativo céonmenciona Dwyer la clasificacion
depende del enfoque educativo que predomina es gHosea algoritmico o heuristico.

(Dwyer, 1995)

En el Software educativo de tipo algoritmico serda a definir secuencias establecidas de
actividades para lograr objetivos predeterminades sean mensurables, donde guia la

forma de actuar de docentes y estudiantes.

En el Software educativo de tipo heuristico sentaieal aprendizaje experiencial y por

descubrimiento, donde favorece la invencion y stdbrimiento.

Otra forma de clasificar el Software educativo egus las funciones educativas: sistemas
tutoriales, de ejercitacion y practica, simuladpjesgos educativos, lenguajes sintonicos,

micromundos exploratorios, sistemas, expertostgrass inteligentes de ensefianza.
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Tabla 1: Tipos de software educativo

Enfoque educativo  Tipo de material educativo segun la funcion queresu

Algoritmico Sistema tutorial
Sistema de ejercitacion y practica

Heuristico Simulador
Juego educativo
Micromundo exploratorio
Lenguaje sintdnico
Sistema experto

Algoritmico o Sistema inteligente de ensefanza-aprendizaje
heuristico

Fuente: Ingenieria de Software Educativo AlvarovisdPanqueva

Por supuesto que ambas taxonomias se compleméotianyez que los enfoques y las
funciones educativas van intimamente ligados. Bdou anterior resume las relaciones
entre los enfoques y los tipos de funcidon educatjiue pueden asumir el Software

Educativo.

Cada uno de estos tipos de Software educativo teakdades y limitaciones que vale la
pena detallar, a efectos de favorecer una seleegiopiada del tipo de software que mejor
corresponda a una necesidad educativa. Los tiposatieriales educativos que se existen

segun la funcién son:

» Sistema tutorial: Sistemas que pueden estar deelrtipo de Software educativo de
tipo algoritmico o heuristico al adaptarse a lsagsgia instruccional, se caracteriza por
tener la capacidad de presentar un comportamietgtigente adaptativo, es decir se
adecua a las estrategias de ensefianza segun digatied, intereses y caracteristicas

del estudiante. Presenta contenidos y tareas eedacal nivel del estudiante
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Sistemas de ejercitacion y practica: Permite questidiante resuelva diferentes tareas
y observe los procedimientos necesarios para l&igol, obteniendo al mismo tiempo
una retroalimentacién, ya que trata de reforzardaes fases finales del proceso de
instruccion como son la aplicacion y retroinforndeci Por ejemplo, antes de que sus
alumnos usen el respectivo Software educativor@epor de matematicas explica las
reglas béasicas para efectuar operaciones con ngnfemocionarios, da algunos
ejemplos y asigna ejercicios del texto para trabagvidual. Dependiendo de la
cantidad de instrucciones que traiga el texto ynad@yor o menor detalle que posea la
reorientacion, el estudiante podra llevar a calfiwisate aplicaciéon de lo aprendido

logrando reforzar la leccion.

En un sistema de ejercitacion y practica debenugainge tres condiciones: cantidad de
ejercicios, variedad en los formatos con que saemtan y retroinformacion que
reoriente al aprendiz. Otros factores importantes les sistemas de motivacion y de
refuerzo. Como de lo que se trata es que el aprdodgre destreza en lo que esta
practicando, y esto no se logra sino con amplianada ejercitacion, por ello se debe
atraer al estudiante y estimularlo a la solucionpdeblemas, de forma individual

estableciendo metas, recompensas o de lo contasimos y sanciones.

Simuladores y juegos educativos: Ambos se basaapewar el aprendizaje de tipo
experiencial y conjetural, como base para lograerapizaje por descubrimiento. La
interaccion con un micromundo, en forma semejatdegae se tendria en una situacion

real, es la fuente de conocimiento.
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Los simuladores son una simplificacion del muresd,rel alumno resuelve problemas,
aprende procedimientos, llega a entender las eaistitas de los fendGmenos y como
controlarlos, o aprende qué acciones tomar en edifes circunstancias. Las
simulaciones intentan apoyar el aprendizaje asewejsituaciones a la realidad.

Los juegos se caracterizan por presentar a losriasuascenarios que pueden 0 no
simular la realidad y proveer situaciones entrei@nique sirvan de contexto al

aprendizaje de algo, dependiendo de la naturakdzaeto.

Los simuladores y los juegos educativos necesftagaadel docente ya que se encarga
de promover el uso del software educativo y praposr las herramientas y soporte
tedrico para que logre entender e interactuar teistema, al proporciona en forma de
situacion problematica, condiciones de ejecuciéesyltados.

La utilidad de los simuladores y juegos dependéd@rna medida de la necesidad
educativa que se va a atender con ellos y de lmafocomo se utilicen. Como
motivantes, son estupendos, al favorecer apremdizgperiencial, conjetural y por

descubrimiento.

Micromundos exploratorios: Son ambientes de aprajelque le permiten al estudiante
descubrir diversos efectos de navegar, crear ypulan objetos como si se hiciera en
la vida actual al simular fenédmenos de la realidadpbjetivo es encontrar estrategias
para la solucion de problemas, que permite la jgaaotrefinamiento sucesivo. Por ello
el instructor debe promover la solucibn de probkema el estudiante refinar

sucesivamente cada estado del problema, es decictesar la solucion en fragmentos

gue arroja una estructura de arbol del procedimiguoe resuelva la tarea.
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» Sistema experto: Son programas capaces de solugwoblemas en un dominio
especifico, cuentan con una maquina de infereneapgrmite el razonamiento sobre
un problema complejo, justificando el resultadaapeonvencer al usuario de que el
resultado es correcto. Se caracteriza por resguablemas con un alto grado de
dificultad y sustentar el resultado ayudando aekisidiantes a generar experiencia en

materias; se apoyan en la motivacion y retroalia@an.

5.2.5 Funcién del software educativo

El software educativo, realiza funciones basicapips de los medios didacticos en general

y ademas proporcionan funcionalidades especificas.

En dltima instancia su funcionalidad y las ventagdaconvenientes que pueda comportar
su uso seran el resultado de las caracteristidasaterial, de su adecuacion al contexto
educativo al que se aplica y de la manera en queoétsor organice su utilizacion. De

acuerdo a ello se tiene las siguientes funciones:

* Funcion informativa: Esta funcion se presenta los programas a travésude
actividades, contenidos que proporcionan informma@étructuradora de la realidad a
los estudiantes. En ella se destacan los progrdotasales, los simuladores v,
especialmente, las bases de datos, son los proggumearealizan mas marcadamente

una funcién informativa.
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Funcion instructiva: su funcion es orientar y regular el aprendizajéodesstudiantes

ya que, explicita o implicitamente, promueven deiteadas actuaciones de los mismos
encaminadas a facilitar el logro de unos objetiedsicativos especificos. Ademas
condicionan el tipo de aprendizaje que se reappa, ejemplo, pueden disponer un
tratamiento global de la informacion (propio de loedios audiovisuales) o a un

tratamiento secuencial (propio de los textos exjrit

Funcion motivadora: se centra en que los estudiantes se sientan &mitberesados

por todo el software educativo, al incluir elemenfmara captar la atencion de los
estudiantes, mantener su interés y, cuando seaarexefocalizarlo hacia los aspectos
mas importantes de las actividades. Por lo tanfianédon motivadora es una de las mas

caracteristicas de este tipo de materiales did@gticresulta Util para los profesores.

Funcion evaluadora: La interactividad propia de estos materiales, gpsepermite
responder inmediatamente a las respuestas y ascioimdos estudiantes, les hace
especialmente adecuados para evaluar el trabajeejwa realizando con ellos. Esta

evaluacion puede ser de dos tipos:

Implicita, cuando el estudiante detecta sus erreegvalla, a partir de las respuestas
gue le da el ordenador.

Explicita, cuando el programa presenta informesraado la actuacion del alumno.
Este tipo de evaluacion solo la realizan los pnogs que disponen de mddulos

especificos de evaluacion.
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Funcién investigadora. Esta funcion se destaca en los programas no dioscti
especialmente las bases de datos, simuladoreggyapras constructores, ofrecen a los
estudiantes interesantes entornos donde inveshigacar determinadas informaciones,
cambiar los valores de las variables de un sistettaAdemas, tanto estos programas
como los programas herramienta, pueden proporciarias profesores y estudiantes
instrumentos de gran utilidad para el desarrollotrdbajos de investigacion que se
realicen basicamente al margen de los ordenadores.

Funcion expresiva los ordenadores son capaces de procesar loslegnhediante los
cuales las personas representamos nuestros coeptosliy Nnos comunicamos,
mediante el software educativo, los estudiantegxggesan y se comunican con el
ordenador y con otros compafieros a través de kagdades vy cuando utilizan
lenguajes de programacion, procesadores de t@dibsres de graficos, entre otros.
Funcion metalingtiistica.Es la oportunidad que se les da a los estudiasteprender
lenguajes informéticos mediante el uso de los em$eoperativos y los lenguajes de
programacion.

Funcion ladica: se refiere al contenido de juegos que posean ldsnadores para
satisfacer la necesidad de entretenimiento, arlagra el aprendizaje para reforzar su
atractivo.

Funcion innovadora: es utilizar una tecnologia recientemente incorperadlos
centros educativos y, en general, que permitarrshggformas de uso. Esta versatilidad
abre amplias posibilidades de experimentacion e innovacién educativa en el

aula.
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5.2.6 El estudio de la Botanica

La Botanica se ocupa del aprovechamiento y estdelitos vegetales, lo cual incluye su
descripcion, clasificacion, distribucion, identd@@on, reproduccion, fisiologia, morfologia,
entre otras caracteristicas. En este orden de,iék@&studio de la botanica se apoya en

varias disciplinas cientificas.

La botanica no se limita al estudio de la diverdigahistoria natural de los organismos
vegetales y afines, sino que también incluye leestigacion de otros aspectos de su
biologia, los cuales son abordados con la ayudeadas disciplinas, como se describe a
continuacion. La morfologia o arquitectura tiene gquer con el estudio de la forma y la
estructura externa de las plantas, mientras qunddomia se ocupa de la composicidén
interna de los organos vy tejidos. La fisiologiaesearga de estudiar el funcionamiento
interno del organismo, asi como las respuestaddinaes debido a la interaccion de la
planta con el ambiente son abordadas por la supliiec de la ecofisiologia. Las
interacciones de las plantas con otros seres viVas subsecuentes estrategias adaptativas
y de coevolucidn que surgen de dichas interacci@ues estudiadas por la ecologia
evolutiva, mientras que la sistematica organizasaplantas en sistemas de clasificacion
basados en la evolucién y la Nomenclatura asigmabres a las plantas con base en las

normas internacionalmente establecidas, entre.dtBasnboa, 2012)
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6 Metodologia

El proyecto se realizé dentro de la linearestigacion de disefio de herramientas
informéticas para la educacion, esta linea estécadd a desarrollar proyectos de
investigacion basados en la creacion de softwantdizando las diferentes herramientas

informaticas disponibles.

El desarrollo de software comprende diferentes duddgias que pueden ser modificables,
pero todas ellas estan basadas en el disefio itistnat Entre ellas se destacan el modelo

ADDIE, ASSURE, Prototipado Rapido y la ingenieréasthftware.

Todas ellas conservan los grandes pasos 0 etapsspieceso sisteméatico para la creacion

de materiales: analisis, disefio, desarrollo, prugjoate e implementacion.

Sin embargo teniendo en cuenta los diferentes rasdgl metodologias mencionadas
anteriormente se aplicd la metodologia ingeniegimaftware educativo de Alvaro Galvis

Panqueva.
6.1 Metodologia ingenieria de software educativo

6.1.1 Andlisis de necesidades educativas

Partiendo con esta primera fase se realizé umiessobre las areas mas importantes para
el estudio de la hoja en este caso el area de ibatgara ello se realizaron diferentes
dialogos directos con los docentes del area, tang@éealizaron varios estudios sobre la
busqueda de materiales educativos computarizades gsia area del saber pero no se

conocen recursos libres para el estudio de rogit foliar.
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* Consulta a docentes

El docente es el protagonista en el proceso edwucas €l quien conoce las dificultades y
soluciones en el proceso de ensefianza y aprendizajello se realizaron entrevistas con
los docentes del area de botanica con el fin deagras opiniones sobre la temética de
morfologia foliar y sus recursos para impartir estgportante tematica en cuanto a

motivacion, metodologia, rendimiento y dificultades

Se observo que los docentes utilizan una metodotogdicional basada en el uso de guias
y talleres de laboratorio, esta metodologia esustkr; pero tiene una limitante que vuelve
al estudiante pasivo dejando de lado la explorad¢@oual teniendo en cuenta que existen

otras formas de aprender puede generar falta el@mdel estudiante hacia la asignatura.

Los docentes del area son conscientes que el usotelenologia en el aula de clases logra
mejorar el proceso de aprendizaje y apropiaciorcwta de los conocimientos pero no
conocen ningun software educativo que se pueda&aapiin esta tematica, por lo que

Eduhoja permitira mejorar su labor docente.

* Consulta a estudiantes

Se llevd a cabo una encuesta con una poblaciérstddiantes de Biologia en la que se
pretendia detectar las dificultades metodologiceessg presentan en el uso de recursos en

la tematica de morfologia.
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Tabla 2: Encuesta a estudiantes

PREGUNTAS RESPUESTA
Sl NO
¢La morfologia foliar es parte fundamental en ed&e Botanica?
¢Usa el computador como herramienta de aprendipal@ tematica d
morfologia foliar?
¢ Conoce algun software educativo para la temateamdrfologia
foliar?
¢Legustaria complementar su aprendizaje con laaagadun software
educativo para la tematica de morfologia foliar?
¢ Considera que un software educativo ayuda a megbr@ndimiento
académico?
¢, Se debe usar mas recursos al momento de impeatoiase ademas (
diapositivas, fotocopias o guias?
¢El aula de clases es el Unico lugar para adgoinocimientos?
Fuente: De esta investigacion, 2014.

De acuerdo con las encuestas realizadas los esteslise interesaron por tener acceso a un
software que les permita el estudio de morfologibiaf pues consideran que en la
actualidad la tecnologia debe hacer parte del poode ensefianza — aprendizaje, los
estudiantes se interesan por el uso del computpd@ optimizar los conocimientos
adquiridos en clases, logrando no solo que logliesties refuercen sus conocimientos sino
incentivarlos al uso de tecnologias de la infordacy comunicacion en su quehacer

profesional como bidlogos.

Hoy en dia el uso del computador se ha convertidaire tarea cotidiana por lo tanto
integrar la Informética con la Biologia resulta proceso innovador y los estudiantes se
muestran muy interesados en el uso de un softvdareatvo para la clasificacion de hojas
ya gue esta tematica maneja un gran nimero de Benagpecificos de cada parte de la

hoja.
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Teniendo en cuenta el gran manejo de términosctEdue tiene esta tematica es necesario
desarrollar una herramienta que te permita motavdos estudiantes al estudio de esta

terminologia donde se muestre de forma grafica gxpique de forma escrita ademas de

ejemplos, por ello hemos establecido el desarrddo un software educativo como

alternativa y complemento para las guias de clase.

6.1.2 Disefio del material educativo computarizado

En la etapa de disefio se establecio los datos apaeterizan el entorno del Software

Educativo.

Destinatarios El software educativo estara dirigido principahiee a usuarios con

conocimientos en el area de botanica interesadet estudio de la biologia y estudiantes
de areas afines, cabe resaltar que este progradra per utilizado por estudiantes de
educacion basica que deseen profundizar sus coleotos en la tematica de la hoja y su

clasificacion.

Necesidad educativaEl software educativo es una necesidad para ekjomade varios
conceptos en la teméatica de la clasificacion dbaoja en el que se maneja términos en
forma jerarquica, por lo tanto el software le pngmna bases que les permite desarrollar
actividades intelectuales de observacion, intespiéh, comparacion y diferenciacion, con
ello se fomenta no solo el uso del software eduaan la asignatura de botanica sino que
sera una gran manera de sensibilizar a los estedi@e un software educativo es un gran

soporte para optimizar cualquier aprendizaje.



54

Limitaciones y recursos:

Requerimientos funcionales

0 Sistema operativo Windows XP o superior

0 Tarjeta de sonido y video (opcional)

o Parlantes y/o audifonos

o0 Espacio libre en Disco Duro 1 GB o superior
0 Resolucion pantalla 800x600 o superior

o Navegador web con plugin de flash instalado.

Requerimientos para la elaboracion del software

0 Sistema Operativo: Windows XP o superior

o Procesador: Intel Pentium de 4 nucleos o superior.

0 Memoria RAM: 4 GB o superior

o Espacio de Disco duro: 50 GB

o Software para graficos: CorelDraw , Adobe Photoshop
o Software para edicion de video: Adobe Premiere

0 Software para edicion de audio: Audacity

o Software para programacion y animacion : Adobsh-aS3

Area de contenido:

El contenido se ha establecido tomando como fu@niecipal la metodologia de

clasificacion de Hickey y Wolfe quienes hallarars Ipatrones exomorfologicos y la
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venacion de las hojas dicotiledéneas, siendo losresl mas importantes al determinar los
patrones de la arquitectura foliar de las hojas.

Teniendo en cuenta los autores Hickey y Wolfe sestablecido el contenido del software,
pero se ha complemento la tematica de morfologiaacatomia y hojas modificadas con la
colaboracion de los expertos del programa de Bialagspecializados en el area de
botanica, principalmente por la doctora en Cien@addgicas Martha Sofia Gonzalez

quien determin6 el contenido del software educatiduhoja al dividirlo en cuatro

unidades organizadas de la siguiente forma:

Contenido

Figura 1: Contenido de software

| Contenido Eduhoja I

¥ v ¥ v

| Unidad | La hoja I i | Unidad Il Anatomia I ‘ _| Unida Il Morfologia I | Unida IV Hojas Madificadas I

| | Definicié e —
L I Fisiologia I | Partes I - _I Hoja Compuesta I _ ) Clasificacién

1

Fuente: De esta investigacion, 2014

En esta etapa de disefio fue de gran importanciaapean llamar la atencion de los
estudiantes para ello se elaboré una interfaz otmras vivos y poco texto para que sea de
facil lectura y rapida comprensién despertando néérés del estudiante en explorar
Eduhoja.

El disefio de la interfaz del programa se plantaétaees de ilustraciones, animaciones,

videos, audios y esquemas graficos, para que etiaste examiné las teméaticas que
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contiene el software y explore los elementos de emarautonoma con el fin de

complementar la teoria vista en clase y producaprendizaje autorregulado.

A continuacion se describe los elementos o0 zonaxgmponen la Interfaz de usuario en la

aplicacion Eduhoja:

Figura 2: Interfaz de Usuario Eduhoja

Logo | Zona de Titulos I
Eduhoja

Zona de ZO NA D E
Naue::cién CONTENIDOS

contenidos

Zona de Creditos Zona de Navegacién Principal

Fuente: De esta investigacion, 2014

En cuanto a los requisitos del hardware necegparia el uso de Eduhoja se plante6 que lo

necesario para un normal funcionamiento de laagbo es lo siguiente:

» Dispositivos de entrada y salidalos dispositivos que se utilizaron en la inter&aci

entre usuario y software son: el mouse, el tecjalds parlantes o audifonos.
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Disefio de comunicacion

En esta fase se establecio el disefio de una intenfiy sencilla, amigable e intuitiva sin
olvidar que estaba dirigido a estudiantes de Bialggéareas a fines por ello se aplico la

psicologia del color resaltando las diferentesataristicas de las hojas.

e Zonas de comunicacion entre usuario y programaen esta etapa se disefid cada
componente de Eduhoja se inicio con el fondo déwsoe, la fuente, botones de

contenido y navegacion.

* Fondo: es muy importante al permitir organizar la intertbet programa, se cred un
fondo relacionado con la tematica y que no dis&raify usuarip utilizando el color
verde el cual se relaciona con el tema de la bz#afiambién se disefié un logo para la
aplicacion, el cual hace parte del fondo, para estaso la imagen de la hoja de breva
al considerarse representativa de la region ddibari

Figura 3: Fondo Eduhoja

&
<

Logo de la

Aplicacion

Eduhoja
Software para ol estudio de Morfologia Foliar

Fuente: De esta investigacion, 2014
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» Fuente: la fuente que se escogid para ser utilizada endébgoograma fue Tahoma al
ser de las mas claras y de gran legibilidad usaotires neutrales como el blanco y
negro ademas de ser muy comodos para la lecagda mas usada en las interfaces
puesto que estd en todos los sistemas operatiasjirtiéndola en una de las
tipografias mas populares para mostrar informaeropantalla.

» Disefio iconogréfico esta parte del disefio se centra en todos los eales
iconograficos que van a conformar al software etimaEduhoja lo primero que se
hizo fue probar diferentes colores que sean deastetcon el fondo, se us6 un color
complementario al verde para que el disefio delddadga una armonia y afinidad en

este caso se uso el tono naranja como se puedsaaEe la figura siguiente:

A continuacion se describe los elementos iconogyafusados en las diferentes unidades

que conforman el software educativo Eduhoja:

Tabla 3:Descripcion de los elementos iconogréaficos usadda Unidad |

UNIDAD | — LA HOJA

BOTON EN REPOSO BOTON ACTIVO FUNCION
T‘F_ rb‘"
Boton que da un resumen sobre esta
unidad.
i — ho
Definicion

Su funcion es mostrar la definicion de
la hoja y sus caracteristicas.
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Se encarga de mostrar las tres
Funciones funciones mas importantes de la hoja:
respiracion, transpiracion y
fotosintesis.

Tabla 4: Descripcion de los elementos iconografigaios en la Unidad 11

UNIDAD Il - ANATOMIA
BOTON EN REPOSO BOTON ACTIVO FUNCION

t i
3 S Boton que da un resumen sobre esta
unidad.

Su funcion es mostrar las partes mas
Partes importantes de la estructura interna
de la hoja.
. Su funcion es mostrar la parte interna
Estructura de la hoja a través de un gréfico
detallado.
Tabla 5: Descripcion de los elementos iconografigzlos en la Unidad IlI

UNIDAD Il - MORFOLOGIA

BOTON EN BOTON ACTIVO FUNCION
REPOSO

e Th

| Boton que da un resumen sobre esta unidad.

Su funcion es mostrar la definicion de hoja

"Hoja Simple ™ simple y presentar un nuevo menu en el que se
establecen las partes de la hoja que se van a
clasificar.

Su funcion es mostrar la definicion de hoja

R ta o compuesta y presentar un nuevo menu en el

gue se establecen las partes de clasificacion de
la hoja compuesta.

Botdn de navegacion atras o anterior que se
encuentra en la zona de clasificacion de hojas

Boton de navegacion adelante o siguiente que
se encuentra en la zona de clasificacion de
hojas.

Fuente: De esta investigacion, 2014
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Tabla 6: Descripcion de los elementos iconografisedos en la Unidad IV

UNIDAD IV — HOJAS ESTRUCTURALES

BOTONEN REPOSO

BOTON ACTIVO
" LS

Definicion
1 - g~ .o
Clasificacion

Fuente: De esta investigacion, 2014

FUNCION
Boton que da un resumen sobre esta
unidad.

Su funcién es mostrar la definicion
de las hojas estructurales.

Su funcién es mostrar los diferentes
tipos de hojas estructurales.

Tabla 7:Botones de la Zona de navegacion principal

BOTON EN

REPOSO BOTON ACTIVO

Inicio

Galeria

Actividades

Acerca de

Ayuda

Salir

Fuente: De esta investigacion,2014

FUNCION

Inicio le permite volver al menq
principal.

Galeria le permite ingresar al conjunto
de imagenes de hojas simples,
compuestas y estructurales.

Boton de Actividades: le permite ir a las
actividades de todas las tematicas

Boton de Acerca de: Muestra material
adicional  del programa  como
bibliografia, responsables, etc.

Botobn de ayuda: le muestra cOmo
manejar el programa.

Boton de salir: le permite abandonar el
programa.
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La aplicacion Eduhoja esta disefiada para ser usadaanera individual, para ello su

contenido se ha organizado en cuatro (4) unidaélesds:

* Hoja: Donde encontraremos la definicion de hoja e miwion acerca de las
principales funciones que cumplen las hojas comdaéotosintesis, la respiracion y la
transpiracion.

* Anatomia: Nos presenta la definicion de anatomia y lasrelifies estructuras que
encontraremos al hacer un corte transversal salireja.

* Morfologia: Nos Brinda informacién acerca de la aparienciterea de las hojas
simples y de las compuestas.

* Hojas Modificadas. Nos informa acerca de las hojas que han sufraftstormaciones

a lo largo del tiempo y realizan funciones difeesnd la mayoria de ellas.

Los contenidos de cada unidad estan conformadostgxto, graficos y animaciones
alusivas a la tematica correspondiente, ademasa guaite inferior se encuentran sus

respectivas actividades acordes a la teméticacseheda. (Anexo Manual de Usuario)

Funcionalidad

En cuanto a la parte funcional la aplicacion Edahmpsee una interfaz intuitiva por lo
tanto no es necesario que el estudiante tenga icoieotos avanzados en informatica. Al
ingresar a la aplicacién toda la informacion y\adtides disponibles en ella se pueden
acceder con un solo click, facilitando la interdociy navegacion sin mayores

complicaciones para los usuarios que utilicen leagon.

Figura 4: Caso de uso estudiante
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La Hoja

Consulta de
Contenido _
Morfologia
A . Entrada 7
{. \ \—) Hojas
Al

Modificadas

/ Consulta de 7 Elegir
Actividades Actividades

Fuente: De esta investigacion, 2014

Anatomia

i

10

Funciones

El desarrollo del software educativo Eduhoja estétrado en el estudiante por ello se han

determinado las siguientes funciones:

v El estudiante tiene el privilegio de manejar elgpama de acuerdo a su criterio y a su
ritmo a través de la exploracion.

v Ingreso al programa: El software presenta una fa#esencilla en donde toda la
informacién esta disponible con un solo click.

v' Explorar contenido: Se presenta diferentes tipomfiemacion y el estudiante podra
acceder a ella a través de videos, animacionesteridos textuales.

v' Ejecucion de actividades: Cada tematica desareolled la aplicacion consta de

actividades evaluativas que le permiten afianzarto®cimientos adquiridos.



63

Documentacion de Informaciéon

La informacién que se us6 para la creacion desoé educativo fue tomada de los
autores Hickey y Wolf principalmente y demas infacion de diferentes libros de
botanica, articulos de docentes del area de Bmlogipaginas de internet, para

posteriormente ser analizada por expertos en aldg@&otanica

Disefio computacional:

En esta etapa se obtiene la informacion necesare gonstruir la identidad visual dela
aplicacion y la interaccion que tendran los usadon la misma atendiendo a criterios
estéticos, funcionales y de facilidad de uso.
Figura 5 Flujo de informacién del programa

INSTRUCCION (CLIC)

SOFTWARE MENU
ESTUDIANTE EDUCATIVO

MUESTRA

Fuente: De esta investigacion, 2014

Eduhoja es un software educativo que funciona &srale la instruccion click que le

permite ingresar a todas las unidades del contepidtemas material multimedia, el
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estudiante ingresar al software educativo al realitick e interactla con el menu y sus

diferentes unidades y contenidos.

Figura 6: Mapa de Navegacion Botones de Contenido

Fuente: De esta investigacion, 2014
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Figura 7: Mapa de Navegacion Botones de Sistema

Fuente: De esta investigacion, 2014
Esquema Basico para El Software Educativo

En este esquema se muestra la zona en la que seul@par todos los botones tanto de
contenido (unidades tematicas hoja, anatomia, gyt y hojas modificadas) como de

los botones del sistema (botones inicio, activdadaleria, salir y ayuda).

Figura 8: Esquema del software inicial

Botones de contenido

Botones de sistema

Fuente: De esta investigacion, 2014
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Esquema 2 — Opciones Principales

Eduhoja es un software educativo dedicado al estddi la morfologia de las hojas
principalmente por lo que en la unidad principdlgtegrama Morfologia se ha creado dos
menus interactivo en los que el usuario podra sielear haciendo click a que parte desea

ingresar.

Figura 9: Esquema menu interactivo hoja simplempmuesta

Menu Interactivo

Fuente: De esta investigacion, 2014
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Botones de
Navegacion ‘

Fuente: De esta investigacion, 2014

Al ingresar en el menu interactivo se encuent@etenido de la clasificacion como se

muestra en el esquema anterior (Figura 8).

Disefio de actividades

Las actividades se han establecido en dos niveldasecuatro unidades tematicas por lo
que al hacer click en el botén actividades ingsa menu en el que usted escoge la

unidad de la actividad que desea ejecutar. (Anaxariual de usuario — Actividades)
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Esquema 4 — Actividades Cuadernia Nivel |

Zona de actividades

Botones
MNavegacion
y
Ayuda

Fuente: De esta investigacion, 2014

Figura 10: Actividades nivel |

Actividad
[ 0 Iniciar ]
[ .““ Ayuda ]

Pulsa el botén iniciar para
comenzar la actividad.

Pulsa el boton ayuda para ver la
ayuda del mend de actividad.

Tiem [ intentos (i
ILIMlTrE)O 2 ACTIVIDAD ANATOMIA |

Fuente: De esta investigacion, 2014
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Esquema 5 — Actividades Exam Time nivel Il

Zona de
Actividades

Botones
Navegacion

Fuente: De esta investigacion, 2014

Figura 11 Exam time nivel Il

PUNTOS: 1

Selecciona una o mas de las siguientes respuestas pasibles:

Fuente: De esta investigacion, 2014
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6.1.3 Desarrollo del software educativo Eduhoja

En esta etapa se integro el disefio de interfazndboi el contenido y las actividades, el
disefilo computacional en cuanto a la navegaciora eué se logro el desarrollo total de
software educativo Eduhoja para ello se eligid6 $&guientes herramientas para su

desarrollo:

Creacion de interfaz y actividades

- Adobe flash

- Adobe llustraitor

- Adobe Photoshop

- Sistema operativo: Windows

- Cuadernia y ExamTime

Desarrollo computacional

- Lenguaje de programacion: Action Script 3.0.
- Sistema operativo: Windows

- Navegador Web

Lo anterior, fundamentado en la utilizacién de waft licenciado por la Universidad de

Narifio y herramientas libres como complementol elegarrollo del software.

Adobe Flash es una aplicacion de creacion y manipulacion rddicps vectoriales con
posibilidades de manejo de codigo mediante un kgegie scripting llamado ActionScript.

Flash es un estudio de animacion que trabaja sébi@gramas” y esta destinado a la
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produccién y entrega de contenido interactivo mhferentes audiencias sin importar la

plataforma.(Adobe Systems Software, s.f.)

Adobe Action Script: lenguaje de programacion de la plataforma AdolastFpermite
mucha mas eficiencia en las aplicaciones de lafplabha Flash para construir animaciones

de todo tipo, desde simples a complejas.(AdobeeBysSoftware, s.f.)

Adobe lllustrator: es un editor de gréficos vectoriales que trabaf@esun tablero de
dibujo, esté destinado a la creacion artisticaideja y pintura para ilustracion.(Creative

Commons, s.f.)

Adobe Photoshop:es un editor de graficos rasterizados se usaipaimeente para el
retoque de fotografias y graficos, es ampliamemgleado como sinénimo para la edicion

de imagenes en general.(Adobe Systems, s.f.)

Cuadernia: es una herramienta de uso libre que esta dirigic@amentalmente a la
creacion de contenidos educativos con la aplicagiaso practico de cuadernos digitales
multimedia. Disefiada para poder combinar en elymtoadfinal tanto texto, y video como
audio, imagenes estaticas o en movimiento vy linksdocumentos o archivos html,

flash(Cuadernia, 2009)

Exam Time: Es una plataforma online que permite la creac&adividades evaluativas a
estudiantes al permitir componer un recurso pamgpaatir y alojarlo en la web.(Velasquez,

2013)

En cuanto a la parte del desarrollo de contenidmasaron en los criterios establecidos por

Hickey y Wolfe teniendo en cuenta los elementosrexis que constituyen la estructura de
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la hoja, incluyendo la forma, la posicién, confagién del margen, venacion, entre otros,
todo esto como resultado de un amplio estudio tej® de alli se realiz6 la estructura del
programa, los disefios en pantalla de cada unasdeetxiones planteadas en el mapa de
navegacion, la programacion de los botones de maid@y (Hickey , Classification of the
Architecture of Dicotyledonous Leaves, 1973) (HickeWolfe, The Bases of Angiosperm

Phylogeny: Vegetative Morphology, 1975)

En el producto final se verificd los siguienteseagps técnicos:

» Carga adecuada escenas, animaciones, clips delagljcvideos.

* Funcionamiento adecuado de la navegacion.

» Verificacion de la programacion para que se eje@anteeproductor multimedia Flash
Player version 9 o superiores.

» Revision del correcto funcionamiento y ejecucionadeactividades.

Una vez las estructuras béasicas funcionaron camesite se avanzo a la siguiente etapa.

Preparacion y revision de un prototipo del Softwetecativo: para realizar esta revision se
ha realizado una prueba con expertos en el aredotinica tanto docentes como
estudiantes con el fin de verificar contenidos yekisoftware logro satisfacer las

necesidades educativas que intenta atender.

6.1.4 Prueba piloto del software
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Con la prueba piloto se pretende ayudar a la deiuradel Software y su contenido
educativo, para ello se puso a prueba con una rauegiresentativa de personas expertas
en el area de botanica con el fin de realizar rasjor/o corregir fallos que se hayan

presentado en el desarrollo de la aplicacion.

Esta prueba se desarroll6 con la participacion ldestudiantes de Biologia y 5 docentes

expertos.

Para llevarla a cabo esta prueba se realizé ungestaccon la colaboracion de estudiantes
de los programas de Biologia y docentes del asdlms se encargan de evaluar aspectos
importantes como disefio, navegacion, contenidotiyidades. Para que la prueba sea

satisfactoria se realizaron los siguientes pasos:

Preparacion de la prueba piloto:

El software educativo Eduhoja se desarrollo prizoente para estudiantes pregrado por
lo que se hizo esta prueba con estudiantes dejrgoima de Biologia de la Universidad de
Narifio, en la prueba ellos utilizan la aplicaciGiugoja y al final llenaron un formato de

encuesta en donde evaluaron los aspectos basclas aplicacion y ademas dieron sus

opiniones y/o sugerencias.

Desatrrollo de la prueba piloto:

Antes de realizar la prueba se hizo una breverigegmn de la aplicacion y sus principales

funcionalidades.
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Fuente: De esta investigacion, 2014

Después de la descripcion los expertos realizaaaedpectiva prueba teniendo en cuenta

su rol tanto de docentes como estudiante.
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Fuente: De esta investigacion, 2014

Fuente: De esta investigacion, 2014

La prueba se realizO de acuerdo al cronograma lesidd y se tuvo en cuenta la
realizacion de dos tipos de evaluaciones, cometidi recoger y analizar las opiniones de
docentes y estudiantes, para ello se plantearofoduosatos de encuestas (Ver anexo 2).

Los resultados encontrados después de analizantagstas fueron los siguientes:

Prueba Estudiantes

La interfaz gréfica (botones, animacion, graficasdeos) utilizada por Eduhoja es:
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Fuente: De esta investigacion, 2014

Los sonidos utilizados en la aplicacion Eduhoja son

60% - 50%
42%
40% -
20% - 8%
0% 0%
0% - - -
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Fuente: De esta investigacion, 2014

Los colores utilizados por la aplicacion Eduhoja:so

Excelente
Buena
Regular
Mala
NS/NR

Excelentt
Buena
Regular
Mala

NS/NR

60% -

40% -
25%

20% -

17%
0% 0%
- -
T T T

0% T

Excelente NS/NR

Bueno  Regular Malo

Excelentt
Buena
Regular
Mala
NS/NR

Fuente: De esta investigacion, 2014

50%
42%
0%
0%
8%

42%
50%
8%
0%
0%

17%
58%
25%
0%
0%
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La interaccion del usuario con el programa Eduksja

80%
60%
40%
20%

0%

67%

33%

0%

0%

0%

Excelente

Bueno

Regular

Malo

NS/NR

Excelentt
Buena
Regular
Mala
NS/NR

Fuente

: De esta investigacion, 2014

Los elementos de navegacion disponibles en el anegiEduhoja son:

80% -

60% -

40% -

20% -

5%

25%

non

noﬂ

noﬂ

0%

Excelente

Bueno

Regular

Malo

NS/NR

La informacién e instrucciones dadas en el dedardel la aplicacién son:

Excelente 75%

25%
0%
0%
0%

Buena
Regular
Mala
NS/NR

100%

80%

60%

40%

20%

0%

83%

1770
] n 0% 0% 0%
- 4 4
Excelente  Bueno Regular Malo NS/NR

Excelentt
Buena
Regular
Mala
NS/NR

Fuente: De esta investigacion, 2014
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El programa complementa sus conocimientos en Magfal Foliar

100% -~

80%

60%

40%

20%

0%

92%
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0%
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0%

Excelente Bueno

Regular

Malo
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NS/NR

T

Fuente: De esta investigacion, 2014

Excelentt
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Considera que las actividades presentadas enitaeph son:

60%
50%
40%
30%
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Regular
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Considera que la ayuda que le brinda el programa es
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Fuente: De esta investigacion, 2014
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La informacién contenida en el manual de usuario es

100%  °2%

80% -

60% -

40% -

20% - 8%

ﬂ 0% 0% 0%
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0% T T T T f

Excelente  Bueno Regular Malo NS/NR

Fuente: De esta investigacion, 2014

Prueba docentes

El menu presentado en el software es:

100% - 92%

80% -

60% -

40% -

20% - 8%

0% 0% 0%
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Excelente Bueno Regular Malo NS/NR

Fuente: De esta investigacion, 2014

Excelentt
Buena
Regular
Mala
NS/NR

Excelentt
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Califique las funciones de cada botén:

100% - 92%

80% -

60% -

40% -

20% - 8%

n 0% 0% 0%
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0% T T T T
Excelente Bueno Regular Malo NS/NR

Fuente: De esta investigacion, 2014

Excelentt
Bueno
Regular
Malo
NS/NR

Califique el contenido y vocabulario presentad@lesoftware

100% - 83%

80% -

60% -

40% -
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0% T T T T

Excelente Bueno  Regular Malo NS/NR

T

Fuente: De esta investigacion, 201

Las tematicas presentadas en el software son:

100% - 92%

80% -

60% -

40% -

20% - 8%

0% T T T T

n 0% 0% 0%
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Excelente  Bueno Regular Malo NS/NR

Fuente: De esta investigacion, 2014
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Los conceptos y definiciones utilizados en el safason

Excelentt 92%
0,

100% 1~ 224 Bueno 8%
80% Regular 0%
60% Malo 0%

0,
20% NS/NR 0%
20% 8%
n non non non
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Fuente: De esta investigacion, 2014
La calidad de las actividades en el software es:
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Fuente: De esta investigacion, 2014

La interfaz gréfica (botones, animacion, graficasdeos) utilizada por Eduhoja es:

Excelente 75%
75%
80% - Buena
60% - Regular
Mal
40% - 25% e
NS/NR
20% -
0% 0% 0%
O% T T T T 1
Excelente  Bueno Regular Malo NS/NR

Fuente:

De esta investigacion, 2014
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El material extra como videos y animaciones son

100% - 83%
80% -
60% -

40% - 2o,
1770

-
7

20% - n 0% 0% 0%
L 4 L 4 L 4
0% I 1 I 1 1

Excelente Bueno  Regular Malo NS/NR

Fuente: De esta investigacion, 2014

Considera que la ayuda que le brinda el programa es

100%

100% -
80% -
60% -
40% -
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Fuente: De esta investigacion, 2014

El contenido del manual de usuario es:
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80% -
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Fuente: De esta investigacion, 2014
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Recomendacionesen la tabla siguiente se muestran las diferestesmendaciones
realizadas por docentes y estudiantes despuésldmrda prueba piloto.
ESTUDIANTES
» La clasificaciéon de las hojas necesita de fotégsafeales que puedan
acercarnos mas a la realidad.
» Cambiar el tono del fondo para resaltar mejor gash
o Cambiar las actividades pues el nivel que tienemmeyg sencillo para

estudiantes de pregrado.
DOCENTES
* Las actividades deben tener un mayor nivel de cejdpd
» Los dibujos son muy generales y poco especificognnestran en detalle
las caracteristicas de las hojas, por ejemplogtaacion y el margen.
Fuente: De esta investigacion, 2014

Andlisis de resultados de la prueba piloto

Teniendo en cuentas los resultados encontradosuéeste revisar las encuestas y las
recomendaciones realizadas por estudiantes y dsceet decidid llevar a cabo algunas
modificaciones en cuanto al disefio del programasyaktividades, para ello se realizaron

los siguientes cambios:

v/ Cambio en nombre de algunos botones principaléa seccion de la hoja se modificd
el boton funciones por fisiologia y en la secail@anatomia se cambio definicion por
partes.

v' El fondo del programa Eduhoja presentaba un catodes limén se cambié por un
verde mas claro con el fin de dar mayor realce antdgenes de la hoja.

v' Cambiar el disefio de las actividades incluyendogenés reales con el fin de
Aumentar el grado de dificultad de las actividaplesiteadas y/o incluir nuevos niveles
de dificultad. Las actividades finales se clasificaen dos niveles: el nivel | seran las

actividades realizadas en Cuadernia la cual pr@senividades didacticas y sencillas
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para estudiantes de pregrado pero podran ser ugadastudiantes de bachillerato; el
nivel I, son actividades realizadas en ExamTingedaales presentan mayor grado de
dificultad y son mas pertinentes para estudiarggsrelgrado.

v Incluir imagenes reales en la clasificacion de lagas simples, compuestas y

modificadas con el fin de llevar la clasificacidreatorno real.

Una vez revisadas las observaciones y sugerene@sa$ por los docentes y estudiantes
del programa de Biologia en la prueba piloto, sdizaron todas las modificaciones y
ajustes al software dando por terminada la aplica&duhoja’ y posteriormente se realizo

la respectiva entrega del mismo.
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Conclusiones

El software educativo Eduhoja es una herramienta lgu permite al estudiante

prepararse mejor en la tematica de morfologiarfolia

El software educativo Eduhoja fue de gran aceptapar lo estudiantes y docentes al
ser agradable e intuitivo en su manejo, ademas aefenté un alto agrado por el

disefio, animaciones y contenido multimedia que le#tela.

El software Eduhoja aplica los fundamentos t@drig contenidos principales del
estudio de morfologia foliar con la metodologiaHiekey y Wolfe, teniendo en cuenta

gue los contenidos pueden ser aplicados con eleitas TIC.

Eduhoja se puede aplicar en la educacion basicagygulo considerando sus niveles de

evaluacion de las actividades.
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Recomendaciones

v La informatica es un area interdisciplinaria pmqlie es importante que se trabaje en
las diferentes ciencias particularmente la biolpgilaobservarse que hace falta la

creacion de herramientas multimedia que complenedr@studio de dicha éarea.

v' Es necesario fomentar en los estudiantes de Latmaien Informatica la cultura del
desarrollo de software y materiales educativos imattia, dado que los licenciados
estamos en la capacidad de mejorar el proceso taduceon la creacion de
herramientas educativas, mas aun si tenemos entacgea hoy en dia la tecnologia
hace parte del que hacer educativo podemos apavemitas estas herramientas para

complementar la labor docente.

v' Es necesario realizar la socializacion del progr&aahoja con estudiantes y docentes
de areas a fines a la botanica, con el fin de qdesttengan conocimiento de esta
herramienta y la puedan aprovechar al maximo camaunidad educativa, y que no
solo permita el conocimiento de la nueva herraraisimto brinde una mejor proyeccion

social al programa de licenciatura en informatica.

v' Realizar capacitaciones en los docentes del area lpa utilizacion de recursos
multimedia en el desarrollo de sus clases, teni@amouenta que el uso de las TIC

dinamizan los procesos de ensefianza aprendizaje.
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Presentacion

Este manual constituye una guia para el manejauadeade Eduhoja, dando a conocer los
requerimientos del sistema y aspectos que detenminacorrecto funcionamiento de la

aplicacion. Se pretende de esta manera que eliaqusda sacar el mayor provecho a
todas las funcionalidades que ofrece Eduhoja.

A continuacion se realiza una descripcion geneealadaplicacion donde se describe la
pantalla principal y sus principales componentes.
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Requerimientos del Sistema

El software educativo Eduhoja para su ejecuciécesitara flash player versién 9 o
superior, sino cuenta  con este plugin puede  demdarg desde:
https://get3.adobe.com/es/flashplayer/update/plugidemés de un navegador de internet
actualizado. Requerimientos minimos de funcionataien

» Sistema operativo Windows XP o superior
» Parlantes y/o Audifonos

» Espacio libre en Disco Duro 500 MB

* Memoria RAM 512 MB o superior

* Resolucion pantalla 800x600 o superior

» Tarjeta de sonido y video (opcionales)
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1. Descripcion general de la interfaz de usuario

.
B

|
e Alvaro Tufiga - Sandra Delgado = T
@- e o s S =) A o P

Fuente: De esta investigacion,2014

1. Logo: Grafico que identifica el programa Eduhoja.

2. Barra de titula Se ubica en la parte superior de la pantalla, lansel muestra el
nombre del contenido en el que se encuentre tradh@ja

3. Botones de conteniddSon botones ubicados en la parte izquierda deneleadel
software cada uno de ellos se encarga de accedas diferentes unidades

tematicas.

4. Panel de contenido Es el espacio del software en el que se muesta ¢bd
contenido.

5. Panel de Informacién Espacio dedicado a brindar informacion de los astaiel
programa.

6. Botones del sistemaSon los encargados de ejecutar acciones para ajonda
informacién y manipulacion del software.
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6.2 Elementos de la zona de navegacion de contenidos

Los elementos mas importantes para el manejo dehae son los botones que se
describen a continuacion.

BOTONES DE CONTENIDO
BOTON REPOSO BOTON ACTIVO DESCRIPCION- FUNCIONALIDAD

= " Boton encargado de brindar un resur
I h sobre la primera unidad La Hoja.
= Boton que tiene como funcion mostra
Definicion definicion de la hoja y sus caracteristicas.

Se encarga de mostrar las tres funcic
Fisiologia fisiolégicas méas importantes de la hoja:
respiracion, transpiracion y fotosintesis.

Boton que da un resumen sobre
unidad Anatomia

N— = Nos lleva a la definicion de anatomia
la hoja y como se dividen sus partes.

+ e Su funcién es mostrar la parte inteide

Estructura la hoja a través de un gréfico detallado.

r - Boton que da un resumen sobre
‘ ‘ unidad

Su funcion es mostrar la definicion

= hoja simple y mostrar un nuevo menu en
el que se establecen las partes de la hoja y
su clasificaciéon

Muestra la definicibn de hoja

-
Hoja Simple

uo e ,
Hoja Compuesta compuesta y mostrar el menu en el
que se establece su clasificacion.
. = Nos lleva a un resumen sobre esta
‘ unidad.
. Muestra la definicion de las hojas
gSaicion estructurales.
: - Nos lleva a los diferentes tipos de

Clasificacié i
asificacion hojas estructurales.

Fuente: De esta investigacion, 2014

Otros elementos importantes que hacen parte delaefson:
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* Animaciones
* Hipervinculos
e Videos.

Animaciones Se presenta en el menu dedicado a la morfologichajas simples y
compuestas, se puede observar las partes de larhafamenu animado, adicionalmente lo
desplaza a su respectiva definiciéon y clasificacion

Hoja simple
Venacion
Apice
Base Limbo
Peciolo
‘a la vena
ura yema

= 6 7 7T

Hoja compuesta

Fuente: De esta investigacion,2014

94
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Las animaciones también hacen parte de la clasificaConsistenciacomo material
adicional (Papiracea, Carnosa, Membranosa, Cartacea, Corigceesta clasificacion
contiene un material adicional que complementa esteepto, como se observa en el
siguiente ejempilo.

Hoja simple

Consistencia camosa o suculenta

)

Ir animacion

De panénquima engrosado. Almacenan

sustancias de reserva y agua. EE\
| | Uencatrs en Infomiscs L g o g
L\ ! [Ir—eyy : 4 b

Fuente: De esta investigacion, 2014

Animacién de consistencia carnosa o suculenta.

Hipervinculo: es un es un enlace que nos lleva a otro recansimalddel software o muestra
informacién sea texto o imagenes por lo generaletiana fuente de color azul con
subrayado.

95
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La Hoja - Definicion

* ¥

La hoja es un drgano vegetativo de las plantas cormofitas,
generalmente plana localizado en los tallos; generalmente es verde y a
veces presenta otro tipo de coloracion. En su estado de madurez deja
de crecer y tiene un tamafio determinado y no tiene crecimiento de
vasos secundarios.

Fuente: De esta investigacion, 2014

BOTONES IMAGEN: bajo todas las clasificaciones después de la difmide cada
tematica aparece la palatei@mploque aparece en color azul y subrayado, el usualio s
debe ubicar el mouse sobre esta palabra para Quezap una imagen real. Observemos en
el caso de Margen Runcinado.

Hoja simple

Margen runcinado

( )

Tiene entrantes y salientes irregulares normalmente puntiagudas,
dirigidas oblicuamente a la vena media. Ejemplo

T, c—
e ‘d 7 'JJ'_” ‘U'““'U‘
Licenciaturs en Informatica 1 | 1 o=
Universidad de Narifia "

Fuente: De esta investigacion, 2014

96
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Cuando se ubica el mouse sobre la palabra ejengplmugestra una imagen real de la
clasificacion en la que se encuentre ubicado.

Hoja simple

b x Margen runcinado
G

Fuente: De esta investigacion, 2014

VIDEOS: Para complementar la teméatica de la hoja se hauidocvideos.

97
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La Hoja - Fisiologia

€ = -
D

Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Botones videas Botones encargados de cargar los videos sobre ulasiohes
fisiologicas de la hoja: Fotosintesis, Respiragidmanspiracion
2. Panel de videnEspacio para la reproduccion de los videos.

6.3 Elementos de la zona navegacion principal

Los botones del sistema son los encargados detajeaaciones para el manejo de
informacién y manipulacion del software esta comada por (6) botonefnicio, Galeria,
Actividades, Acerca de, Ayuda Salir. A continuacion puede observar cada boton en la
imagen

98



Fuente: De esta investigacion, 2014

Descripcion de los botones

r’“"\

Actividades

7

99

Inicio le permite volver
al menu principal.

Galeria le  permite

ingresar a la galeria de
imagenes de  hojas
simples, compuestas y
estructurales.

Botén de Actividades: le
permite ir a las

actividades de todas las
tematicas

99



Acerca de

Ayuda

Salir

Fuente: De esta investigacion, 2014

100

Botdn de Acerca de:
Muestra informacion y
material adicional del
programa.

Boton de ayuda: le
muestra como manejar el
programa.

Boton de salir: le
permite abandonar la
aplicacion.

Boton de navegacion
atras o anterior que se
encuentra en la zona de
clasificacion de hojas

Boton de navegacion
adelante o siguiente que
se encuentra en la zona
de clasificacion de hojas

6.4 Elementos de la zona de créditos

100
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Zona de créditos

Alwaro Zufsgs - Sandin Delgado
Foaukad] she Commeiom Exaciim v Msruasies Ir a Menu
Denartamenms se atemy cas v Coadteren
Lobme e tmin Lirssratan an itormaniss

Fuente: De esta investigacion, 2014

La zona de créditos se ubica en la parte infeedagantalla en la que muestra el nombre
de los autores e informacion institucional.

101
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6.5 Elementos zona de titulos

Morfologia - Hoja simple F
Margen repando

Zona de titulos

Entradas y salientes redondeadas, imeguiares y amplias sin
' tendencia 2 llegar a la venz central,

Alvaro Zufiiga - Sandra PO CTR TR (TR (T (e

Zuiiiga - Deigado [ ¢ : -

uwﬂmmm ) u“ |
lintycraded & Harra

Fuente: De esta investigacion, 2014

La barra de titulos se ubica en la parte supeat®ta pantalla del programa.

102
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6.6 Logo de la aplicacion

g Logo de la aplicacion

— Alvaro Zudiga - Sandra Delgade . ]
1 lemrama @ Lvwnarrs
" b | et . ke =) -_;JI = 4 = -1

Fuente: De esta investigacion, 2014

El logo se ubica en la parte superior izquierdaeg@en toda la aplicacion.
7 Ayuda de la aplicaciéon

El programa Eduhoja presenta un boton de ayuda parte inferior donde al
ubicar el cursor sobre dicho elemento le muestia explicacion de las
funcionalidades del contenido mostrado en pantglia hacer click lo lleva
al manual de usuario de la aplicacion.

8 Elementos constitutivos de cada unidad tematica

El software educativo Eduhoja se ha dividido enslaiones de botones por una parte se
encuentra la seccion de botones de contenido ynestoel sistema. Primero se va explicar

103
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los botones de contenido en los que se encuemtoeeticcontenido de las tematicas tratadas
en el software en las que se dividido en cuatrdades

U

Fuente: De esta investigacion, 2014

La hoja

Anatomia
Morfologia

Hojas Modificadas

A\
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8.1 Funcionalidades unidad | - LA HOJA

La seccion de hoja es una unidad que esta dedatamanocimiento general de la hoja, su
definicion, caracteristicas y funciones (fotosiistesespiracion y transpiracion). Para el
ingreso a cualquier unidad se debe hacer clickierspectivo botdn.

i O Botdn principal que le da un Resumen de la uniaga h

Al pulsar sobre el botéha Hoja se muestra al estudiante una pantalla en la qpeese
observar el resumen de la unidad se recomiendaraxgbs siguientes dos botones que
tratan detalladamente el tema de la hoja que sesatran debajo del botda Hoja.

La hoja

= La hoja es todo drgano lateral que brota del tallo o de las
Eﬂ 2 ramas de manera exogena, tiene forma generaimente laminar y

il estructura  dorsiventral, donde se llevan a a cabo procesos
l Definicicn como la fotosintesis, respiracion y transpiracion de la planta.

® == Wdeuuy

Fuente: De esta investigacion, 2014

Ahora se explicara el funcionamiento de los do®ohwed siguientes ubicados debajo del
boténLa Hoja con el nombre dBefinicion y Funciones.

EmRancior | —'09@
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Boton Definicidn: Al hacer click en este boton se podra accederdefimicion de hoja,
dentro del contenido mostrado aparecen dos hiparicie# como complemento a su
definicion al que podra ingresar al hacer clickitsea sobr@rimordio Foliar o Limitado.

La Hoja - Definicion

* W

La hoja es un oOrgano vegetativo de las plantas commofitas,
generalmente plana localizado en los tallos; generalments es verde y a
veces presenta otro tipo de coloracion. En su estado de madurez deja
de crecer y tiene un tamafio determinado y no tiene crecimiento de
vasos secundarios.

. "'._;I;.' =

@ = WUWWuu

Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Hipervinculo Primordio Foliar: enlace que se encarga de llevar a la definicion de

Primordio foliar que complementa la definiciontdga aparece la siguiente
pantalla
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Primordio foliar

@

‘Yema o meristema que tene constante divisidn celular y puede dar
origen a una hoja completa.

Fuente: De esta investigacion, 2014

2. Boton HipervinculoLimitado: enlace que se encarga de mostrar una de las
caracteristicas de la hoja aparece la siguientajp@n

107
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Crecimiento imitado

m' Cuando la hoja llega a su estado de madurez deja de crecer con un
ﬁ tamafio determinado y no tiene crecimients de vasos secundarios.

@ == LJEWE

Fuente: De esta investigacion, 2014

Boton Fisiologia Este botén le permite acceder a las tres funsiofi&ologicas
principales de la hoj&otosintesis, Respiracioy Transpiracion con solo hacer click en
los botones con el mismo nombre que se encuentrenparte inferior de la pantalla:

108
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La Hoja - Fisiologia

S0

Alvaro Zufiiga - Sandra Delgado | | < o | ) =
Facukad de Gencias Exactas y Naturales il - | pr g P
Departamento de Matematicas y Estadistica P = - A
Licen = .

ciatura en Informatica

Ukt g iz

Fuente: De esta investigacion, 2014

8.2 Funcionalidades unidad Il - ANATOMIA

La seccion de Anatomia es la segunda unidad delva@f en ella se encuentra el contenido
que se refiere al conocimiento interno de hojaeldim de conocer su estructura. Para el
ingreso solo se debe hacer click en los botoneatohma, consta de tres botones:

s 3 : Al ingresar en este boton Anatomia le va a parecer
informacion previa de la tematica a tratar comansestra

en la siguiente pantalla.

109



110

Anatomia

La anatomia de la hoja hace referencla al estudio de las estructuras
internas que tiene la hoja

— |,

e == ULUGGED

Fuente: De esta investigacion, 2014

Debajo del boton Anatomia aparecen dos botonesl se ¢rata la tematicAnatomia
detalladamente eDefinicion y Estructura para acceder a ellos se debe hacer click a
continuacion se mostrara el funcionamiento de lo®ries que componen la Unidad Il
Anatomia.

ST s

Boton Partes Este boton lo llevara a las partes de anatonsa givision general, para
ingresar alguno de los tres (3) hipervinculos deedeacer click solo cualquiera de las
zonasEpidermis Superioy Epidermis Inferior y Mesofilo.
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Anatomia

mmﬁﬁﬁldﬂlﬂlﬁmh‘baﬂwdﬂammﬂmﬂdﬂﬂmum
en tres zonas:

Epidermis inferior

Mesgfilo

Comprende el tejido parenquimatico; los tejidos vasculares y los
tejidos de sosten que forman las nernvaduras.

_‘.\ TRy e, S— i DO
Alvaro Zufiiga - Sandra Delgado F i
mre WSS
Fuente: De esta investigacion, 2014

Al ingresar alguno de los hipervinculos le aparestas pantallas de acuerdo al
hipervinculo seleccionado (Epidermis Superioy (2) Epidermis Inferior o (3Mesdfilo.

Fuente: De esta investigacion, 2014
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Boton Estructura Al hacer click en este botén lo lleva a un nuevenu en el que se
muestra la estructura de la hoja a través de we t@sversal en ella estan las diferentes
partes en el que se debe hacer click para queavayalquiera de sus partes para conocer
su funcién y definicion.

Estructura interna

@ M%%t%mm duud’ad |

Fuente: De esta investigacion, 2014

Al hacer click sobre alguna de sus estructuraes&a su respectiva definicion, como se
muestra en el ejemplo.
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Parénquima Esponjosa

Tejido con abundante espacio intercelular lo que le permite
realizar intercambio de gases, como didxido de carbong, de
esta forma disminuye la posibilidad de asfixia por exceso de
agua.

T, T = =n, T, =
Lisenciatars & [nformditica
Ursersiid 2 Hartic |

Fuente: De esta investigacion, 2014

8.3 Funcionalidades unidad Il - MORFOLOGIA

La seccion deMorfologia es la tercera unidad del software y la mas imptetaal tratar
sobre la clasificacién de las hojas teniendo emteusi sonSimpleso Compuestas Se
divide en tres botones solo debe hacer click elquieaa de ellos.

Botdn que muestra un resumen de la unidad
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Morfologia

b X

m La Morfologla Botanica es |a cencla que estudia la forma de las
plantas, en el caso particular de la hoja, estudia su apariendia externa

® == WJEuu

Fuente: De esta investigacion, 2014

Debajo del botorMorfologia aparecen dos botones de la tematica de la ckasific de
acuerdo si edhoja simpleo compuesta

Botdn Hoja simple:Al hacer click en este botdn le muestra la defimiaile hoja simple y
un nuevo menu se ejecuta. Al pasar el raton sebmmdgen de la hoja se muestran sus
diferentes partes: Apice, Base, Venacion, Posidfimsistencia, Textura, Peciolo, Limbo
y Borde con sus respectivas definiciones y clasifimes.
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La -simple tiene entrantes y salientes que no 8 la vena
ﬁtm’ﬂﬂm. Enla Mser'-ﬂd pedﬂumu';mr;v una yema

e T TITIY

Fuente: De esta investigacion, 2014

Al hacer click sobre alguno de los nombres queemgar en la hoja se dirige a su respectiva
definicion y posteriormente a su clasificacién, cose muestra en el siguiente ejemplo:
limbo
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Limbo

Ir a clasificacion

<

Se refiere a la forma o apariencia que tienen las hojas
estas se clasifican segdn [a simetria, geometria y
apariencia,

gl W [ [T 71

Fuente: De esta investigacion, 2014

1.

116

Botdén Clasificacién Cada parte de la hoja simple como la compuestaadr click en
las partes de la hoja en este caso el botdmbo’, se dirige a su definicién en la que
aparece una pequefia animacion para resaltar tagadtar puede hacer click sobre el
boton en este caso limbo para ir a su clasificacié

Texto Definicién Texto ubicado en la parte inferior de la partes®onada en la que

se da la definicion.
Botdn Atras al finalizar la animacion de la parte selecciaag@arece el botén volver

que lo llevara nuevamente al mena.

Al ingresar al botén le aparecera la siguienteglknt
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Haoja simple El

l Limbo - Geometria: oblongo

.

Hojas mas largas que and'rasd margen es recto y la parte
mas ancha esta al inicio de del apice v &l inicio de fa base.

Alvaro Zufiiga - Sandra Delgado E | g i ol e o
Ucencisburn en Informbbon J L= 4 J J‘ |
Uriversiiad de Nario - y & L

Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Panel de ImagenEspacio en el se cargaran todas las imagenesdigslficacion
de hojas simples, compuestas y modificadas.

2. Botdn de navegacion adelantdroton encargado de mostrar la imagen de la hoja

siguiente.

Texto: Espacio en el que se da la definicion de la haeada.

4. Boton de navegacion atrasboton encargado de mostrar la imagen de la hoja
anterior.

5. Titulo: Nombre del tipo de clasificacion.

w

Boton Hoja compuestaAl hacer click en este boton le muestra la defam de hoja
compuesta y un nuevo menu se ejecuta le muestiajdacompuesta. Al pasar ef raton
sobre la imagen de la hoja se muestran sus dieredrtes: Foliolo, Raquis, Peciolo y
Peciolulo. Para acceder a cualquiera de ellasdsdie hacer click.
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Hoja compuesta

Raquis

compuestas de la forma del Hlﬂmﬁllﬂhﬁm
MMWM SR

Paimicompuestas: raguis es v o foioios ublcados alrdedor.
w.mﬁsmvbsmmm 3 o larga del

Fuente: De esta investigacion, 2014

El menu de la hoja compuesta funciona de la misar@ena que la hoja simple.

8.4 Funcionalidades unidad VI - HOJAS MODIFICADAS O ESTRUCTURALES

Boton de la cuarta unidad al hacer click sobreeéhsstrara una

'Modiﬁm breve descripcion sobre hojsledificadas o estructurales.
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Hojas Modificadas

=, =, =

@ == WUesu

Fuente: De esta investigacion, 2014

Debajo del botorModificadas aparecen dos botones de la tematica de la clsiic de
acuerdo si eDefinicion y Clasificacion

Botdn Definicion: Botdén encargado de mostrar la definicién de hojadificadas como se
ve en la imagen.

Hojas Modificadas o estructurales

Hojas que se han modificada con el fin de proteger algunos
drganos de la planta como las yemas, las flores o los frutos.
Estas hojas no realizan fotosintesis.

® =z L

Fuente: De esta investigacion, 2014
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Boton Clasificacion le permite explorar las diferentes hojas estratdés que se dividen en
ocreas, bracteas, ligulas y estipulas para expéstas clases de hojas solo debe hacer click
en los botones de navegacién de las diferentes bojao se explico en las anterior unidad
de morfologia.

Hojas Modificadas

Ocrea

L

- Definkcidn

- Fislologia

- Partes

L EStTUCTUIR

L

\o Hola Simiple

q_)-ma Compueata

q;‘ Hojas modificadas muy delgadas como una membrana que

[~ S cubren a las yemas foliares. Lengua de vaca o barrabas.

o R ey [ Hinervi
- o Hipervinculo

L \m-. - ficaci

Fuente: De esta investigacion, 2014

Al pasar el mouse sobre el hipervinculo ejemplagathservar una imagen real de la
clasificacion.

9 Elementos mas destacados de la zona de navegacidngpal

9.1 Galeria de imagenes
Boton encargado de llevar al usuario a la galegianhgenes teniendo
en cuenta lahoja simple hoja compuestay hojas Modificadas La

galeria esta compuesta de imagenes reales con tectsticas
- morfolégicas tratadas en el software
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La galeria esta compuesta por tres (3) seccionksjdasimple hoja compuestay hojas
Modificadasal hacer click en el botén galeria ingresara inatachente a hoja simple, para
explorar las diferentes imagenes se debe manegaidaia igual que en la clasificacion en
la que se maneja dos botones adelante (>) y &aque le permitird desplazarse por todo
la galeria. A continuacion se muestra como se diladyaleria

Galeria - Hoja Simple

Alvaro Tufigs - Sandra Deigado
Frcutad de € trinsien
Departamen: srarrrcn
Lz .

[

Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Imagen de la hoja: Al hacer click en galeria le egr@e automaticamente la primera
imagen de hoja simple, esta imagen es.

2. Imagen de la plantaAparece la imagen de la planta

3. Descripcién de la imagenEs el texto que se encuentra en la parte infegolad
imagen se muestra informaciéon de la planta comobnenaientifico, familia y
descripcion de la planta.

4. BotoOn atras: Este boton le permite ir a la imageresior.

5. Boton adelante Este boton le permite ir a la imagen anterior.
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9.2 Actividades Evaluativas

Botén encargado de mostrar un menu de todas |lagdades que se han
j desarrollado en dos niveles de dificultad con eesp a las unidades
‘ presentadas en el software educativo Eduhoja, estagdades se han
elaborado en la herramienta Cuadernia el niveehyExam Time el nivel
Il; para acceder a las actividades se debe hdadt en el botdn
actividades el cual le muestra al usuario actolédaen cuatro unidades de
acuerdo a las tematicas tratadas en el softwlamehoja, Anatomia,
Morfologia, Hojas Modificadasy seleccionar la unidad y el nivel de la
actividad.

Actividades

Mocfologia Ut
1 o Wivel 11
La hoja

Anatomrmia

e Niwel 1

" Hivel |

»* Nivel 11
i Mivel 11

—Sﬂﬂ’““‘“

Alvarn Zuiiga - Sandra Deigado = . e o=
Facuitad e Clencias Exactas y Nefurales " r | o :
Departamentn de Matematos y Estadisics . el LS i » o L

e Ventesatann i Triormitses

Fuente: De esta investigacion, 2014

Boton Actividades Hoja

Boton Actividades Anatomia
Boton Actividades Morfologia
Boton Actividades Modificadas

rpwnNpE

122



123

Las actividades se han determinado en dos niveils | y Il el primer nivel se centra
en actividades sencillas que podran ser usadaggtodiantes de pregrado y media
vocacional y el segundo nivel tiene mayor graddlifieultad al ser propiamente para

estudiantes pregrado.

9.2.1 Actividades nivel |

Al seleccionar las actividades esta sera la pantaltial de cualquiera de las actividades en
la que usted debe hacer click en Iniciar.

ACTIVIDAD 1

B wikn activicad s debe slegr ks opcion sdecands pora Ia:dafinicidn g 1 boja Actividad

Actividad

(© Iniciar )

Ingreso

Puilsa 1 oY

myuda del meny l]-.. -; twicied ANS
Actividades

Tamgn } It e b S s L }
o050 % ACTHIDAD | CEFIMNICION DE HOUA,
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1 YIS AMY 7
TIVIDAD ]

Ev wikn actividad se dabe slegr le opcion sdecunds porm la definicids de s hoin

Actividad
(_‘} Inicjar
(2 Ayudad ]

Ingreso
Actividades

Fuente: De esta investigacion, 2014

Al hacer click en el botdn Iniciar como se sefialeaormente, se inicia la actividad si no
puede ingresar o no entiende el manejo haga chickl éootén ayuda que se encuentra
debajo del botdn iniciar.

Al ingresar a las actividades se iniciara la adddi que puede ser crucigrama,
apareamiento, unir parejas, falso o verdadero, depetras, etc., a continuacion se muestra
un ejemplo.

Cuando se carga la actividad siempre aparecenulmisocbotones que se muestran en el
grafico ubicados en la parte derecha que son loargados de guiar, evaluar, corregir,
volver a iniciar la actividad independientementktig® de actividad que sea.
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B BT e S e BERRE 1)

*| =% un drgana vegelatvo  do las  plankas
1 ket pand e odaiza  en ks ke
penera

herle &4 ki Y B VeCRE presamia oD GO
e eonmedd Seongra W g del . i

Fuente: De esta investigacion, 2014
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How

~

Panel de ActividadEspacio en el que se cargar todas las actividades.

Botén Comprobar:al hacer click en este botdn revisa si la actividasarrollada y
le indica si fue correcto o incorrecta.

Botdn Limpiar: Le permite deshacer las respuestas realizadas exctividades.
Boton Instrucciones:Le permite saber como debe desarrollar las actieisla
Boton Reiniciar: Cuando se termina la actividad y es incorrecta tesaina el
tiempo o el numero de intentos; al hacer click sasta opcion le permite volver a
realizar la actividad.

Tiempo:Le muestra el tiempo disponible para realizar teviaad

Intentos: Le indica el nUmero de intentos para realizar teviaad.

Informacion actividades:Le muestra el nUmero de actividades de la temgtma
cual de ellas se encuentra. Ejemplo 1/5 cinco idetiles ubicado en la numero 1.
Siguiente actividadBoton identificada con el signo mas (+) le perrogatinuar la
siguiente actividad.

10. Anterior Actividad: Le permite volver a la actividad anterior.
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Cuadernia presenta las siguientes tipos de actiggla

Actividad Rompecabezas

™
'_-.;. e J &)

s o e, gz i e e ke S WS gET M e
T e ]

(] gy

Fuente: De esta investigacion, 2014

126

1. Tablera Lugar en él se va armar el rompecabezas
2. Fichas: Piezas que debe manipular hasta formar la imagesirada al inicio de la
actividad.

En la actividad del rompecabezas se debe orderfayula correspondiente para ello
solo se debe arrastrar la ficha con el mouse lehgtblero cuando la ficha este en el
lugar adecuado se quedara ubicada permanentemente.
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Actividad Rellenar Agujeros
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Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Texta Es el parrafo incompleto que debe ser completado.

2. Menu desplegableSon los espacios vacios del parrafo en los quiebe elegir
alguna palabra del listado.

En esta actividad se debe rellenar el espacio wacidas palabras que aparecen en el menu
desplegable de cada espacio, y al finalizar laideiil debe hacer click en comprobar.
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Actividad Completar Horizontal O Vertical
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Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Texto: Es el parrafo incompleto que debe ser completadolas palabras que
encuentran en la parte inferior o derecha en est iaferior.

2. Palabras: Son las palabras faltantes del parrafo que se mil@naa parte inferior
deben ser arrastradas hasta el espacio que ustedacrespondiente.

3. Barras de desplazamientde permiten desplazar el contenido.
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En esta actividad se debe completar el parrafdasopalabras ubicadas en la parte inferior
para ello se debe arrastrar con el mouse la pattweuada en los espacios con el fin de
completar la afirmacion.

Para desplazar el péarrafo se debe usar las bardegplazamiento que se encuentra del
lado derecho; para desplazar las palabras quensarrastrar la barra de desplazamiento se
ubica en la parte inferior.

El procedimiento para su desarrollo es el mismohmuizontal solo cambia la ubicacion de
las palabras que se van arrastrar.

Actividad Respuesta Unica

J J

Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Pregunta Texto al que se debe responder con cualquiela@sdgpciones siguientes.
2. Casilla de seleccignSon las casillas que indican la opcion selecclana

Actividad en la que solo se debe hacer click erakilla de seleccion en la afirmacion que
considere correcta.
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Actividad de Exploraciéon

2 (=3 L

Tapiorn b dfsreries Patrs o I SElraCurs OF B8 A e o b g

Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Secciones a exploraie aparecen los temas a explorar solo debe hackrsdbre
cualquiera de las palabras.

2. Imagen: Grafico de la imagen seleccionada
3. Panel de reproducciéncontiene los botones play, stop y pause.

Actividad en la que se pretende hacer un refuerzosaconceptos presentados en el
software, en ella se muestran diferentes definegsonel usuario debe hacer click sobre la
palabra que desea explorar, al hacer click le apase imagen y con la ayuda del panel de
reproduccidrplay, pausey stoppara escuchar su definicion al hacer click.
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Actividad Emparejar

Actividad Holh Estfroctiural &1

"”"" o : [ amses ]
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Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Imagen a emparejarEs la imagen de la que se debe arrastrar la flecha.
2. Palabra parejaes la pareja de la imagen.

Esta actividad busca unir parejas que se puedeesepar tanto en texto e imagen,
palabras o definiciones, para solucionar la acivide debe arrastrar desde la imagen en la
gue aparece la flecha y soltarla en la palabrz @ofd.
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Actividad Identificacion

O et @il ek clssifcor (as nojss satruciuraley de scusnde b s ecesn

Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Cuadro a identificar cuadro que puede contener texto o imagen a huscar

En esta actividad se debe encontrar la pareja @atisnagen-imagen similar o imagen-
texto, la imagen se muestra al hacer click soba¢qoiera de los cuadros, al hacer click se

muestra la imagen o texto de alli se hace clickaeposible pareja, se hace de forma
continua de no ser la correcta la imagen vuelviesa. g

Actividad Respuesta Escrita

leiemi
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Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Preguntas Texto que expresa la pregunta a responder
2. Cuadro de textoLugar en el que debe escribir la respuesta.

Actividad en la que se debe responder de maneriiaegara ello solo se debe hacer click
en el cuadro de texto y escribir la respuesta ctare

Actividad Crucigrama

mahon of Crucgrsesy ot lon roesiies de e clesfioscein Go le e

[ — —
------ i wra[ald_2_frieisivel
i I e Sbkabeianndie 1

|

Fuente: De esta investigacion,2014

1. Cajas de textotugar en el que se ubicaran las letras.
2. Botdn Pistas:Se ubican las pistas del crucigrama por medio dgémes solo se
debe hacer click.

El objetivo de esta actividad es llenar las pakls@respondientes, para iniciar la actividad
debe hacer click sobre el cuadro de texto y autcaraente se activan las casillas para
cada letra, ademdas se muestra la pista corregtadpara ir a una pista diferente haga
click en los numeros o botones de pista.
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Actividad Sopa de Letras
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Fuente: De esta investigacion, 2014

1. Pistas:Espacio a ubicar las palabras a buscar
2. Sopa de letrasugar en el que se debe buscar las palabras

En esta actividad se debe encontrar las palabeasegancuentran en el lado izquierdo de la
pantalla, cuando encuentre la palabra se debdrarrdesde la letra inicial hasta la final si
es correcta se ira sefialando de la lista de palabbascar.

4.2.2. Actividades nivel Il

Estas actividades se han disefiado en una platafomiimee ExamTime la cual le permite
realizar actividades y al final recibir estadissicabre la evaluacion realizada. Para ingresar
a ellas solo debe hacer click en el botén activadadvel I1.

Esta herramienta presenta 3 tipos de actividagéscadn Unica, seleccion multiple y falsa
o verdadera. Para el manejo de la plataforma soldebe pasar con el botdn siguiente y
volver con el boton anterior como se muestra eméagen.
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Frequits doe 11

Los cloroplastos son organelos de la célula
vegetal encargado de realizar la fotosintesis

VERDADERD

Actividad Seleccion Unica:

Pregunta? =11

Cual es la definicion mas adecuada para la hoja

FUNTOY

SEtetoiona una dalas sgidentes respuesias posibles

La hoja es un organo lateral de las Plantas vasculares que brota del
raquis, con forma generalments piana donde se llevan a cabo los
procesos de la respiracion, transpiracion y fotosintesis.

Lz hioja 85 un drgano vegetativo de las plantas cormofitas, 5= localiza
ot ¢l tallo; generalmente s verde aungue 3 veces presenta otro tpo
de coboracon, |3 llagar a su estado de madurez deja de crecer, tene
un tamafo determinado y no tiene crecmiento de vasos secundarnios.

La hoja es un organo lateral que brota del peciolo, con forma
generalmente laminar donde se ilevan a cabo los procesos dela
respiracsdn, transpiracion y fotosintesis,

Fuente: De esta investigacion, 2014
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En esta actividad se debe hacer click sobre $&feaimagen que considere correcta es de
Unica respuesta.

Actividad Falsa o Verdadera

Pregunia 4 de 11

Los cloroplastos son organelos de la célula
vegetal encargado de realizar la fotosintesis

VERDADERO FALSO

=
Fuente: De esta investigacion,2014

Actividad Seleccion Mdltiple

Pregumta | de 10
Cual de las definiciones planteadas considera
) las mas adecuadas
b?

’ Seleccionauna o mas de las SEUeniEs respl

- dificadas que tienen funcionies dife ala fotosintesis.

Hojas gue se han modificado con el fin de proteger algunos organos
de la planta como las yemas, |as flores o los frutos.

Hojas usadas en laindustria y comercio

Hojas gue rodean los peciolos

Fuente: De esta investigacion, 2014
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Esta actividad es similar a la de seleccion sol spipuede seleccionar varias respuestas
gue considere correcta ya sea en texto o imagen.

Cuando se finaliza la actividad le aparece un augmhra confirmar las respuestas y
verificar las que son correctas.

Enviar todas las respuestas y ver tus resultados

Para volver atrds y camblar cualquiera de tus respuesias, usa la barra de progreso verde bajo el mend en la cabecera o

@ Tiempo: 3 minutos 1 segundo

Repasar Respuestas Estadisticas de Resultados
Repetir el Test

Fuente: De esta investigacion, 2014

= 3|3 presurtts srterior
FAE IS I ERh BT

Al final le muestra el resultado de sus pruebas.

Tu puntuacion es:

60%

6 de 10 puntos

4 preguntas contastadas ncorreckamants

egu
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10 Problemas frecuentes

Este programa se desarroll6 con el software flash lp que para su ejecucion es
indispensable tener su plugin de lo contrario aygaet siguiente error que no le permitira
cargar el programa.

El plugin Ad Flazh ha fallado.
Ernviar informe de fallo

Fuente: De esta investigacion, 2014

Si aparece este error ingrese a esta pagina yrdascal plugin actualizado en esta pagina:
https://get3.adobe.com/es/flashplayer/update/plugin

1) Visor Cuadernia + -

@ file//C) p ja ReleaseCandidate/actvi ia/indechtm x|[O- Aleris ¥ & O =

Adobe Flash Player ha detenido una operacén que podria no ser segura.

La siguiente apicacién local de su equipo o red:

& G\

do ubicacion apta para Internet:

null

permi ta aplcacé ique con Internet, haga dic en Configuracidn.
MY que et Ay

ot

10:52 p. m.
22/09/2014

A ¥l a0

Fuente: De esta investigacion,2014
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Si le aparece el anterior cuadro de dialogo loaigite debe hacer es click Aoeptar.

Para acceder al contenido es necesario tener instalado el plugin Flash de Adobe en la version § o superior.
Para proceder a su actualizacion acceda a la siguiente pagina.

Fuente: De esta investigacion, 2014

Si le aparece el mensaje anterior debe hacer@figigina y seguir con las instrucciones,
al hacer click en el hipervinculo lo llevara a &sdargar del plugin de flash como lo indica
la siguiente imagen.

[ Adobe - Instalacién de Adobe ...

(=]
€ @ getadobe.com/es/flashplaye oad/Zinstaller=Flash_Player_15_for_Other Browsers&os=Windows 8&browser_type=Gecko&browser_dist=Fir + C | |~ Google Pl $ & O

Paso: 2 de 3

Inicializando
Novedades?

Seguridad

Asegrese de que la instalacién de Flash Player es
segura y estd actualizada. Simplemente seleccione
“Permitir a Adobe instalar actualizaciones™ durante el
proceso de instalacion o elija dicha opcién en cualquier
otro momento desde el panel de control de Flash
Player.

A RN ;ﬁm

Fuente: Adobe disponible en http://get.adobe.cdfftdsbplayer/
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Cuando termina de descargar el plugin de flasheapda siguiente pantalla

o - g
- e Catalogo =o
Organizar~  Eliminar descargas P| | ckolbrowser_dist=Fil ¥ C ||~ Google Alea ¥ 4 O =
v Historial
= =7 install flashplayer15x32_mssd_aaa_aih.exe
Descargas 1 - "
Y Descarg Y o ME— adobe.com— 120 m. - Paso: 2 de 3

Etiquetas
v [ Todos los marcadores

iNecesita ayuda?

Programa de instalacién de Adobe Flash Player - oIEN|

F Adobe Flash Player

@ Firefox mandar automaticamente alguncs datos a Mozilla para poder mejorar td experiencia. Elegir qué compartir | %

o £ E ) Ch e

21/09/2014

Fuente: Adobe disponible en http://get.adobe.cdfftdsbplayer/

Usted hacer click en el archivo install_flashplagee instalara el complemento de flash,
debe actualizar el navegador para que cargue gihple flash.
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Anexo 2 Encuestas

EVALUACION SOFTWARE EDUCATIVO EDUHOJA

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

141

OBJETIVO: Evaluar el funcionamiento del software educativaiBoja” con el fin de analizar
debilidades y fortalezas en el desarrollo de l&agion.

E | Excelente | B | Bueno

ESCALA DE VALORACION

R | Regular| M | Malo | N | No Sabe/No Responde

Marque la casilla que mejor represente la valoracio

uno de los items :

No.

PREGUNTA

Calidad audiovisual: Cumple con criterios de calidad estética en
elementos hipertextuales, etc.

n que usted considere para cada

E B R M N

goéficvideos, sonidos

Py

1.

La interfaz gréafica (botones, animacion, graficasdgos) utilizada

por Eduhoja es: 010000
2. | Los sonidao utilizados en la aplicacion Eduhoja < O|0|0|0O|O
3. | Los coloreawtilizados por la aplicaci6Eduhoja sor O|0|l0|0O|O
Navegaciéon:Cumple con un sistema de navegacion intuitivoaoizpdo y facil de usar.
4. | La interacciérdel usuariccon el programa Eduhces O|0l0|0O|O
5. | Los elementos (navegacion disponibles en el programa Edt

son: (ONNONNORNORNO)
6. Is_grllrlformauon (instruccione«dadas en el desarrollo de la aplicac olololo
Funcionalidad: Medir el nivel en que el software satisface lases@ades indicadas.
7. | El programecomplementisus conocimientos en MorfolocFoliar O|0l0|0O|O
8. | Considera queas actividadepresentadas en la aplicaciscn: O|0|0|0O|O
Usabilidad: Grado en que el software es facil de usar.
9. | Considerequela ayuda que le brinda el prograes O|l0|l0|0O|O
10. | La informacion contenida el manual deusuaro es O|0l0|0O|O

RECOMENDACIONES Y SUGERENCIAS:
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EVALUACION SOFTWARE EDUCATIVO EDUHOJA
ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

OBJETIVO: Evaluar el funcionamiento del software educativaiBoja” con el fin de analizar
debilidades y fortalezas en el desarrollo de l@agion.

Marque su respuesta con una X frente a la casitf@gpondiente

ESCALA DE VALORACION
E | Excelente | B | Bueno R | Regular| M | Malo | N | No Sabe/No Responde

No. PREGUNTA E B R M N|

Facilidad de uso:Cumple con un sencillo manejo y brinda la ayudaaaéa.

1. | El menu presentado en el software ONNORNORNONNG
2. | Califique las funciones de cada bo Ol0j|O0]O0|0O
Calidad de los contenidosEl Lenguaj es adecuado y claro con los temas presen

Callifique el contenido y vocabulario presentad@lesoftwar:

Las tematicas presentadas en el softwar

El software es pertinente para sus clases de Morfologia:

Los conceptos y definiciones utilizados en el software son

NjoglMw
O|0|0|0|0
@)
O|0|0|0|0

La calidad de las actividades en el software son

® 0o|0|0|0|0
O|0|0|0|O

Calldad audiovisual: Los contenidos del programa presentan criteriasatidad estética
graficos, sonidos, elementos hipertextuales, etc.

8. | La interfaz gréfica (botones, animacion, graficesgo?) utilizada ololo o
por Eduhoja es:

O

9. | El material extra como videos y animaciones O|0|0|0O|O

Documentacion: EI  programa contiene una documentacion oriente al usuario sobre
instalacién, manejo y dificultades que se puedergtar.

10. | Considerequela ayuda que le brinda el prograes O|0O O|0O

O
O

11. | El contenido demanual de usuario t OO0 O|0O

RECOMENDACIONES Y SUGERENCIAS:

MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION
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