Trabajo Final de Graduacion

Disefio de Informacion

LA CELULA

origen de la vida



Trabajo Final de Graduacion

Disefio de Informacion

LA CELULA

origen de la vida



Universidad Empresarial Siglo 21

Licenciatura en Disefio Gréafico

Trabajo Final de Graduacion

Disefio de Informacion

LA CELULA

origen de la vida

Comision Asesora y Evaluadora

Elida Gimenez - Eugenia Scocco

Ana Vensal
Cordoba, Argentina - Diciembre de 2010



El presente Trabajo Final de Graduacién aborda una probleméatica de disefio de informacién, aplicado
a un producto interactivo educativo, sobre la tematica La Célula. El objetivo que se busca alcanzar es
contribuir en el proceso de aprendizaje, facilitando la comprension y asimilacion de conceptos, median-
te la realizacion de una aplicacion que funcione como complemento a la asignatura Biologia 2 del Ciclo
Basico Unificado. Para alcanzar este objetivo sera necesario indagar y aplicar conceptos referidos a
pedagogia, disefio de informacion y disefio interactivo. Asi mismo, conocer las particularidades del pu-
blico objetivo y las condicionantes de utilizacién del material, sera fundamental para la creacion de una
estrategia que colabore a la adaptacion del producto a las caracteristicas de sus consumidores.

This Final Graduation essay addresses a problem of information design, applied to an interactive
educational product, which topic is The Cell. The aim to achieve is to contribute to the learning
process, facilitating the understanding and assimilation of concepts, by making an application that
works as a complement to the course Biology 2 of the Unified Basic Cycle. To achieve this objective will
be needed to investigate and apply concepts related to education, information design and interactive
design. Finally, will be necessary knowing the particularities of the target and the use conditions of
the product, for the development of a strategy to adapt the product to the characteristics of their
consumers.
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11. INTRODUCCION

Los avances tecnologicos surgidos en estas Ultimas décadas han provocado cambios en los medios
y formas de aprendizaje, facilitando el acceso al conocimiento y brindando mayor interactividad entre
el usuario y la informacion.

Hoy en dia, nifios entre los 8 y 18 afios han nacido y crecido en un mundo rodeado de nuevas tecnolo-
gias, como Internet y videojuegos; a esta nueva generacion se la suele denominar Generacion M, los
gue se caracterizan como multi-tasking por haber adquirido la capacidad de interactuar con muchos y
diversos medios simultdneamente; y una mayor facilidad para adaptarse y aprender a utilizar nuevas
tecnologias.

Esta nueva relacion entre nuevos medios de comunicacion y ensefianza genera un campo de accion
para el disefio grafico, un subcampo dentro del disefio de informacién, el cual va dirigido especifica-
mente a la generacion de piezas interactivas que mejoren los procesos de ensefianza, contribuyendo
al desarrollo, formacion y asimilacion de contenidos, a través de la optimizacion del material de estu-
dio. Es aqui donde el disefio grafico cumple un papel fundamental, contribuyendo con sus técnicas y
herramientas, a reducir la complejidad de fenémenos comunicativos.

Continuando con las tendencias globales, el presente Trabajo Final de Graduacion plantea la integra-
cién de conceptos y herramientas de disefio grafico, pedagogia y nuevas tecnologias para generar un
documento digital en forma de medio interactivo que sirva como material complementario de estudio,
ayudando a la adquisicién, asimilacion y comprensién de conceptos.



1.2. TEMA

Disefio de material complementario de estudio, en formato interactivo, dirigido a alumnos del 2do afio
del Ciclo Basico Unificado (CBU), para la asignatura Biologia. Tema: La Célula: estructura y funciona-
miento de los organoides.

Desarrollo de una pieza hipertextual que sirva de complemento a los contenidas que figuran en el pro-
grama de la materia Biologia de 2do afio del CBU, haciendo hincapié en temas tales como: concepto
de célula, célula eucariota y procariota, estructura y funcién de los organoides, diferencias y semejan-
zas entre celula animal y vegetal. Mediante la utilizacion y visualizacion de imagenes representativas
y esquematicas que faciliten la comprension de dichos contenidos; y la generacion de estrategias que
ayude a la asimilacion y comprension de dichos conceptos.

(10)



1.3. OBJETIVOS

1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Facilitar el aprendizaje y la comprensién de los contenidos de la asignatura Biologia de 2do afio del
CBU, a travées de una pieza interactiva que proporcione el acceso hipertextual a la informacion.

1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Seleccionar una corriente pedagoégica que guie el disefio y organizacion del producto
interactivo.

= Conocer las caracteristicas del publico objetivo para amoldar el producto a sus exigencias.

= Establecer criterios de organizacion para el contenido y disefio para las interfases,
brindando una distribucién clara de la informacién y posibilitando el uso intuitivo del
material.

(11)
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MARCO TEORICO

Para la realizacion de la estrategia de creacion del producto interactivo, es necesario indagar y expli-
car algunos conceptos basicos que se utilizaran en la produccion y creacion de dicho trabajo.

En el marco teérico se comenzara exponiendo algunas ideas sobre tecnologia aplicada a la informa-
cion, luego se investigan nociones y conceptos sobre pedagogia y didactica, y finalmente se indaga en
cuestiones relacionadas al disefio de informacioén y disefio interactivo.

2.1. TECNOLOGIA, MULTIMEDIA Y EDUCACION

2.1.1. Educacién interactiva

En el mundo educativo, tanto en el ambito de la educacion escolar y universitaria, como en otros am-
bitos formativos, las tecnologias digitales de la comunicacién estadn cobrando una importancia cada
vez mayor.

‘La Ensefianza Asistida por Ordenador (E.A.Q.), basada en sus inicios en los soportes off-line, ha incor-
porado de manera progresiva las tecnologias on-line, y actualmente combina ambos tipos de soportes
con el formato multimedia. Las posibilidades educativas de los medios de comunicacion digitales han
propiciado una profunda transformacion de los modos tradicionales de entender la ensefianza y el
aprendizaje™.

Los cambios producidos en el proceso de educacion estan causados por las caracteristicas propias
de la comunicacion digital: multimedia e interactividad; y la comunicacion a través de redes: acceso
desde cualquier punto geografico, inmediatez en la recepcion y actualizacién permanente de los conte-
nidos. “El caracter multimedia de la comunicacion aporta mayor riqueza a la transmisién de contenidos
educativos, modificando tanto el material de estudio y consulta, como la docencia dentro del aula™.

® o000 e 6 o o o
1. Orihuela, José L. - Santos, Maria L. Introduccién al Disefio Digital. 1999. p.133
2. Orihuela, José L. - Santos, Maria L. Op.cit p.133
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La posibilidad de utilizar elementos audiovisuales, es decir: sonidos, videos, imagenes animadas, etc.
en los medios digitales incrementaria la posibilidad de transmision de los contenidos educativos. Por
otro lado, la interactividad que brindan estos medios, permitiria al usuario personalizar el proceso de
aprendizaje: cada alumno puede consultar los contenidos en el orden que mas le interese, estudiar a
su ritmo o navegar de forma individualizada, por ejemplo.

2.1.2. Aplicaciones educativas
Segun Orihuela (1999) son consideradas como educativas todas aquellas aplicaciones cuya finalidad
especifica sea ensefiar y/o aprender en cualquier area del conocimiento, ya sea teorica o practica.

Este objetivo principal es el que debe orientar la creacion de la aplicacién, de modo tal, que en la fase
de disefio interactivo, la informacion seleccionada para su contenido esté estructurada de manera
sistematica enfocada al proceso de aprendizaje.

Si bien la tendencia mundial apunta a un crecimiento exponencial de este tipo de materiales educati-
vos, la mayoria de estos no cumpliria con las exigencias de las curriculas escolares; ya sea porque los
contenidos no se ajustan a las asignaturas, o porque su enfoque o lenguaje no es el apropiado. Estos
factores aln no resueltos en su totalidad impiden el desarrallo y la utilizaciéon a su maximo potencial.

Por esta razén “resulta cada vez méas necesario elaborar aplicaciones educativas ajustadas a las ne-
cesidades de las aulas, en cuanto a contenidos, idioma, modo de uso, tiempo estimado de utilizacion
y edades a las que se dirige”s.

2.1.3. Las nuevas tecnologias de la informacién en la educacion

Los jovenes de hoy, que han nacido y vivido rodeados de nuevas tecnologias, sienten estar mas fa-
miliarizados con el “mundo de los ordenadores”, que quienes no han crecido en dicho contexto. Esta
generacion incorpora los nuevos sistemas con mayor seguridad, facilidad y convencimiento de su
rendimiento.

® o000 e 6 o o o
3. Orihuela, José L. - Santos, Maria L. Op.cit p.140
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Actualmente la informatica amplia sus objetivos al campo educativo, cuyos resultados podrian tener
un sorprendente valor en el desarrollo cultural, profesional y vital del hombre.

Pons y Drets en su libro Las nuevas tecnologias de la informacién en la educacion, postulan que tales
tecnologias en su conjunto o cualesquiera de ellas en particular serian relacionables con el uso peda-
gogico de las mismas s6lo a condicion de que aparezcan integradas en el contexto de lo que comun-
mente viene denominandose un programa educativo. Es decir que una tecnologia de la comunicacion
per se no representaria un programa pedagogico como tal. Podria llegar a serlo, en la medida que
“aparezca debidamente integrada a la filosofia de base, en la fundamentacion, en las metas, objetivos,
contenidos y metodologia que les permiten adquirir sentido y propoésito educativo™.

Dentro de las distintas aplicaciones y usos que puede darse a las nuevas tecnologias, los programas
de ejercitacion, permiten liberar al profesor de tareas repetitivas, y bien disefiadas, son recursos
valiosos.

Los programas de simulacion plantean situaciones en las que el alumno debe tomar decisiones. Es
obvio que un ordenador no puede sustituir la experiencia directa, pero “ante las limitaciones y en oca-
siones la total imposibilidad de acceder a esa experiencia, la simulacién resulta un auxiliar valioso.”.
De esta manera el ordenador funcionaria como un auxiliar para el profesor, utilizando este recurso
facilita a sus alumnos la comprensién del fenémeno o de un proceso determinado.

Segun Solomon (1987) citado por Pons y Drets (1992), se puede hablar de al menos cuatro opciones
consolidadas de modelos de ensefianza que integran herramientas informaticas y que han sido evalua-
dos y aprobados desde criterios didacticos, uno de ellos es el software educativo basado en un modelo
conductista. La organizacion de esta aplicacion consiste en descomponer la informacién seleccionada
de cualquier contenido curricular en una serie de pequefias unidades informativas, “estableciendo en-
tre ellas una relacion de jerarquia, de manera que un paso conduce a otro dentro de una estructura
l6gica™. La presentacion de un bloque de contenidos implica la realizacion por parte del alumno de
una serie de ejercicios destinados a reforzar las respuestas positivas. Este tipo de programas brinda
un cierto grado de adaptabilidad a las capacidades de los alumnos, dando opciones para seleccionar
e 0e00 o 0 o0 oo
4. Pablos Pons, Juan de — Gortari Drets, Carlos. Las nuevas tecnologias de la informacion en la educacion. 1992. p.18

5. Pablos Pons, Juan de - Gortari Drets, Carlos. Op.cit p.120
6. Pablos Pons, Juan de - Gortari Drets, Carlos. Op.cit p.150
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el nivel de dificultad, en funcion de sus capacidades. Esta clase de aplicaciones s6lo exige habilidades
intelectuales basicas, como la memorizacion, la recuperacion y la exploracion.

En otra propuesta con una clara fundamentacion cognitiva, se plantea la ensefianza como un proceso
de descubrimiento por parte del alumno. “El ordenador aporta un entorno instrumental para apo-
yar ese tipo de actividades otorgando una gran importancia a los graficos y a las representaciones
visuales™. En este tipo de aplicaciones el modelo de interaccién que se plantea entre el alumno el
y programa informatico, intenta simular el “didlogo socratico”**, donde la elaboracion de ejemplos
asume una gran importancia.

2.1.3.1. Recursos facilitadores del aprendizaje

En su libro Diserio y aplicacion de recursos facilitadores del aprendizaje, Luis Guzman Palacios define
a los recursos facilitadores del aprendizaje como “cualquier medio que el profesor prevea emplear
en el disefio o desarrollo del curriculum —-por su parte o la de los alumnos- para aproximar y facilitar
la construccion del conocimiento, mediar en las experiencias del aprendizaje, provocar encuentro o
situaciones, desarrollar habilidades cognitivas, apoyar sus estrategias metodoldgicas o facilitar o enri-
guecer la evaluacion™. Asi mismo, son soporte de imagenes de las situaciones de la realidad.

2.1.3.2. Los recursos pedagdgicos en la actualidad

Hasta hace pocos afios, los medios de comunicacion en su gran mayoria eran unidireccionales, (los
libros, la televisién, el cine, o incluso la radio no reaccionan ante las acciones de su publico). Los me-
dios interactivos son diferentes, “son medios basados en maquinas que en si mismas incluyen siste-
mas que interactlan con el sujeto”. Algunos criticos, dicen que simplemente estamos ante medios
‘reactivos”, que solo reaccionan a las acciones de los sujetos, pero realmente la capacidad de los
programas multimedia interactivos de hoy, nos sitla cada vez mas en el campo de la interaccion entre
el hombre y la maquina.

® o000 e 6 o o o
7. Pablos Pons, Juan de - Gortari Drets, Carlos. Op.cit p.151
8. Guzman Palacios, Luis. Diserio y aplicacion de recursos facilitadores del aprendizaje. 2001. p.70
9. Guzman Palacios, Luis. Op.cit p.71
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Los actuales medios interactivos no soélo interactian con el sujeto, ademas, recurren a diferentes
sistemas de simbolos (imagenes, palabras, sonidos, etc.) que se combinan y presentan segun las ne-
cesidades para generar un modo de aprendizaje autbnomo.

Los recursos multimedia pueden definirse como “sistemas que facilitan todo el material de equipo
(hardware) y todo el material de paso (software) necesario para producir y combinar textos, graficos,
animaciones, sonido, imagenes fijas y en movimiento, que, coordinados por un computador, general-
mente como soporte de disco 6ptico, proporcionan un entorno de trabajo para funcionar con estos
elementos por medio de hiperenlaces™°.

Un tradicional recurso multimedia son los paquetes instructivos o paquetes autodidacticos, estos,
sirven para potenciar el aprendizaje independiente del alumno. Estan compuestos por una suma de re-
cursos variados y complementarios como grabaciones de audio y video, diapositivas, programas infor-
maticos y textos que suelen indicar la linea explicativa de todo el conjunto, en una guia didactica o de
aplicacion. Estos paquetes instructivos se conocen hoy como softwares educativos. Estos paquetes
autodidacticos estan siendo disefiados y pensados para reforzar el proceso de aprendizaje-ensefianza
en base A recursos didacticos multimedia. “Facilitan la ensefianza individual; la ensefianza y el apren-
dizaje activos; proporcionan una ensefianza modular, muy adaptable; ahorran tiempo a profesores y
alumnos; y facilitan la evaluacion™".

Los actuales sistemas multimedia pueden clasificarse en:

= CD-DA: Disco Compacto AudioDigital (Compact Disk-Digital Audio].

= CD+G: Disco Compacto mas Graficos (Compact Disk Plus Graprahics).

= CD-ROM: Disco Compacto-Memoria de Solo Lectura (Compact Disk-Read Only Memory).
= CD-V: Disco Laser Disco Compacto Video. (LaserDisk and Compact Disk-Video].

= |V: Video Interactivo (Interactiv Video).

= CD-I: Disco Compacto Interactiva. (Compact-Disk Interactive)'@.

® o000 e 6 o o o
10. Guzmén Palacios, Luis. Op.cit p.71
11. Guzman Palacios, Luis. Op.cit p.74
12. Guzman Palacios, Luis. Op.cit p.77
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El Disco Compacto Interactivo junto al Video Interactivo parecerian ser las plataformas con mayores
posibilidades, ya que en un solo soporte de gran capacidad, integran todo tipo de datos, textos, gra-
ficos, imagenes y sonidos. Posibilitando que gréficos, pistas de audio o imagenes puedan ser usadas
y mezcladas de distintas formas y en distintas ocasiones. Representando entre las dos “la maxima
calidad del futuro y de los procesos de aprendizaje/informacion individualizados™?, ya que retnen los
dos elementos primordiales que caracterizaran los procesos de aprendizaje del futuro:

= La transmision de informacién por un sistema multimedia v,
= La interactividad controlada por el propio alumno.

2.1.3.3. Caracteristicas de los programas multimedia

13.
14.
18.
16.

= Interactividad: comunicaciéon reciproca. La acciéon y reaccion. “Una maquina que permite
al usuario hacerle una pregunta o pedirle un servicio es una «maquina interactiva»”'#. La
interaccion es una de las caracteristicas educativas basicas, potenciada ain mas con los
actuales sistemas multimedia, permitiendo al usuario tomar decisiones, buscar informacion
y responder a las propuestas que ofrece el sistema.

= Ramificacion: capacidad que posee un sistema para “responder a las preguntas del usuario
encontrando los datos precisos entre una multiplicidad de datos disponibles”'®. Gracias a
ésta, el usuario puede encontrar la informacién a la que desea acceder prescindiendo del
resto de los datos.

= Transparencia: como en cualquier presentacion, la audiencia debe puntualizarse en el
mensaje mas que en el medio empleado. Lo que significa que el usuario debe poder acceder
al mensaje, sin estar obstaculizado por el sistema.

= Navegacion: este concepto se ha convertido en “una sintesis de los nuevos sistemas
interactivos de informacion. Hoy el hombre ésta en la costa de un impresionante mar de
informacién, para el que necesita de nuevo saber orientarse [...] El barco es el interfaz
situado entre dos medios, una construccion légica que organiza esas masas de contenidos
y que los visualiza”'®. Los sistemas multimedia nos permiten “navegar”, sin perdernas,
haciendo esta operacion grata y eficaz al mismo tiempo.

® o000 e 6 o o o
Guzman Palacios, Luis. Op.cit p.78
Guzman Palacios, Luis. Op.cit p.78
Guzman Palacios, Luis. Op.cit p.79
Guzman Palacios, Luis. Op.cit p.79
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Segun postula L. Guzman Palacios, el uso de programas multimedia brinda las siguientes ventajas
pedagogicas:

= Mejora el aprendizaje: el alumno avanza por el sistema a su ritmo de aprendizaje. Pedira
informacién, se adentrara en temas nuevos cuando tenga dominados los anteriores.

= Incrementa la retencion: el manejo de nulcleos de informacién importantes, aumentara
significativamente gracias a la interaccion y la combinacion de imagenes, gréficos y textos,
junto a las simulaciones con representaciones de la vida real.

= Aumenta la motivacion y el gusto por aprender: el aprendizaje se convierte de este modo
en un proceso lidico.

= Reduccion del tiempo de aprendizaje: debido a que:
- El alumno impone su ritmo de aprendizaje.
- La informacion es facilmente comprensible.
- La ensefianza es personalizada, se adecua a los diferentes estilos de aprendizaje.

= Consistencia pedagogica: la informacion contenida es la misma en distintos momentos
para diferentes alumnos.

= Calidad: constituye actualmente, y en el futuro préximo, uno de los medios de ensefianza
de mayor calidad, gracias a su consistencia formal y metodologica.'”

Se supone que la utilizacion de programas multimedia produce un refuerzo, una mayor y mejor asi-
milacién del aprendizaje. Asi mismo al trabajar con este tipo de sistemas se incrementaria signifi-
cativamente la retencion y utilizacion durante mucho tiempo de lo aprendido. Por Gltimo, al ser un
“aprendizaje personalizado”, el alumno puede preguntary explorar sin inhibicién alguna y con la ventaja
de que puede seguir su “ritmo personal” de aprendizaje con pocas distracciones. “Al utilizar sistemas
multimedia en su aprendizaje los alumnos se sienten “motivados”, satisfechos, y también responsables
de este proceso. El aprendizaje por descubrimiento les conduce de ser meros receptores de informa-
cion a ser ‘investigadores y constructores del conocimiento™®.
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2.2. PEDAGOGIA Y DIDACTICA

2.2.1. Desarrollo cognitivo

En su libro Psicologia educativa para la enserianza eficaz, Kenneth T. Henson y Ben F. Eller definen el
desarrollo cognitivo como el proceso por el cual los individuos adquieren un conocimiento mas elabo-
rado y complejo del mundo que los rodea.

Jean Piaget y Lev Vygotsky desarrollaron dos de las teorias sobre el desarrollo cognitivo. Piaget pro-
puso que “los niflos se comportan como “pequefos cientificos” que tratan de interpretar el mundo.
Tienen su propia légica y forma de conocer, las cuales siguen patrones predecibles del desarrollo
conforme van alcanzando la madurez e interactian con el entorno. Se forman representaciones
mentales y asi operan en él.”®

En su teoria, Piaget divide el desarrollo cognoscitivo en cuatro etapas para describir como avanzan
los nifios y adquieren sus conocimientos. En cada una de ellas se supone que el pensamiento del nifio
es cualitativa y cuantitativamente distinto a las demas. Segun su teoria, “el desarrollo cognoscitivo no
solo consiste en cambios cuantitativos de los hechos y de las habilidades, sino en transformaciones
radicales de cémo se organiza el conocimiento”.?®

Segun describe Piaget, “los nifios empiezan como organismos que responden principalmente con
reflejos; es decir, se concentran en las experiencias sensoriales y motoras. A medida que crecen,
adquieren la capacidad de pensar simboélicamente y de resolver problemas mediante la deduccion.
El resultado final del proceso del desarrollo cognoscitivo es la capacidad para razonar y pensar de
manera abstracta”".

Las cuatro etapas piagetanas del desarrollo cognoscitivo son:

= Etapa sensoriomotriz (del nacimiento a los 2 afos): El desarrollo parte de un organismo
con un repertorio compuesto por reflejos, con énfasis en la experimentacion sensorial
y motora, a organismos que reflexionan y tienen la capacidad de utilizar el pensamiento
simbalico. Entiende que existe la permanencia del objeto.
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= Etapa preoperacional (de 2 a 7 afios): Desarrolla modos simbélicos de representacion. El
pensamiento se ve limitado por el egocentrismo, la irreversibilidad y la focalizacion.

= Etapa de las operaciones concretas (de 7 a 11 afios): Realiza operaciones de primer orden
y puede pensar en forma deductiva. El pensamiento se caracteriza por la disminucion de la
irreversibilidad, el egocentrismo y la focalizacion.

= Etapa de las operaciones formales (de 11 a 15 afios y en adelante): Realiza operaciones
de segundo orden y méas avanzadas. El pensamiento es flexible, abstracto y sistematico. 22

De acuerdo con la teoria piagetana nuestro producto interactivo iria dirigido a nifios que estarian
atravesando la etapa de las operaciones formales, por lo cual ampliaremos las caracteristicas de
dicha etapa para conocer con mayor profundidad las particularidades cognitivas de nuestro publico
objetivo.

Segun Piaget en el periodo de operaciones formales los individuos comienzan a realizar, lo que deno-
mind operaciones de segundo orden. Esto significa que los nifios comienzan a utilizar conceptos que
no han experimentado con anterioridad y objetos a los cuales no pueden manipular activamente. El
cambio mas importante que se realiza al entrar en la etapa de las operaciones formales es que el
‘pensamiento hace la transicién de /o real a lo posible™2, es decir que, cuando los nifios inician esta
etapa, su pensamiento comienza a distinguir entre lo real (concreto) y lo posible (abstracto). Los nifios
que se encuentran aun en el periodo anterior son capaces de razonar l6égicamente, pero soélo en lo
tocante a personas, lugares y cosas tangibles y concretas. En cambio, los adolescentes en esta nue-
va etapa, son capaces de pensar en cosas con las que nunca han tenido contacto, pueden generary
pensar en ideas de eventos los cuales nunca ocurrieron y pueden hacer predicciones sobre hechos
hipotéticos o futuros, es decir, adquieren la capacidad de pensar en forma abstracta y reflexiva.

2.2.2. Teorias cognoscitivas del aprendizaje

La teoria cognoscitiva del aprendizaje surgié como una corriente que investigaba los procesos menta-

les relacionados al aprendizaje. “A los procesos de la mente, las actividades mentales, se les conoce
e 0e00 0o 0 o0 o0

22. Kenneth, Henson T. - Ben, Eller F. Op.cit p.50
23. Meece, Judith L. Op.cit p.115

(21)



COmo procesos cognoscitivos, y entre estos se incluyen funciones fascinantes como el reconocimien-
to, la memoria, el pensamiento, la solucién de problemas y la creatividad”®4. Los teéricos cognoscitivis-
tas contemporaneos, consideran que el aprendizaje es un proceso fundamentalmente cognoscitivo.

El término cognoscitivo se deriva del latin cognoscere, que significa “conocer”. El aspecto cognoscitivo
de la teoria del aprendizaje aborda el problema de cémo adquiere la gente conocimiento de si misma
y de su ambiente y como utiliza este conocimiento para actuar en relacion con su entorno. “Ulrich
Neisser, la definio como los procesos mediante los cuales la entrada sensorial se transforma, reduce,
elabora, almacena, recupera y utiliza™®.

El pensamiento, la memoria y la solucién de problemas se convirtieron en el centro de atencion prin-
cipal de la teoria cognoscitiva del aprendizaje. La psicologia cognoscitiva se centra en las formas de
mejorar la memoria del estudiante, mediante la ensefianza de habilidades de atencion, y esto se logra
comprendiendo las complejidades de percepcion de los alumnos y ensefiandoles los mecanismos de
aprendizaje, pensamiento y solucién de problemas.

Kenneth y Ben citan en su libro a J.E. Ellington, distinguido como Maestro del afio en Minnesota, quien
expone: El aprendizaje no es sélo cuestion de transferir informacion del mundo exterior a cierto tipo de
almacen en la cabeza. Por el contrario, los aprendices deben construir activamente su propio conoci-
miento; el significado de generacién es la esencia del aprendizaje.

La teoria cognoscitiva supone que lo que aprenden los estudiantes por si mismos es mas significativo
gue lo aprendido como resultado de lo hecho por otros. Este método es cominmente denominado
como Aprendizaje por descubrimiento guiado el cual se caracteriza por la guia del profesor en cada
paso de la solucion de un problema, permitiendo a los estudiantes desarrollar estrategias de apren-
dizaje. “Esta forma de ensefianza ayudaria a los estudiantes a desarrollar habilidades de solucion de
problemas, mejorar su confianza en sus habilidades de aprendizaje y a prepararse para enfrentar
problemas de la vidaes.
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Otro tema abordado por la teoria cognoscitiva es el procesamiento de la informacién. Los teoricos
proponen un modelo que “se sustenta en el procesamiento e interpretacion de los datos sensoriales
y en la conversién de tales datos a una forma que luego pueda recordarse”.?” Esta interpretacion de
la entrada sensorial incluye la determinacion de si se va a recordar o0 no posteriormente, su relacion
con el conocimiento previo del sujeto y su almacenamiento posterior en una forma en la cual luego
pueda recuperarse.

La teoria gestaltica o teoria de la forma, ha tenido influencia en las perspectivas cognoscitivas del
aprendizaje. Dicha teoria postula que los individuos responden a sus experiencias totales y no sélo a
estimulos individuales. Segun los psicologos de la gestalt, “el aprendizaje y la percepcion de los seres
humanos [...] son influidos por la forma en que se arreglan los estimulos, y estos arreglos pueden
tener mas significado que los propios estimulos”@8.
En base a estas suposiciones, los pensadores ¢Cuél es la linea mas larga?
cognoscitivos analizan una situacion comun en el
proceso de aprendizaje: “La gente se paraliza en A
la solucion de problemas, pues no puede cambiar
la disposicion de los problemas; es decir, como
no pueden ver la situacion de otra manera, no B. H
pueden ver otra forma de ajustar los elementos
[...] ofrecer un indicio [...] es importante en la
solucion de problemas porque ayuda a la gente C. >—<
a romper con sus viejas formas de organizar la
situacion”.?®

Figura 2.1. Ejemplo Teoria de Gestalt
Una vez recibido el indicio se genera una nueva manera de considerar este problema y es posible
pensar en tres dimensiones. Se utiliza el término insight para describir al destello repentino que tiene
lugar cuando finalmente se descubre la solucién del problema, los psicélogos de la gestalt lo definen
como “un aprendizaje que ocurre de manera subita”.30
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2.2.2.1. Mejoramiento de la memoria del estudiante

Uno de los tantos temas que toca la teoria cognoscitiva, y que es relevante para el presente trabajo,
es la memoria. Para comenzar a hablar sobre esta tematica, primero es importante definir el con-
cepto de atencion, ya que es un proceso que desempefia una funcion importante en la memoria. La
atencion puede definirse como “la concentracion y enfoque de la actividad mental™®’, su propésito es
impedir la recarga de informacion. Este objetivo se logra mediante un proceso de seleccion, “cuando
se presenta nueva informacién al estudiante, la atencion determina si esa informacion se recordaréa
0 no”32. Esto es asi debido a que nuestro sistema sensorial es capaz de recibir mas informacion de
la que nuestra memoria es capaz de asimilar y recordar. Dicho de otra manera, tenemos una capa-
cidad de carga limitada para pensar y recordar los sucesos que nos rodean, ya que nuestro sistema
sensorial tiene un limite en la cantidad de estimulos que puede procesar; por ello, los individuos sélo
pueden pensar al mismo tiempo en un numero limitado de estimulos ambientales, y es necesario elegir
a cuales estimulos atender.

2.2.2.2. La memoria

En lo tocante a la memoria, la teoria cognoscitiva hace una distincién entre la memoria de trabajo
(MT) y la memoria a largo plazo (MLP). La MT se define como “el area del cerebro donde se realiza
el trabajo”3. Ese tipo de memoria incluye dimensiones como la solucién de problemas, la toma de
decisiones y la creacion del nuevo conocimiento. La MLP “es donde se almacena la informacion para
uso posterior”34,

La informaciéon almacenada en la MLP debe recuperarse antes de ser utilizada de nuevo. Si una per-
sona logra recordar (recuperar) alguna informacién almacenada en la MLP, esta informacién influye en
la MT al momento de su utilizacién. Esta informacién recuperada, se puede utilizar para resaolver un
problema, tomar una decision o responder una pregunta. Dicho proceso, de recuperacion y utilizacion
es denominado codificacion: “proceso mediante el cual se integra la nueva informacion en la MT con
la informacion que ya se conoce™®S. La informacién que se encuentra en la MT puede ser codificada o
no; si se da la codificacion, la informacion se almacena en la MLP y puede recordarse por el resto de
la vida, o puede olvidarse luego de un breve periodo.
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Saber cémo funciona la memoria, y tener conocimiento sobre la MLP y la MT, ayuda a entender que el
aprendizaje y el recuerdo tienen varias partes, cada una de las cuales pueden mejorarse.

2.2.2.3. ¢;Por qué olvidan los estudiantes?

Existen teorias sobre el por qué olvidamaos. La teoria del decaimiento y de la indiferencia explica dicho
proceso. Es interesante indagar en estos temas ya que seran herramientas y técnicas que luego se
aplicaran a la eleccion, seleccion y organizacion del contenido del producto interactivo.

La teoria del decaimiento basicamente sostiene que la memoria se desvanece con el paso del tiempo.
Si bien, es un razonamiento légico, Kenneth y Ben explican que casi todos los psicélogos educativos
contemporaneos creen que es erronea. Actualmente dicha teoria ha sido reemplazada por una expli-
cacién mas plausible, mas valida; la teoria de la interferencia.

Esta teoria sostiene que “la ejecucion de una tarea de aprendizaje puede interferir con el desempefio
de otra”®. A diferencia de la anterior, ésta propone que el paso del tiempo no es el factor decisivo en
el olvido. Este ocurrira al ingresar en la memoria nueva informacion, la cual interfiere con lo que ya
hemos aprendido. Segun esta teoria, existen dos tipos de interferencia que afectan a nuestra capaci-
dad de recordar: la interferencia retroactivay la interferencia proactiva.

= Interferencia retroactiva. Sugiere que la informacion y el recuerdo del material aprendido
mas reciente infiere con la retencion y recuerdo del material aprendido previamente. Esto
parece ser particularmente cierto si ambos materiales aprendidos son muy similares entre
si. Para evitar esta causa de olvido, un método Gtil, es ensefiar primero un tema, luego
otro que no esté relacionado o sea parecido y luego el segundo tema, o bien, ensefiarlos
consecutivamente, pero utilizando métodos de ensefianza distintos.

= Interferencia proactiva. Este tipo de interferencia, al contrario que la anterior, sugiere
gue “el aprendizaje previo interfiere con el aprendizaje que tiene lugar en el presente”®.
Y, mientras mayor sea el parecido entre la informacion o tarea aprendida, mayor sera la
posibilidad de que ocurra la interferencia. Para ayudar a los alumnos a disminuir el olvido,
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“hay que revisar con cuidado lo que se les va a ensefar, utilizar la memorizacién cuando sea
conveniente [...] e intentar que el aprendizaje sea una experiencia placentera. Si se trata de
materiales similares, hay que asegurarse de que se hayan aprendido un conjunto de hechos
0 ideas antes de avanzar a un material similar”38,

Segun Kenneth los teodricos del aprendizaje proponen métodos y técnicas que disminuyen el olvido de
los estudiantes. Ellos sugieren: revisar con atencion lo que se les va a ensefar a los alumnos; utilizar la
memorizacion cuando se crea conveniente; intentar que el aprendizaje sea una experiencia placente-
ra; y en el caso de tener que ensefar materiales similares, hay que asegurarse de que los aprendices
hayan aprendido un conjunto de hechos o ideas antes de avanzar a un material similar.

Ademas de dichos métodos, sugieren que el repaso reduce la probabilidad de olvido de la informacion.
Con repaso se refieren al “uso de procedimientos para mantener la vitalidad de la informacién en la
memoria del trabajo”S. Al parecer, una vez que la informacion ha sido ensefiada, puede permanecer
en la MLP y utilizarse en la medida que se repase.

En el libro Psicologia educativa para la ensefianza eficaz, de Kenneth y Henson plantea sugerencias
para minimizar el olvido:

= Los aprendices deben ser activos mas que pasivos. Para mejorar la probabilidad de que la
nueva informacion se recordara, ésta debe repasarse.

= Aplique pruebas con frecuencia. Los exdmenes dan a los estudiantes la oportunidad de
repasar la informacién que deben recordar.

= Evite la interferencia en su clase. Aplique las pruebas al inicio del dia. Cubrir nuevos
materiales en la primera parte de la clase y luego aplicar un examen de la informacién
anterior puede dar lugar a la interferencia proactiva y retroactiva.

= Ensefie a sus estudiantes a “sobreaprender” la informacion. El sobreaprendizaje es la
practica continuada de una recitacion sin errores y puede ser de gran ayuda para reducir
los efectos de la interferencia. Si los aprendices practican hasta que logran recordar sin
e 0e00 o 0 o0 oo
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errores el material y luego vuelven a practicar muchas veces, el sobreaprendizaje estara
asegurado y la interferencia sera mucho menos probable.

= Haga que sus alumnos piensen en dénde y como tendran que recordar la informacion.
Asociar el aprendizaje con las claves que utilizaran para recordar, ayudara a los alumnos a
organizar su memoria.

2.2.2.4. Mnemotécnicas
Kenneth y Ben proponen técnicas para ayudar a los discipulos a mejorar su memoria, creatividad y
habilidades para solucionar problemas. Algunas de las estrategias que la psicologia cognoscitiva ofre-

ce para ayudar a los estudiantes a recordar la nueva informacion, es el uso de las mnemotécnicas o
mnemaonicos.

Las mnemotécnicas pueden definirse como “la asociacién de algo que es facil de recordar, como una
palabra o un objeto, con la nueva informacion™®.

A continuacion se exponen algunos de los mnemoénicos mas conocidos vy utilizados:

= Anagramas vy siglas. Son técnicas eficientes para recordar titulos, frases cortas o listas
de palabras. Consisten en recordar una palabra o sigla formada con las iniciales de otros
vocablos, es decir, formar una oracién o frase en la cual cada palabra corresponda a la
inicial de las palabras que deban recordarse.

» Método de la cadena de los mnemonicos (encadenamiento). Este método utiliza la
imaginacion para facilitar el recuerdo de una lista de elementos que deben aprenderse. Este
es particularmente conveniente para los estudiantes mas jovenes. Consiste en generar una
“mini historia” o sucesion de acciones que relacionen las palabras que deban recordarse
con una accion o una situacion. Ej.: ensefar que los alumnos deben llevar a la clase papel,
lapiz, libros y dinero para el almuerzo: Puede sugerirles llevar dinero para comprar algo
para comer, su lapiz y papel para escribir sobre lo que comieron y sus libros para leer
acerca del valor nutritivo del alimento que consumieron.
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= Meétodo de los Loci. Loci es un téermino del latin para referirse “lugares o localizaciones”.
Este método emplea la imaginaria visual para recordar términos. Consiste en pensar en una
localizacion bien conocida por el estudiante, como las habitaciones de sus casas o las areas
de la escuela. Luego deben colocar los elementos que necesitan recordar en las diversas
localizaciones familiares. Ej.: para memorizar autores latinoamericanos, usar la cocina para
Cortazar, la sala para Sor Juana, el bafio para Borges y el patio para Paz. El recorrido
puede continuar hasta que cada uno de los autores que deban recordar tengan su propia
localizacion en la casa.

= Técnicas de las palabras gancho. ComUnmente es utilizada para ayudar a los estudiantes
a recordar listas de elementos en una secuencia particular. “El estudiante memoriza una
serie de “ganchos” en los cuales puede “colgar” los elementos; por Ej.: A, By C, donde “A”
es para “aceite” “B” es para “betabel” y “C” para “café”. A menudo los ganchos siguen cierto
tipo de esquema ritmico, como en 1, 2, 3. La clave de esta técnica es que los ganchos
deben ser sencillos de visualizar™".

= Meétodo de las palabras clave. Este metodo también utiliza la imaginacion del estudiante,
sin embargo, en lugar de hacer rimas, una palabra clave se refiere a objetos que pueden
visualizarse. Fue desarrollado para ayudar a los aprendices a memorizar palabras en idioma
extranjeros, es idoneo para el aprendizaje del nuevo vocabulario. Funciona asociando cada
nueva palabra con una palabra clave que suene como una parte de la palabra que se esta
aprendiendo. Ej.: “un nifio [...] intenta aprender la definicion de “palimpsesto”; puede utilizar
como palabra clave “cesto”, que se indicard como un cesto. Asi, cuando en un examen se
le pida definir “Palimpsesto”, el estudiante tendréa la imagen de los cestos y es de esperar
gue asocie la imagen con “palimpsesto””42.

Es importante tener presente todos estos métodos y técnicas de memorizacién ya que para los
estudiantes es necesario aprender estas estrategias con el fin de que ellos puedan representar o
codificar la nueva informacioén que deben aprender. Ademas, “los esquemas mnemotécnicos pueden
utilizarse para organizar en unidades la informacién que debe aprenderse. Esta organizacién es una
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forma de codificacién que al parecer conduce a un mejor reacuerdo, quizads porque facilita el acceso
a la informacion deseada™3.

Para el presente trabajo es importante tener en cuenta estas técnicas, ya que pueden tomarse como
recursos y metodos para guiar la creacion y organizacion del material interactivo.

2.2.2.5. ;Como organizar el material de estudio para hacerlo mas significativo y facilitar su re-
cuerdo?

El recuerdo de la informacion es una fase del aprendizaje, “para el proceso de aprendizaje, la compren-
sion y el recuerdo resultan concluyentes™4.

El aprendizaje puede facilitarse al presentar palabras y organizadores que proporcionen indicios sobre
la informacion que se encuentra a continuacion, lo que permite a los estudiantes organizar mejor su
pensamiento. Existen dos técnicas que facilitan la retencion de la informacion o materiales nuevos:

= Organizadores avanzados. Esta técnica ayuda a los estudiantes a relacionar el nuevo
material con lo que ya saben. El proposito es facilitar la asimilacion de la nueva informacion
al conocimiento existente. Los organizadores avanzados funcionan de la siguiente manera:
al iniciar una nueva unidad de estudio, el maestro puede presentar a sus alumnos una lista
de los conceptos especificos que estos deben buscar. Cuando los profesores identifican
los conceptos mas importantes de una leccion antes de ensefarla, los estudiantes tienden
a recordar mas los conceptos importantes. Si los presentan después, los alumnos suelen
recordar mas contenido, pero no necesariamente los conceptos mas importantes. Es
comun que en alumnos en los que se utiliza la técnica de los organizadores avanzados, a la
hora de evaluarlos, dieran mas respuestas correctas tanto a preguntas de orden inferior
como de superior.

= Organizadores de las palabras claves. Las palabras que suelen aparecer en negrita en
los textos son ejemplos de organizadores de las palabras clave. “Al imprimir en negrita los
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términos mas importantes, pretendemos ayudarle a identificar los principales conceptos, a
organizar la informacién sobre lo que lee y a procesar el material de lectura”®,

2.2.2.6. El repaso

Una vez que la informacién se organiza y procesa mediante las habilidades de metamemoria, o una
vez que han empleado mnemaonicos para mejorar la memoria, los estudiantes necesitan entender y
recuperar dicha informacion. Para ello, el repaso es un proceso muy eficiente que ayuda tanto a la
comprensién del material como a las habilidades de la memoria. El repaso “es un proceso relaciona-
do con los procedimientos que mantienen la vitalidad de la informacién en la memoria de trabajo™®.
Puede presentarse en forma de relectura, resumir un capitulo, examen superficial de un capitulo o
repeticién en voz alta.

2.2.3. Motivacién

La motivacion es una de las muchas caracteristicas humanas que influye en la conducta de los estu-
diantes, “se relaciona con la razén por la que los individuos se interesan y responden a los sucesos que
atraen su atencion. [...] La motivacion es el interés de un estudiante por hacer el trabajo y aprender
el material académico™.

Casi todo contenido académico tiene el potencial latente de fascinar a los estudiantes, esto sucederéa
siempre y cuando el maestro genere un repertorio de estrategias que le permita relacionar el material
con los intereses de sus alumnos.

Actividades como asignar calificaciones o dar estrellas, son métodos que se utilizan para motivar a
los estudiantes, a los que se denomina incentivos. “La motivacion de los estudiantes recibe influen-
cia parcial de los incentivos, pero otros factores como los intereses internos, el interés de padres y
maestros en el aprovechamiento y la percepcién que los alumnos tienen de sus propias habilidades
también desempefia funciones importantes en la determinacion de sus niveles de motivacion™8.
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2.2.3.1. Infundir confianza a los estudiantes

Por lo general, es comun ensefiar a los estudiantes que deben evitar por completo equivocarse y
cometer errores. Muchos pensadores coinciden en que este método obstaculiza el éxito de los apren-
dices. Es por ello, que a la hora de evaluarlos, los maestros deben tener tacto en los periodos de pre-
guntas y respuestas, “el profesor no debe tratar los errores de los estudiantes como algo que debe
evitarse o de lo cual deban avergonzarse. Los teoricos cognoscitivistas sefialan que la escuela puede
ser el Unico escenario en donde la gente aprende que los errores, cometidos en materias y conceptos
nuevos, no son parte natural de la vida.™®.

Si se trata a los errores y las equivocaciones como algo que debe evitarse por completo, los estudian-
tes corren el riesgo de ser y sentirse humillados en forma continua por sus desaciertos, de aislarse
y de evitar los riesgos, cuando en realidad correr riesgos es esencial para la solucion de problemas
y la creatividad.

Un buen método que exponen Kenneth y Henson en su libro, para evitar remarcar los errores come-
tidos por los alumnos, puede ser el siguiente: en las tareas, proyectos de clase o examenes, puede
hacer una marca al lado de cada respuesta correcta y no hacer marcas en las erréneas. Esto puede
dar al estudiante la oportunidad de volver a entregar el trabajo al corregir los problemas sin marcas.
El dominio del tema se alcanzara cuando se obtenga el nimero total de marcas requeridas en un
periodo especifico.

Por estas razones es necesaria la introduccion de tareas académicas creativas y desafiantes al inicio
de la formacion de un estudiante, siendo fundamental ensefiarles que el cuestionamiento y los errores
forman parte del proceso de aprendizaje y de la vida.

2.2.4. Los lenguajes graficos en la transmision del conocimiento

Segun afirma Moles y Costa “todo mensaje grafico es una unidad intencional y técnica. Una cristali-
zacion del qué comunicar y el cdémo comunicarlo. Estos dos ingredientes [...] son indisociables en la
percepcion del mensaje. Hay por lo tanto, una sincronia, una comunion entre la idea o la interaccion
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comunicacional, la técnica elegida y la obra, hasta tal punto que una aparece inconcebible sin la
otra”®C.

Las técnicas graficas son instrumentos y herramientas para representar ideas y cosas por medio de
imagenes. Por definicion las técnicas son neutras, no asi los individuos que las utilizan. Su uso y elec-
cion depende de una intencionalidad del grafista y la funcién asignada al mensaje (funciéon informativa,
documental, demostrativa, etc.).

Moles y Costa explican que los modos de aprehension de la realidad son, en general de dos clases:

= La percepcion y registro de datos por medio de la sensibilidad, los sentidos o el sistema
sensorial entero.

= La reflexion, la comprension o el trabajo mental que la actitud autodidactica elabora con
esos datos.

Son dos modos diferentes de registrar y tratar las informaciones que nos llegan. Dos modos comple-
mentarios e indisolubles de esta cadena que es la integracion de conocimientos al campo de concien-
cia del individuo.

Los lenguajes graficos nos ayudan a percibir mas alla de la inmediatez y el alcance de nuestra vision.
Y, segun Moles y Costa pueden clasificarse en dos grandes grupos: los que re-presentan, o vuelven
a hacer presente a los ojos y a la memoria las cosas que han sido vistas o que son potencialmente
visibles en la realidad, como las ilustraciones realistas, la fotografia o la holografia; y los que visuali-
zan, o convierten en visibles las cosas invisibles, para hacerlas imaginables y comprensibles, como los
organigramas, cuya funcién es “hacer imaginable” una realidad, es decir, concebible, comprensible y
manipulable por la imaginacion. En medio de estos dos modos de comunicacion —del mas abstracto al
mas iconico- estéa el lenguaje de los esquemas, el cual “presenta aspectos de la realidad por medio de
formas logicas de traduccion icénica™’.
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2.2.5. La grafica didactica

Cuando se habla de grafica didactica se hace referenacia a una esquematizacion de la mente, esto
es “una sucesion de abstracciones que cristalizan en una sintesis, concretada finalmente en formas
visuales™®2.

Una gréfica didactica se define por su voluntad de conviccion, lo que Moles y Costa llaman espiritu
didactico. En ella estan implicitas las nociones relativas al aprendizaje y a la asimilacion de conocimien-
tos por via visual. El componente estético existe pero en menor medida que en otras variantes del
disefio y nunca asumira el papel principal, este componente hara que la imagen sea mas agradable,
pero no por ello mas objetivamente eficaz.

Este tipo de gréaficas se esfuerza en hacer comprehensible (comprender y aprehender al mismo tiem-
po) las cosas abstractas o complejas, ocultas o impenetrables a nuestros sentidos, los fenédmenos
de la infinitamente grande y de los infinitamente pequefos, los procesos temporales que no podemos
imaginar de una sola vez.

Para lograr este objetivo didactico es necesario un esfuerzo considerable por parte del disefiador, de
abstraccion y de sintesis, para lograr un proceso de esquematizacion exitoso.

Moles y Costa sugieren que este proceso de sintesis implica:

= Una abstraccion o una serie de abstracciones sucesivas con el fin de separar y poner en
primer plano aquello que es esencial, tanto en los componentes como en la estructura de
un fenémeno.

= Una concentracion de informacion por medio de los datos que han sido depurados hasta
lo esencial, pero sin mutilarlos de su entidad, ni de sus interrelaciones, ni de su contexto.

= Una logica gestaltica donde la estructura de la imagen esquematica se organiza
“didacticamente” a partir de la jerarquizacion de los elementos.
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Esta sintesis que ofrece la imagen esquematica contiene la riqueza de su complejidad real, mas la de-
puracion y la expresividad didactica que la hace explicita. Gracias a esta sintesis, el individuo receptor
decodificando el esquema didactico logra recuperar la informacion.

2.3. DISENO DE INFORMACION

2.3.1. Introduccién al disefio de informacion

Existen tres areas principales las cuales hacen surgir la practica del disefio de informacién: el disefio
grafico, la documentacion técnica y la informatica. La conjuncion de estas tres disciplinas representa
en gran medida la tarea de un disefiador de informacion: utilizan la documentacion técnica para ex-
plicar un problema dado; mediante la informatica transforman los datos recolectados en informacion
digerible y aplican nociones de disefio grafico para presentar esa informacién visualmente.

El disefio de informacién (ID) tiene una gran variedad de raices disciplinares, entre ellas se incluye el
disefio de interfaces, la comunicacion visual, la presentacion de la informacién, la tipografia, y la psi-
cologia educativa.

El ID puede definirse como el arte y la ciencia de preparar la informacion, de modo que los usuarios
puedan usarla con eficiencia y eficacia. “Horn (1999%) define los objetivos del ID [...] como la conexion
entre la informacion, el pensamiento humano y el uso™2. A su vez, identifica tres requisitos de un
buen ID. Estos son: documentos comprensibles, sistemas interactivos y espacios de informacion na-
vegables.

2.3.2. Requisitos de un ID

Segun Francisco Jesus Martin Fernandez, Licenciado en Documentacion e investigador sobre Usabili-
dad y Accesibilidad del Centro de Ensefianzas Virtuales de la Universidad de Granada, y editor del sitio
Web NoSoloUsabilidad, los requisitos de un buen Disefio interactivo son:
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2.3.2.1. Documentos comprensibles

Primer requisito que debe cumplir un ID. La informacion que transmite un documento dado debe ser
comprensible. La comprensibilidad de dicho documento se puede evaluar mediante la examinacion del
lenguaje visual (palabras, imagenes, formas) que lo componen.

Visualizacion es un término que se utiliza para definir el “uso de graficos muy interactivos para fomen-
tar la generacion de representaciones mentales durante el analisis exploratorio [...] La comprensibili-
dad del documento se puede conseguir mediante la visualizacion de los componentes que lo forman.
Spence (2000) introduce este concepto —visualizacion documental (Vizdoc) —, definiendolo como la
capacidad de entender mejor la informacion que existe en los documentos, pero sin la necesidad de
leerlos™s4.

2.3.2.2. Interactividad de los sistemas

Los sistemas interactivos implican la visualizacion de todos los elementos de la interaccion, dentro de
estos elementos se incluye: el entorno social, el estado cognitivo del usuario, el sistema de disefio y
la operacion del programa.

Un sistema para lograr realmente la interactividad debe focalizarse en dos puntos fundamentales: el
ser humano y ser adaptable. Esto significa que “la configuracion cultural y social se debe centrar en el
disefio y que los ordenadores deben adaptarse a las habilidades humanas y no al contrario”S.

2.3.2.3. Navegabilidad de los espacios informativos
El ultimo requisito fundamental del ID es la navegabilidad. Cuando un espacio informativo es disefiado,
debe ser navegable para los usuarios.

El termino navegabilidad se utiliza para describir la facilidad con la que el usuario puede desplazarse
por las distintas partes componentes del documento. “Se debe disefiar la informacién conectando las
tareas con el modo de encontrar el camino y de poner sefiales™®. Este requisito es de fundamental
importancia ya que en este tipo de documentos la informacion, generalmente se presenta de modo
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no lineal, exigiendo al usuario cierta actividad de su parte. La interactividad que se genera entre
elusuario y el ordenador, la accion y efecto de explorar un hipertexto, es lo que se denomina metafo-
ricamente Navegacion.

2.4. DISENO INTERACTIVO
2.4.1. Medios digitales

Como oposicién a los medios analdgicos existen los medios digitales, los cuales representan la infor-
macion de sus distintos formatos (audio, texto, imagenes, etc.), como “conjuntos discretos de valores
numeéricos (bits)”®’, utilizando para su distribucién y almacenamiento soportes on-line (Internet, intra-
nets y en particular la Word Wide Web) y soportes off-line (cualquier sistema de almacenamiento en
disco, como DVD o CD-Rom).

La comunicacion en soportes digitales posee dos caracteristicas fundamentales que son: multimedia
e interactividad.

Con multimedia se hace referencia a la integracion de diversos formatos de informacién en un mismo
soporte y el término interactividad remite a “la posibilidad de articular de un modo no lineal la informa-
cion, exigiendo asi la actividad del usuario para acceder a ella”®.

2.4.2. Interactividad

Interactividad es un concepto ampliamente utilizado en varias disciplinas relacionadas a la comuni-
cacion, dicho concepto hace referencia a la interaccion a modo de dialogo entre el ordenador y su
usuario. Dentro del campo de aplicacion, existen tres tipos de comunicacion:

= No interactiva: se da cuando un mensaje no se relaciona con otro previo.

= Reactiva: ocurre cuando un mensaje se relaciona Unicamente con el mensaje previo
inmediato.

= Interactiva: cuando un mensaje se relaciona con una serie de elementos previos.
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La interactividad sittUa al publico, y no al disefiador, como responsable de controlar en ese momento
la secuencia de accion, la velocidad y, lo mas importante, lo que mira y lo que ignora. “Lo que la gente
hace con los ordenadores siempre ha sido interactivo. Los ordenadores y el software son herramien-
tas y su proposito es ayudar a las personas a interactuar con palabras, nimeros e imagenes. Haoy, la
diferencia radica en el hecho de que los ordenadores se utilizan para actividades que nunca antes se
consideraron interactivas, como la lectura, la observacion o, sencillamente, la diversion®sS.

Un producto interactivo, a diferencia de otro producto que solo tiene que comunicar, tiene también
que ser funcional. Su interfaz tiene que proporcionar a los usuarios una clara orientacion y un ade-
cuado acceso a la informacion.

Para asegurarnos que todo esto suceda es necesario tener en cuenta el disefio de la informacion, el
disefio de la interaccion y por supuesto, el disefio de la presentacion.

2.4.3. Hipertexto. Concepto y estructuras

Narrar medios digitales, organizando la informaciéon de modo no lineal crea un nuevo paradigma dis-
cursivo llamado hipertexto. Por hipertexto entendemos “a un sistema de escritura ramificada solo
posible técnicamente en entorno digital, que se construye como un documento electronico en el que
la informacién se encuentra como una red de nodosy enlaces”°.

Como enlace se entiende a una orden de programacion que graficamente se manifiesta mediante un
ancla, ésta, puede manifestarse como una palabra subrayada (bot-word), un botén, icono o un area
sensible (bot-spot). Un nodo es un punto de interseccion o unién de varios elementos que confluyen en
el mismo lugar. Para graficar un hipertexto se utilizan diagramas, en los cuales, es comun utilizar ca-
jas para representar los nodos y lineas para su interconexion, es decir, los enlaces entre ellas. Estas
lineas ademas indican el sentido de navegacion, utilizando flechas en uno o en sus dos extremos.
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2.4.3.1. Estructura del hipertexto
La estructura del hipertexto debe adecuarse al proyecto que se esta realizando, en funcién a su con-
tenido, perfil del usuario, género de la aplicacion, etc.

Existen siete estructuras basicas para representar diversos modelos de hipertexto, éstas son: Lineal,
Jerarquica, Paralela, Ramificada, Concéntrica, Reticular y Mixta.

Lineal

En las estructuras lineales la navegacion se

limita solo al acceso del nodo posterior o _n_n_n_
anterior. Esta estructura representa una

secuencia Unica, en donde el usuario se li- Figura 2.2. Estructura Lineal
mita simplemente a avanzar o retroceder,

pero siempre sobre una misma linea.

Este tipo de estructura, si bien limita la inte-
ractividad del usuario al maximo, es Gtil en
casos en donde se busca el paso obligatorio
por un nodo, garantizando que el usuario
acceda a la informacién que se concidere
gue es imprescindible (Figura 2.2).

ENTRADA

Jerarquica 11

. L . .. | | 1
Las estructuras jerarquicas también suelen n n
ser llamadas “en arbol” o |

“arborescentes”, Orihuela (1999) lo descri- ] f 1
P . . A1
be como el clasico modelo de organizacion - H ﬂ E
tematica de la informacion, que va de lo ge- —''9 — '3 =9

. . . ‘. A1.1EEA1.2 BEA2.1 E B1.1 B1.2 gB2.1 @
neral a lo particular, refleja la subordinacion
o dependencia de unos conocimientos res-

Figura 2.3. Estructura Jerarquica
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61.

pecto a otros. Este tipo de estructuras es
tipica de las aplicaciones educativas y de los
buscadores Web (Figura 2.3).

Paralela

Este tipo estructura presentan una serie de
secuencias lineales, paralelas entre si, que
a su vez, permiten la navegacion entre los
nodos de un mismo nivel (Figura 2.4).

Ramificada

Las estructuras ramificadas presentan
‘una trayectoria de navegacion privilegiada
(Entrada-A-B-C-Salida) en la que se han in-
cluido nodos subordinados (A1, B2, C2, etc.)
para permitir un mayor grado de interactivi-
dad al usuario™®’.

Este tipo de estructuras brindan y obligan
al usuario a realizar una lectura secuencial,
sin embargo, posibilitan una mayor interac-
tividad incorporando informacién comple-
mentaria o ampliatoria en los nodos subor-
dinados (Figura 2.5).

Concéntrica

Este tipo de modelo es muy utilizado en jue-
gos o ficciones interactivas, ya que brinda
la posibilidad de plantearle al usuario una
serie de tareas u objetivos especificos, que
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es necesario que cumpla para poder acce-
der al siguiente nivel.

Este tipo de estructuras posibilitan este
modo de interaccion ya que organizan “una
serie de secuencias lineales (A,B,C) en tor-
no a un nodo de Entrada, pero sin permitir
la navegacion entre los nodos de un mismo
nivel (A1,B1,C1)"%2. (Figura2.8).

Reticular

La caracteristica principal de este modelo
es la conexion de cada uno de sus nodos
con todos los restantes, también suele lla-
marse en red, maya o telarafia. Este disefio
brinda un grado méaximo de flexibilidad de
navegacion. La estructura reticular al no
tener una trayectoria obligatoria, tiende a
generar experiencias de navegacion frus-
trantes (Figura 2.7).

Mixta

Por dltimo, las estructuras mixtas combinan
dos o mas modelos de los anteriormente
expuestos. Este formato es el mas utilizado
ya que “permite aprovechar las ventajas de
cada uno y corregir sus diferencias o limita-
ciones (Figura 2.8).
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2.4.4. Navegacion

La navegacion que ofrecen los productos interactivos “se disefia mediante las diversas estructuras
hipertextuales y el variado sentido de los enlaces, y se orienta mediante el recurso de las metaforas,
en particular los mapas de orientacién y navegacion, y los sistemas de ayuda’®3,

Metaforas

Debido a la necesidad de generalizar el uso de las tecnologias digitales entre usuarios no
expertos, se ha popularizado la utilizacion del recurso de metaforas. De este modo se em-
plean imagenes y términos metaféricos, tales como: navegar, visitar, red, mapas, paginas,
ventanas, home, papelera, escritorio.

Como lo explican Orihuela y Santos (1999) las metaforas representan de forma analégica
el contenido editorial y la estructura hipertextual del proyecto. Se definen en funcion del
tema y de los usuarios de la aplicacion y sirven para facilitar la navegacion.

En el disefio de productos interactivos, suelen utilizarse tres tipo de metaforas:

= Metaforas de objetos: escritorio, agenda, album, biblioteca.
= Metaforas de actividades: exploracion, navegacion, visita.
= Metaforas de lugares: casa, museo, ciudad, plaza, isla.

Mapas

En comunicacion interactiva se denomina comunmente Mapa a “la representacion grafica
de la estructura hipertextual del proyecto”®*. Los Mapas son un tipo de metafora y pueden
clasificarse segun su funcionalidad en: Mapas de Orientacion y Mapas de Navegacion.

Los Mapas de Orientacion son representaciones esquematicas del contenido de la aplica-
cion y solamente ofrecen al usuario una perspectiva global de su estructura. Los Mapas
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de Navegacién, brindan ademas, la posibilidad de acceder directamente a cada uno de los
nodos representados.

Mapas de imagenes

Dentro de los mapas de navegacion, existe un tipo especial denominado Mapa de Image-
nes, el cual, estda compuesto de imagenes que llevan a diferentes partes del contenido.
Segun Kristof y Satram, tienen dos propoésitos: representar el contenido y conducir a él.
Pueden estar compuestos por varios elementos o imagenes separadas, o bien, por una
sola, que integre todos los controles que conducen hacia los contenidos y los representan.
A su vez, pueden presentarse acompafadas de texto, o no.

Ayudas

Al igual que los recursos ya mencionados, los Sistemas de Ayuda son recursos de disefio
gue contribuyen a facilitar la navegacion del usuario por la aplicacion. Por Ayuda se en-
tiende al “conjunto de informacién, orientacion y pistas que el sistema aporta al usuario,
referidos tanto al contenido de la aplicacién como a su funcionamiento”®s.

Existen dos tipos de Sistemas de Ayuda. El primero de ellos, el Sistema Genérico, ofre-
ce referencias globales sobre la aplicacion, con independencia del problema o el sitio en
donde se encuentre el usuario, y es &l mismo el que debera buscar entre la informacion
ofrecida el modo de resolver su problema. El segundo sistema es Sensible al Contexto,
dicho sistema ofrece ayuda directamente relacionada a la situacion o problema especifico
en el que se encuentra el usuario.

2.4.5. Interfaz grafica de usuario

La interfaz grafica de usuario (GUI, del inglés graphical user interface) se define como un programa
informatico que utilizando imagenes y objetos gréaficos representa las acciones e informacion disponi-
ble en la interfaz. Su principal uso, consiste en proporcionar un entorno visual sencillo para permitir
la comunicacién con el sistema operativo de una maquina o computador.
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Las GUI surgen de la necesidad de hacer los ordenadores mas accesibles para el usuario comun, per-
mitiendo a estos acceder a un ordenador sin tener que pasar por el agobiarte proceso de aprendizaje
de un nuevo entorno bajo linea de ordenes.

Segun Gui Bonsiepe, la interfase es “un utensilio a traves del cual hombre y computadora se comuni-
can entre si’®8. Podria decirse que es el artefacto tecnolégico de un sistema interactivo que posibilita,
a traves del uso y la representacion del lenguaje visual, una interaccion amigable con un sistema in-
formatico. Para facilitar la interaccion del usuario con el computador, las acciones, habitualmente, se
realizan mediante manipulacion directa. Un ejemplo de interfaz grafica de usuario muy conocido, es el
entorno del escritorio de Windows.

2.4.5.1. Elementos basicos de la interfaz

Fondo: Telén de fondo sobre el que se prepara la escena, ya sea realista o abstracto,
decorativo o totalmente integrado con el contenido.

Ventanas y paneles: Areas de la pantalla, con o sin marcos o limites, que contienen
medios o delinean regiones funcionales diferentes.

Botones y controles: Dibujos, iconos, zonas o etiquetas que representan temas para
visitar o herramientas de control.

Imagenes: Fotografias e ilustraciones que podrian formar parte del contenido, del disefio
grafico o de ambos.

Texto: Cualquier palabra en la pantalla, desde los encabezamientos y etiquetas a
documentos enteros.

Video: Peliculas digitales de accién o animacion en directo, generalmente con sonido.

Sonido: Musica, narracion y efectos de sonido que conllevan contenido, refuerzan la
accion y contribuyen al estilo general.

66. SAA - Common User Access. Panel Design and User Interaction. IBM, 1997 p.7 Citado en: Bonsiepe, Gui Del objeto a la
interfase. 1998. p.42

(43)



= Animacion: Cualquier movimiento creado utilizando una herramienta de desarrollo
multimedia (no un video digitalizado), como texto en movimiento, transiciones de pantalla o
efectos especiales.®”

Segun Kristof y Satram (1998) a medida que se ensambla una interfaz, sus integrantes se utilizan en
una serie de pantallas, en tamafios, colores y posiciones diferentes. Estos elementos funcionan como
blogues de construccién de la interfaz y su relacién familiar produce un sentido de continuidad y con-
sistencia. Cuando estos elementos se ensamblan en una familia de pantallas, funcionan juntos para
producir una interfaz coherente.

2.4.6. Requisitos de disefio para aplicaciones en pantalla

Un producto creado para la pantalla del ordenador debe ser disefiado para reproducirse electronica-
mente cada vez que se utiliza. Siendo concientes que va a ser ejecutado por los usuarios en ordenado-
res con caracteristicas tecnicas muy distintas, (desde niveles de procesamiento hasta reproduccion
de imagen y sonidg), es de suponer que todo producto debe mantener cierta consistencia grafica y de
funcionamiento para garantizar su correcta visualizacion y utilizacion. “Cada ganancia estética debe
ser evaluada a la luz de su coste al dificultar la produccion del producto y su reproduccion en los or-
denadores de los usuarios”8.

Todo elemento grafico (textos, imagenes y sonidos) tienen que ser convertido en un formato digital
para que pueda presentarse en un ordenador. Para Ray Kristof y Amy Satram la conversion al forma-
to digital es solo el primer paso en el trabajo con los medios digitales, luego sugieren considerar lo
siguientes factores:

= Resolucion de la pantalla.

= Color y las paletas de color.

= Compresion de imagenes y video.

= Conversion de imagenes, video y sonido a formatos digitales.
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Estos factores no sélo afectan la calidad del producto, es decir a su buena apariencia y sonido, sino
también a su comportamiento en el ordenador del usuario, esto es:

= Su funcionamiento o velocidad de reproduccion en pantalla.
= La cantidad de memoria que necesita.
» La cantidad de espacio de disco que necesita.

2.4.6.1. Resolucion

La resolucién de una imagen indica cuanto detalle puede observarse en ella. “La resolucién es la
precision del detalle en las imagenes de mapa de bits, que se mide en pixeles por pulgada (ppp).
Cuantos mas pixeles por pulgada, mayor resolucién. En general, las imdgenes con mas resolucion
producen una calidad de impresion mejor.”®® (Ver Figura 2.9). Los pixeles no son puntos, un pixel es
un cuadrado perfecto que se une con otros pixeles adyacentes por sus cuatro lados. Y a diferencia
de los puntos que se utilizan para imprimir en papel, que cambian de tamafio para producir diferen-
tes colores y niveles de claridad, el tamafio de un pixel nunca cambia, sélo varia su color.

100 » 100

1x1 2u2 EE] 10 % 10 20x 20 50 x 50

Figura 2.9. Resolucion de imagen. Misma imagen en diferentes resoluciones

La resolucion de las imagenes que se ven en la pantalla del monitor estéa limitada por la resolucion de
la pantalla, unos 72 6 96 puntos por pulgada, que es similar al granulado grueso de las fotografias
de los perigdicos. Estas limitaciones influyen en el disefio, condicionando el tamafo de las imagenes
ya que no pueden mostrar un alto nivel de detalles a 72 puntos por pulgada y se necesita aumentar
mucho de tamarfo los elementos de disefio, para mostrar los pequefios detalles.
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2.4.6.2. Color y paletas

A la hora de utilizar imagenes vy videos, en productos para ser visualizados en pantalla, es necesario
ser conciente del espacio que ocupan dichos objetos en el soporte de almacenamiento. Para ello, ade-
mas de tener cuenta el nivel de detalle y la calidad visual, es preciso conocer cuestiones relacionadas
a la paleta de color.

La profundidad del color, o bits por pixel, se refiera a “la cantidad de informacion de color que esta
disponible para cada pixel de una imagen. Cuantos mas bits de informacién por pixel hay, mas colores
disponibles existen y mas precision en la representacion del color se aprecia”®. Esto determina que
un disefio contenga unos cientos de colores o unos millones. Una imagen de profundidad alta utiliza
muchisima memoria, pero puede contener un gran nimero de colores. “Si solo se dispone de 8 bits
para cada pixel, la imagen se ve limitada a un conjunto mas pequefio de colores que si dispone de 16
6 24 bits""".

El disefio de la pantalla implica tener que trabajar con la compresion. No hay manera de evitarlo. Se
necesita comprimir las imagenes que se quiere mostrar par poder guardarlas, procesarlas y trans-
portarlias en los distintos ordenadores con la suficiente rapidez para producir un buen rendimiento
interactivo.

“No importa cual sea el medio (video, sonido o imagenes), una calidad alta quiere decir enromes canti-
dades de datos, lo que impone unas grandes exigencias en la potencia y la memoria de los ordenado-
res de los usuarios. El objetivo es encontrar un punto de equilibrio donde se alcance un compromiso
entre el funcionamiento y la calidad. [...] Para producir un producto que responda y funcione con
suavidad hay que comprometer la calidad lo suficiente para obtener un buen funcionamiento en los
ordenadores de los usuarios™2.
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2.4.6.3. Tipografia
Las fuentes tlpogr‘aflcgs disefiadas .par‘a ser.‘ 8P|I- Fuentes para Impresion a Pequefio Tamafio
Cadas a Soportes f|S|COS. como ||br05, dlal"IOS Una manana, tras un suefio intranquilo, Gregorio Samsa se despert6 con-

vertido en un monstruoso insecto. Estaba echado de espaldas sobre un duro

0 Cart8|es’ eStén Creadas y pensadas para ser caparazon y, al alzar la cabeza, vio su vientre convexo y oscuro, surcado
r‘epr‘OdUCidaS en alta r‘esolucién DiChaS fuentes por curvadas callosidades, sobre el que casi no se aguantaba la colcha, que
por lo general suelen lucir mal en las pantallas de
las computadoras, sobre todo en los pequefos Figura 2.10. Ejemplo tipografia para imprenta
tamafos. La mayoria de las mismas empiezan a
experimentar serios problemas de legibilidad en
cuerpos menores a 10 puntos y esto se debe a

gue no han sido creadas para ser reproducidas

estaba a punto de escurrirse hasta el suelo.

Fuentes para Parantalla a Pequefio Tamaiio

Una mafiana, tras un suefio intranquilo, Gregorio Samsa se despertd

en pantallas de baja [‘esolucién_ "ESte tIpO de ca- convertido en un monstruoso insecto. Estaba echado de espaldas sobre
. . un duro caparazén vy, al alzar la cabeza, vio su vientre convexo y oscuro,
r'aCter'es pDr‘ |O general, son tIpOgr‘afIaS de Corte surcado por curvadas callosidades, sobre el que casi no se aguantaba la

colcha, que estaba a punto de escurrirse hasta el suelo.

fino y con terminaciones (serif) que ayudan a vi-
sualizar las palabras como un todo y no como un
conjunto de letras”’s.

Figura 2.11. Ejemplo tipografia para pantalla

Es posible utilizar este tipo de fuentes en medios Técnica de antialiasing
digitales (web, documentos digitales, animacio-
nes, etc.) pero es casi seguro que su visualiza-
cién no sera la 6ptima. “Al ser sometidas al an-
tialiasing** para suavizar el escalonado de los
trazos, se torna indefinida e ilegible en tamafo
pequefio”’4.

Figura 2.12. Izquierda: sin antialiasing
Derecha: con antialiasing

**Antialiasing: procesos que permiten minimizar el aliasing para representar una sefial de alta resoluciéon en un sustrato de mas baja
resolucién. // Aliasing: efecto que causa que, sefiales continuas distintas se tornen indistinguibles cuando se les muestrea digitalmente.
® o600 O O o o000
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Este factor, ha hecho necesario la generacion de tipografias especificas, para ser visualizadas en
pantalla. Disefiadas para ser legibles en condiciones de baja resolucion, deben cumplir con ciertas
caracteristicas, para adaptarse correctamente al medio:

= Cada trazo y cada punto debe encajar exactamente en la trama de pixeles que componen
el monitor o pantalla.

= Deben ser utilizadas en el cuerpo que fueron creadas, ya que no es posible redimensionarlas;
si esto sucede, los trazos que las componen se distorsionan o, en el mejor de los casos,
se verian pixeladas.

= Su morfologia evita, en lo posible, las curvas y las serifas. Por lo general son de corte recto
logrando asi verse nitidas y definidas aln en cuerpos pequefos. Las tipos Arial, Verdana y
Tahoma son las mas utilizadas.

Entonces, a la hora de utilizar texto es necesario, un acto de equilibrio entre los objetos de
disefio y:

= Los pocos formatos disponibles en la mayoria de las herramientas de desarrollo de
multimedia.

= La resolucion pobre de la pantalla (que dificulta la lectura del texto].

= La falta de compatibilidad entre los ordenadores de los usuarios.

Luego de haber tenido en cuenta estas variables es esencial tomar una Ultima decisién: sconvertir el
texto en mapa de bit, o no?

La mayoria de los ordenadores guardan el texto como una serie de codigos que representan las
letras, las fuentes y el formato. Las palabras estan “vivas”, ya que se pueden editar y buscar (si lo
permite el software de reproduccion). Por el contrario, cuando se guarda el texto como una imagen
de mapa de bits, el ordenador ya no reconoce las letras, porque son parte de una imagen. El texto no
se puede editar ni buscar.
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Pero la decision de convertir el texto, depende ademas de otros factores. “La creacion del mapa de
bits congela el formato para garantizar que se reproducird correctamente, pero esto aumenta sus-
tancialmente los requisitos de almacenaje y memoria®’®. Asi mismo, como explican Kristof y Satram,
la apariencia del texto en las pantallas de los usuarios, depende de factores que no siempre se pueden
controlar.

Para que el texto tenga la misma apariencia con la que se disefio, el ordenador del usuario debe tener
las fuentes que se utilizaron en el disefio origirnal, y ademas, el software de reproduccion debe lograr
reconstruir el mismo formato. Esto, que parece tan sencillo, a veces, resulta es imposible. Por lo que
se vuelve necesario, convertir el texto en mapa de bits, si lo que se desea, es concervar el formato y
la apariencia original.
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METODOLOGIA

Para la realizacion del presente proyecto es necesaria la creacion de una metodologia de trabajo
propia, que guie y organice las actividades y procedimientos a lo largo de su creacion. Este modelo
sigue en lineas generales la metodologia de trabajo propuesta por Ray Kristof y Amy Satran en su
libro Disefio Interactivo, sin embargo sufre algunas modificaciones y omisiones a fin de adaptarlo a las
caracteristicas particulares de dicho trabajo, logrando asi los objetivos planteados.

La metodologia que se propone para el trabajo consta de tres etapas claves: una primera Etapa de
Investigacién, una Etapa Analitica y finalmente la Etapa de Disefio.

3.1. ETAPA DE INVESTIGACION
El objetivo de esta instancia de investigacion es acercarnos a la problematica planteada. En este pro-
ceso se busca recabar informacién que servira para encausar la etapa de desarrollo del producto.

La informacion que se busca recopilar esta relacionada a:

= El publico objetivo.

= Las caracteristicas del entorno de utilizacion del material.
= El contenido que debe presentarse en la aplicacion.

= Antecedentes y productos similares.

Para lograr este objetivo es necesario utilizar diversas técnicas de recoleccion de datos a fin de ob-
tener la informacion que se precisa. Para ello se utilizan tres métodos de investigacion, los cuales se
adecuan a las necesidades planteadas.
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3.1.1. Métodos y Técnicas de Investigacion

3.1.1.1. Entrevista

La aplicacion de esta técnica brindara la posibilidad de conocer las creencias y presunciones de los
profesores, sobre los software y aplicaciones interactivas educativas. A si mismo se podra averiguar
qué recursos didacticos se estan utilizando actualmente a la hora de dictar clases y qué unidades
tematicas se podrian beneficiar con herramientas de este tipo.

Se opta por la realizacion de una entrevista semi-estructurada, por pautas o guias, la cual se desa-
rrolla en base a una lista de puntos de interés que se van explorando en el curso de la entrevista,
permitiendo asi un didlogo mas profundo y rico. A continuacion se expone la guia de pautas que se
utilizara para la realizacion de la misma.

Guia de pauta para Profesores de Biologia:

= Materiales didacticos que utiliza para dar su clase.

= Conocimiento sobre software o aplicaciones interactivas.

= Uso de la computadora y de Internet de alumnos y profesores.

= Opinion sobre este tipo de herramientas educativas.

= Unidades tematicas de la materia que podrian aplicarse a este tipo de productos.

Se realizara la entrevista a las cuatro profesoras que dictan la materia Biologia de segundo afio en
la Escuela Normal Superior Dr. Alejandro Carbo a fin de obtener diversos puntos de vista y una vision
mas rica saobre los temas que se pretende investigar.

3.1.1.2. Encuesta
Otra de las técnicas seleccionadas para la investigacion es la encuesta, ya que, al igual que la entre-

vista, nos permite obtener informacion primaria de los sujetos involucrados pero, a diferencia de esta,
nos permite recabar informacion de una poblacién de mayor tamafio.
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A fines préacticos se opta por la realizacién de una encuesta de caracter cerrado, para obtener res-
puestas estandarizadas. La aplicacion de esta técnica se realizara a un curso completo de la Escuela
Normal Superior Dr. Alejandro Carbo, compuesto por 36 alumnos aproximadamente, con el propésito
de recabar informacion sobre los usos y costumbres relacionados a la utilizacion del ordenador, In-
ternet y las actividades que los relacionan a los mismos; su conocimiento y utilizacién de aplicaciones
interactivas; sus presunciones y creencias sobre dichas aplicaciones.

Se presenta a continuacion la entrevista disefiada para obtener dicha informacion.

Encuesta para alumnos

Edad:

1. ¢Tiene computadora en su casa?
0O a-Si

O b-No

2. ¢Cuantas veces a la semana usa la computadora?
O a- Todos los dias

O b- Entre tres y cinco dias a la semana

O c- Uno o dos dias a la semana

O d- Menos de una vez a la semana

3. Durante ese tiempo ¢qué actividades realiza?
(Puede marcar mas de una respuesta)

O a- Jugar

O b- Chatear

O c- Redes sociales (Facebook, Blogs, MySpace, etc.)
O d- Buscar informacion

O e- Trabajos o tareas

o f- Otros:

4. ;Tiene acceso a Internet desde su casa?
O a- Si, conexion por telefono

O b- Si, conexion banda ancha

O c- Si, WiFi

O d- No tengo

O e- No se que tipo de conexién es

5. ¢Utiliza Internet para buscar informacion para el
colegio?

O a- Siempre

o b- De vez en cuando

o c- Casi nunca

o d- Nunca

6. ¢Conoce y ha utilizado alguna vez una aplicaciéon
interactiva educativa?

o a- Conozco y he utilizado

o b- Conozco pero nunca he utilizado una

o ¢- No conozco ninguna

En el caso de conocer puede nombrarla:
7. ¢Conoce Aula 365 de Speedy?

o a-Si

o b-No

8. ¢Lo ha utilizado alguna vez?

0 a-Si
O b-No
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9. ¢Qué le parecio la experiencia? 12. ¢Le gustaria tener acceso a mas aplicaciones

O a- Muy Buena interactivas con resumenes, actividades y juegos,

O b- Buena para que usted pueda repasar los contenidos vistos
o c- Regular en clase?

o d- Mala O a-Si

¢Por que? O b-No

10- ¢;Ha jugado alguna vez al Geo Challenge o 13. ¢Cree que un material como este, le facilitaria el
Biggest Brain? aprendizaje y la memorizacion de los conocimientos?
O a- Si O a- Si

0 b-No o b-No

11. ¢Qué le parecio la experiencia?
0O a- Muy Buena

O b- Buena

o c- Regular

O d- Mala
¢Por que?

3.1.1.3. Recoleccion de datos secundarios

Esta técnica de recoleccion de datos sera utilizada para la obtencion de los programas de la materia
de Biologia de segundo afio, con el fin de averiguar qué contenidos conceptuales se desarrallan en
dicho afio lectivo; y cuéles son los objetivos especificos que se persiguen en el dictado de dicha asig-
natura. Tener conocimiento de tal informacion brindara la posibilidad de seleccionar adecuadamente
la tematica que se desarrollara en el producto a realizar, y ayudara a orientarla de manera tal que
cumpla los objetivos que se persiguen en la materia.

A su vez sera necesario recopilar informacion sobre las aplicaciones interactivas que circulan ac-
tualmente en el mercado, para analizar su estructuracion, organizacion, utilizacion de los recursos

pedagogicos, entre otros puntos. Dicho analisis brindara parametros para definir qué funciona y qué
no a la hora de disefar un producto interactivo.
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Para analizar y organizar la informacion recopilada es necesario el disefio de una herramienta de ana-
lisis, que ayude a organizar la informacion en las categorias que se necesitan analizar. A continuacion
se expone la guia de analisis que se utilizara para examinar las aplicaciones interactivas.

Guia de analisis para aplicaciones interactivas

A. Nivel de interactividad de la aplicacion
= Dialogo entre el ordenador y el usuario:
- No interactiva.
- Reactiva: relacion Unicamente con el mensaje previo inmediato.
- Interactiva: el mensaje se relaciona con una serie de elementos previos.

= El usuario controla la secuencia de accion, velocidad de lo que mira y lo que ignora.

» ¢Estudiantes activos o pasivos®?.

B. Ramificacion del contenido: estructura del hipertexto
= El usuario puede encontrar la informacién que desea, prescindiendo del resto de los
datos.

= Organizacién de la informacion de modo no lineal.

C. Transparencia o comprensibilidad del documento: el usuario debe poder acceder al men-

saje sin estar obstaculizado por el sistema
= Examinacion del lenguaje visual (palabras, imagenes y formas) que lo componen.

= Elementos de la interfaz:

- Fondos

- Ventanas y paneles
- Botones y controles
- Imagenes

- Textos

- Videos

- Sonidos

- Animaciones
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. Navegabilidad: Organizacion grata y eficaz del contenido
Facilidad con que el usuario puede desplazarse por las distintas partes del documento.
Conectar las tareas con el modo de encontrar el camino y de poner sefiales.
Metéaforas: de objetos, de actividades, de lugares.
Mapas: representacion grafica de la estructura del hipertexto.
- De orientacion
- De navegacion

Mapas de imagenes: imagenes que llevan a diferentes partes del contenido. La imagen
representa el contenido y también conduce a él.

Ayudas: informacion, orientacion y pistas que el sistema aporta al usuario, refiriendose
tanto al contenido como al funcionamiento de la aplicacion.

- Sistema genérico: referencias globales

- Sensible al contexto: ayuda relacionada a la situacion especifica en que se encuentra
el usuario

. Rendimiento funcional: correcta visualizacion y utilizacién
Resolucion: nivel de detalle de las imagenes.
Tipografia: legibilidad.

Texto en mapa de bit o texto vivo.

. Recursos pedagogicos
Mnemotécnicas:
- Anagramas y siglas: palabra o sigla formada con las iniciales de otros vocablos.
- Cadena de mnemonicos: para lista de palabras. Mini historia o sucesion de acciones.
- Loci: una locacion para cada termino.
- Palabras gancho: para lista de elementos en una secuencia particular (ABC o 123).

- Palabras claves: idioma extranjero o nuevo vocabulario. Palabra que suene como una
parte de la palabra que se esta aprendiendo.
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= Otros recursos

- Organizadores avanzados: lista de conceptos especificos que los alumnos deben
buscar.

- Organizadores de las palabras claves: palabras destacadas.
- Repaso: relectura, resumen, examen superficial.

- Infundir confianza: evitar marcar los errores cometidos.

- Obtener reforzadores.

G. Lenguaje grafico
= Nivel de abstraccion.
= Nivel de concentracion de informacion.

= Jerarquizacion de los elementos.

H. Observaciones
= Proy contras de la aplicacion.

3.2. ETAPA ANALITICA
En esta fase del proceso se realizara un analisis cualitativo de los datos recogidos en las entrevistas
y en la busqueda de datos secundarios; y un analisis cuantitativo en lo que respecta a las encuestas.

Al finalizar esta etapa de anélisis obtendremos informacion sobre las caracteristicas del publico obje-
tivo, lo que los usuarios esperan del producto, el contenido que se debe articular en la aplicaciéon y las
herramientas y recursos que se necesitan y se aplicaran para la generacion de dicha aplicacion. Lo
gue brindara un marco para la creacion de parametros y criterios de disefio que guiaran la organiza-
cion y realizacion del producto interactivo.
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3.3. ETAPA DE DISENO

Una vez definidos con claridad los objetivos comunicativos, el publico, el entorno de utilizaciéon vy el
medio de entrega del producto, se debe responder la siguiente pregunta: ;Cémo deberia funcionar
nuestro producto?

3.3.1. Organizacion y Estrategia

Una vez recopilada y analizada toda la informacion que se necesita, es necesario organizarla para
convertir este contenido de manera efectiva, en una aplicacion interactiva. Para ello es fundamental
plantearse los siguientes interrogantes: ¢como se convierte este contenido en interfaz? ;como se
traducen todas las cosas que hemos aprendido sobre el puablico, en hechos sobre como utilizaran el
producto?, ¢cuales seran los temas que tengan mas prioridad para el publico?, ;qué tipos de accesos
y vinculos entre los temas necesitaran los usuarios? 7.

El resultado final de esta etapa de organizacion, se materializa en un diagrama de flujo, el cual con-
siste sencillamente en un esbozo presentado como diagrama, con lineas que muestran las rutas de
acceso entre sus partes [& ] Un diagrama de flujo modela y estructura el contenido para que la gente
pueda derivar una idea de como podria funcionar el producto real 7”.

Ademas de organizar el contenido es necesario plantear una estrategia de disefio la cual dara pautas
y guiara en las decisiones relacionadas a la organizacion y apariencia de la aplicacion.

3.3.2. Diseno de la interaccion: El Guién

En esta etapa se debe decidir exactamente dénde y cuando darle contraol al usuario. Para lograr este
proposito, es necesario basarse en el diagrama de flujo creando las caracteristicas que permitan al
usuario explorar el contenido y manipularlo. El proceso de disefio de la interaccion tiene que convertir
el diagrama de flujo, el cual sélo muestra el contenido y la estructura, en un guién, que muestra las
rutas y los contenidos.

® o000 e 6 o o o
76. Kristof, Ray - Satram, Amy. Op.cit p.32
77. Kristof, Ray - Satram, Amy. Op.cit p.38

(58)



Para lograr convertir el diagrama de flujo en guién es necesario realizar las siguientes tareas:

= Definir las primeras pantallas de la interaccién: lo que va a hacer, ver o experimentar el
usuario.

= Generar mapas de imagenes o metaforas que ayuden a orientar a los usuarios en nuestra
interaccion.

= Crear interfaces que ayuden al usuario a comprender hacia dénde van y cémo llegar a un
determinado lugar.

= Disefar las rutas de acceso entre los temas y los controles con lo que interaccionaran
los usuarios.

= Definir como llegan los usuarios a ese punto, como salen y todas las acciones que pueden
realizar entre llegada y salida.

= Definir como el usuario controla el texto, las imagenes y los sonidos.

= Asegurar la consistencia en las formas de comportamiento del producto, para que la expe-
riencia y su utilizacion sea mas intuitiva. Logrando reducir la cantidad de comportamientos
nuevos que deba aprender el usuario para poder utilizarlo.

Como resultado de este proceso se obtendra un guién que servira de anteproyecto de todas las acti-
vidades futuras de disefio, desde la creacion de graficos hasta los componentes de cada pantalla.

3.3.3. Diseno de la Presentacion
En esta instancia se debe definir el estilo y el disefio de los elementos en pantalla, es decir, la aparien-
cia final del producto.

Para Kristof y Satram (1998]) existen tres reglas fundamentales para el disefio de la presentacion:

» Regla 1: Hagalo simple
= Regla 2: Hagalo consistente
= Regla 3: Sepa cuando romper las reglas
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El guién es el punto de partida para el proceso del disefio de la presentacion, ya que en él se presen-
ta tanto el contenido del proyecto como sus controles. Casi todos los elementos que apareceran en
cada pantalla ya existen de manera conceptual en el guion. Ahora, el siguiente paso es desarrollar el
lenguaje visual que le dara vida a estos elementos.

Tareas criticas para del disefio de la presentacion:

= Definir el tema y el estilo visual.

= Crear un sistema de disefios de pantalla.

= Crear los elementos estructurales de cada pantalla (fondo, ventanas, etc.)
= Crear los elementos de control (botones, controles de volumen, etc.)

= Integrar los elementos de los medios (imagenes, graficos, etc.)

= Crear prototipos de pantallas 7&.

® o000 e 6 o o o
78. Kristof, Ray - Satram, Amy. Op.cit p.70
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CAPITULO 4

INVESTIGACION Y ANALISIS

PUBLICO OBJETIVO

ENTORNO DE UTILIZACION
CONTENIDO DE LA APLICACION
ANALISIS DE PRODUCTOS SIMILARES



4.1. INVESTIGACION

411 Publico objetivo

Como se planted en la metodologia de trabajo, es necesario definir las caracteristicas mas importan-
tes del publico objetivo a fin de conocer mejor el perfil del usuario que utilizara el producto.

Para lograr este objetivo es necesario seleccionar una muestra significativa de la poblacién total a la
gue se va a dirigir la aplicacion. Para la realizacion de la investigacion se opto por la eleccion de una
institucion estandar, es decir, un colegio provincial, publico, de nivel medio, y de un tamafio considera-
ble, a fin de obtener mas de un punto de vista en la entrevista a las/los profesores de Biologia y, en
lo que respecta a la investigacion sobre los alumnos, éstos son de nivel socio-econémico medio y de
diversas areas de la Ciudad de Cordoba.

Para la elaboracion de la investigacion se selecciond el colegio Normal Superior Dr. Alejandro Carbao,
situado en la Ciudad de Cérdoba Capital, en una zona céntrica de la misma. Dicho establecimiento
cuenta con ocho divisiones por curso y alrededor de cuatro profesoras por materia, dependiendo de
la carga horaria de la misma.

Se decidio entrevistar primeramente a la Jefa del Departamento, quién, ademas de brindar la in-
formacion pautada en la entrevista, facilitaria el acceso al programa de estudio de la asignatura y
aconsejaria adecuadamente sobre la bibliografia que se podria consultar para recopilar la informacion
necesaria para desarrolla el material interactivo. Luego se entrevisto a las tres profesoras restantes
y los resultados de las entrevistas fueron los siguientes.

= Materiales didacticos que utiliza para dar la clase: fotocopias de libros, dibujos en la
pizarra, laminas a color realizadas por ellas mismas, cuadros comparativos.
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= Conocimiento sobre software o aplicaciones interactivas: todas las profesoras conocian
aplicaciones interactivas, pero pocas sobre Biologia, y no han usado este recurso para
dar clases.

* Uso de la computadora y de Internet de alumnos y profesores: las cuatro profesoras
utilizan Internet para uso personal, pero ninguna lo utiliza como fuente de informacion para
dar sus clases, o como medio de comunicacion con sus alumnos. Suponen que los alumnos
lo utilizan principalmente con fines recreativos o ludicos y creen que la informacion que
puede obtenerse en la red no es 100% confiable, por lo que no proponen a los alumnos
tareas relacionadas a la busqueda de informacion en Internet.

= Opinion sobre este tipo de herramientas educativas: al no haber utilizado una herramien-
ta de este tipo, no tienen una opinién formada sobre este recurso, pero si presunciones
positivas a cerca de su uso. Creen que su utilizacion podria beneficiar a los alumnos en la
comprensién de los contenidos mas complejos o abstractos.

= Unidades tematicas de la materia que podrian aplicarse a este tipo de productos: coin-
ciden en que cualquier tema o unidad de la materia podria ser aplicable a un material de
este tipo, ya que en todos existen graficos complejos o procesos que se beneficiarian de
los recursos que brindan los materiales interactivos y multimediales.

Para investigar las caracteristicas y costumbres de los alumnaos, también se selecciond un curso al
azar de 35 alumnos promedio, con el objeto de indagar sobre su conocimiento sobre aplicaciones

interactivas, relacion con el computador, frecuencia de uso del mismo, e informacion relacionada al
uso y accesibilidad a Internet.
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Para la recoleccion de dicha informacion se dise-
Ao la siguiente encuesta, y los resultados arroja-
dos fueron los siguientes:

3. ¢Cuantas veces a la semana usa la computadora?

78% 5.5%

30.5%
A l Todos los dias
l Entre tres y cinco

dias a la semana

1. Edades del publico
8% 6%

Uno o dos dias
a la semana

Menos de una
0,
41.5% vez a la semana

B 12 Aros
I 13 Afios 4. Durante ese tiempo ¢qué actividades realiza?
(Puede marcar mas de una respuesta)
B 14 Afos 5%
0, 0,
B 15 Aos by > W Juger

10% l Chatear
0

I Redes Sociales

Buscar
informacoén

I Trabajos o tareas

Otros

2. ¢Tiene computadora en su casa®?
8% 92%
28% 26%

5. ¢Tiene acceso a Internet desde su casa?
33.5% 16%

Bs
INo

Si, conexion

por teléfono
8.5% . -

Si, conexion

banda ancha
14% I si, wiFi

l No tengo

l Si, pero no sé
que conexion es

28%
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6. ¢Utiliza Internet para buscar informacion
para el colegio?
16% 11.5%

11.5%

l Siempre
l De vez en cuando
l Casi nunca

l Nunca

61%

7. ¢Conoce y ha utilizado alguna vez una aplicacion
interactiva educativa?

41.5% 39%

I Conozco
he utilizado **

l Conozco pero
nunca he utilizado

l No conozco ninguna

18.5%

** Aplicaciones que nombraron los nifios:

= Estudiando con Pipo
= Encarta

= Pipo en la ciudad

= Puzzle freak

8. ¢Conoce Aula 365 de Speedy?

3% 83%

I Conozco
he utilizado

I Conozco_pero
no he utilizado

l No conozco

9. ¢Qué le pareciot la experiencia?

3% 97%

l Muy Buena

l Buena

l Regular

l Mala

l No la conocen

10- ¢Ha jugado alguna vez al Geo Challenge o
Biggest Brain?

17% 83%
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11. ¢Qué le parecio la experiencia? 12. ¢Le gustaria tener acceso a mas aplicaciones interactivas para
que usted pueda repasar los contenidos vistos en clase?

3% 83% 69.5% 30.5%

5.5%
5.5%
3%
\ I Muy buena
I Buena
l Regular

l Mala

l No la conocen

Bs
lNo

13. ¢Cree que un material como éste, le facilitaria el aprendizaje y la memorizacién
de los conocimientos?

61% 8.5% 11.5% 19%

Bs ‘ | B
lNo lNo

Conocen aplicaciones interactivas No conocen aplicaciones interactivas

4.1.2 Entorno de utilizacion del material
Conocer las condiciones en las cuales se utilizara el producto interactivo ayuda a definir las caracte-
risticas del producto, ya que dicho entorno va a influir tanto en su disefio como en el contenido.
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Los posibles entornos de utilizacion del producto interactivo que se proponen son: el colegio, en el
gabinete de computacion, o en el domicilio particular de cada usuario. Ambos entornos tienen carac-
teristicas muy diferentes.

Si el producto es utilizado en un hogar podra tener sonido, misica y narraciones, por el contrario,
si es utilizado en el colegio, necesita depender de textos y no so6lo de sonido, ya que el ambiente es
considerablemente mas ruidoso que el anterior.

Si el producto es entregado por medio de una red publica no puede (a la rapidez de descarga actual)
depender de demasiado sonido o videos para presentar el mensaje principal. Dichas caracteristicas
harian que la carga del producto tardarse demasiado tiempo.

4.1.3 Contenido de la aplicacion

Para definir y seleccionar el contenido de la aplicacion es necesario obtener el programa de la curricu-
la de Biologia, en primera instancia, luego, analizar todo su contenido y seleccionar los temas para los
cuales desarrollaremos la aplicacion. En la Figura 4.1 se presenta el Programa de Examenes Previos y
Libres del espacio curricular de Biologia de 2do afio, del Colegio Normal Superior Dr. Alejandro Carba,
correspondiente al afio lectivo 2010.
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Unidad N* 1:
= Caracteristicas y funciones vitales de los
Seres vivos
= Niveles de organizacion
= Nivel celular:

Célula: concepto
Célula eucariota y procariota

Celula eucariota: estructura y funciones
de los organoides

Celulas animal y vegetal: diferencias y
semejanzas

Evolucién y especies: conceptos,
antepasado comun

Clasificacion de los seres vivos:
criterios y taxones

Los reinos: caracteristicas generales
de cada uno

Unidad N2 2:
= Reproduccion: concepto
= Tipos de reproduccién: asexual y sexual

Fecundacién interna y externa. Desarrollo

- Oviparo

- Viparo

- Ovoviparo

- Ovuliparo

- Diferencias en los diferentes grupos de
organismos (vegetal y animal)

Reproduccion humana

- Sistema reproductor masculino y
femenino

Organos y funciones
- Pubertad y adolescencia
- Higiene y prevencion de enfermedades

El organismo humano

- Nutricion

Sistema digestivo
Sistema respiratorio
Sistema circulatorio
Sistema excretor
Sistema 6seo

Sistema artro-muscular

Figura 4.1. Programa de Examenes Previos y Libres. Biologia 2do Afo. Colegio Normal Superior Dr. Alejandro Carbo

4.1.4 Andlisis de productos similares
41.41. El Sistema Digestivo

El Ministerio de Educacion del Gobierno de la Provincia de Cordoba en su sitio Web (www.cba.gov.ar)
ofrece recursos educativos para alumnos y docentes. Entre los software educativos que ofrece, se
selecciond la aplicacién El Sistema Digestivo’® para la realizacion del anélisis.

® o000 e 6 o o o
79. Gobierno de la Provincia de Cordoba. Software Educativo [en linea]. Disponible en: <http://educaweb.cba.gov.ar/herra-
mientas/media.htm> [Consulta: 23 de Marzo de 2010]
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Dicha aplicacién es un programa interactivo, creado en el afio 1996 en el que se puede conocer a

fondo el funcionamiento del aparato digestivo. Esta aplicacion permite estudiar el sistema digestivo

paso a paso, a traves de sus organos. Incluye una animacion del proceso de cada uno de los 6rganos,

ofrece un test para poner a prueba los conocimientos, y ademas brinda la posibilidad de imprimir el

contenido.

A. Nivel de interactividad de la aplicacion

El producto permite al usuario controlar la se-
cuencia de accion, el tiempo que puede perma-
necer en cada parte del contenido, y qué partes
desea observar y cuales no. Ademas ofrece una
serie de actividades y recursos que se encuen-
tran en relacion directa al contenido especifico
qgue el usuario esta visitando. Estas caracteris-
ticas generan un alto nivel de interactividad con
el usuario lo que supone que el producto ha sido
generado para estudiantes activos y no pasivos.

B. Ramificacion del contenido: estructura del
hipertexto

Gracias a la estructura hipertextual (Figura 4.4)
que presenta la aplicacion el usuario puede en-
contrar con facilidad la informacion que busca,
lo que da indicios de que su organizacion es co-
rrecta.

Educacidn
Tatagral
Buanos Firas

Figura 4.2. Software Educativo E/ Sistema Digestivo
Pantalla de Inicio

Bienvenidos:

al fnfé?acfrrgo

Figura 4.3. Software Educativo El Sistema Digestivo
Entrada: Pantalla de Presentacion
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Su estructura es mixta, ya que utiliza la estructuracién jerarquica para organizar la informacion gene-

ral de la aplicacion, en la pantalla principal; y a su vez la lineal tanto para recorrer todos los 6rganos

gue tiene el sistema digestivo, en el orden que se genera el proceso digestivo; como para la seccion

de evaluacion, la cual presenta ejercicios concatenados unos tras otros.

ENTRADA

. <
|

A2 S <

|

A1.3 B <

_Bﬂ

>
n
o

A: Menu Principal

AT: El

Sistema Digestivo

A1.1: La Boca

Al.2:
A1.3:
A1.4:
A1.5:
A1.6:
A1.7:
A1.8:
A1.8:

A1.10:
A111:
A1.12:
A1.13:
A1.14:
A1.15:
A1.16:

Los Dientes

Los Musculos Masticadores
La Lengua

Las Glandulas Salivares
La Faringe
El Eséfago
El Estémago
El Duodeno

El Intestino Delgado

El Intestino Grueso

El Apéndice

El Recto

El Higado

El Pancreas

S.0S

A2: Juegos
A3: Los Creadores
A4: Salida

Figura 4.4. Software Educativo El Sistema Digestivo

Diagrama de hipertexto
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C. Transparencia o comprensibilidad del docu-

mento

En general la apariencia de la aplicacién no favo-

rece ni contribuye a la usabilidad del documento,

es ruidosa, de baja calidad y los colores son muy

saturados, lo que genera distraccion y obstaculi-

zan la comprension del contenido.

Elementos de la interfaz:

Fondos: muy “ruidosos”, no aportan a la com-
prension del contenido ni a la ubicacion de los
elementos del escenario.

Ventanas y paneles: se utilizan para separar
los graficos del texto, a la izquierda se ubican
los gréficos y a la derecha el texto explicativo
(Figura 4.6).

Botones y controles: estan compuestos solo
por imagenes confusas sin compania de texto
(Figura 4.7), lo que hace necesario ingresar a
la seccion S.0.S (Figura 4.8) para comprender
el funcionamiento de los mismos.

Imagenes: utiliza dibujos digitales de baja cali-
dad y muy ruidosos.

Textos: utilizacion de muchas fuentes tipogra-
ficas en tamafos y colores diferentes.
Videos: no utiliza.

Figura 4.5. Software Educativo El Sistema Digestivo
Pantalla A: Menu Principal

Figura 4.6. Software Educativo El Sistema Digestivo
Pantalla A1: El Sistema Digestivo
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= Sonidos: los efectos de sonido y la voz de la
narracion son poco agradables y toscos. In-
adecuados para el perfil del usuario.

= Animaciones: de baja calidad y no ofrecen con-
troles para detener y reanudar la animacioén.

D. Navegabilidad: Organizacion grata y eficaz
del contenido

Al principio resulta complicado entender el fun-
cionamiento de la aplicacion ya que los controles
no ofrecen textos de referencia, pero, una vez
aprendido su funcionamiento, es facil desplazarse
por las distintas partes del documento.

La aplicacion no utiliza metaforas para ayudar a la
comprension de la organizacion del contenido, no
presenta mapas de orientacion, de navegacion o
de imagenes. Sin embargo, ofrece un sistema de
ayuda genérico en su menu principal, el cual expli-
ca el funcionamiento de los botones de la aplica-
cion y posee un sistema de bUsqueda de palabras,
lo que facilita la ubicacion de la informacién que
se necesita encontrar.

Figura 4.7. Software Educativo El Sistema Digestivo
Boton de Ayuda

Figura 4.8. Software Educativo El Sistema Digestivo
Pantalla A1.16: S.0.S Instructivo de botones y controles
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E. Rendimiento funcional: correcta visualizacion
y utilizacion

La resolucion en pantalla es baja debido al siste-
ma en el cual fue creado (MS-DOS). La tipografia
presenta problemas de legibilidad debido a la re-
solucion y se presenta en forma de mapa de bits,
lo que imposibilita el copiado del mismao.

F. Recursos pedagdgicos

La aplicacion no utiliza recursos mnemotécnicos.
Solo ofrece una seccion para repasar el conteni-
do ofrecido, la cual consiste en un juego de pre-
guntas y respuestas (Figura 4.9). A favor de ella
podria decirse que maneja de forma correcta los
errores que pudiese cometer el usuario, ya que
los remarca de una forma simpatica, ya sea re-
produciendo un sonido de risas y a continuacion
la explicacion de la respuesta correcta, o bien
generando un mensaje amigable como “;Quee&?”,
‘¢Qué me haces?” o “Fuiste” (Figura 4.10).

G. Lenguaje grafico

Las graficas que se utilizan tienen mas detalles de
los que se podria esperarse de un sistema como
el que se esta utilizando, generando distraccio-
nes innecesarias, al intentar dar volumen a las
imagenes utilizadas o texturas. Sin embargo, en
algunas de ellas el nivel de concentracion de la

PREGUNTAN® |

Figura 4.9. Software Educativo E/ Sistema Digestivo
Pantalla A2: Juegos

Figura 4.10. Software Educativo E/ Sistema Digestivo

Pantalla A2: Juegos (respuesta incorrecta)
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informacién es adecuado, ya que elimina los com-

ponentes accesorios dejando solo los esenciales

para facilitar su comprensién. En lo que respecta

a la jerarquizacion de elementos, utiliza la varia-

cion de tamanos para lograr tal fin.

H. Observaciones

La informacién es sintética y concisa.

La seccion de ejercitacion es bien extensa, al-
rededor de 30 preguntas, lo que permite eva-
luar todo el contenido de la aplicacion.
Cuando el usuario contesta mal una pregun-
ta se muestra la respuesta correcta con las
graficas necesarias para su explicacion (Figu-
ra 4.12).

Cuando se finaliza la ejercitacion no se obtiene
una calificacion que ayude a evaluar el porcen-
taje de los conocimientos aprendidos.

Figura 4.11. Software Educativo E/ Sistema Digestivo
Pantalla A2: Juegos (respuesta incorrecta)

RESPUESTA INCORRECTA

El higado estéa siluado
a la darecha del estimago

HIGADO

Figura 4.12. Software Educativo E/ Sistema Digestivo

Pantalla A2: Juegos (explicacién respuesta incorrecta)
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41.4.2. Aula 365 Speedy

Aula 365 Speedy (www.argentina.aula365.com) es un portal educativo que ofrece informacion ac-
tualizada en formato multimedia e interactivo sobre temas del calendario escolar. Dicho portal
contiene recursos educativos como peliculas interactivas, historietas biograficas, infografias ani-
madas, resumenes, juegos, simuladores, entre otras aplicaciones. Ademas brinda la posibilidad
de realizar consultas online a profesores, intercambiar datos y opiniones con otros estudiantes.

Es importante aclarar que para acceder a los con-
tenidos del portal es necesario crear una cuenta
de usuario y que de todos los recursos que ofrece
el portal, solo interesa analizar las aplicaciones
interactivas que presenta el sitio, y no explayar-
se en el analisis del sitio en su totalidad. Por tal
motivo se seleccionaron las peliculas interactivas
Célula Animal vs. Célula Vegetal y Célula Eucario-
ta: Organelas®, para realizar dicho analisis, ya
que es el recurso interactivo mas complejo, es-
tructuralmente hablando, que brinda el portal.

A. Nivel de interactividad de la aplicacion

La aplicacion ofrece un grado medio de interacti-
vidad, el usuario s6lo puede controlar la secuen-
cia de accion de lo que mira, pero no la velocidad
(pausar, reanudar, retroceder o avanzar) dentro
de una animacion. En la seccion de repaso y ejer-
citacion la aplicacion es un poco mas interactiva
ya que propone al usuario a realizar actividades
las cuales lo involucran activamente.

e tiaificackn o8 aceincsmedidas de capacidad..
reerzinaiind sracts PIOPOCIONAlIIAd v romssres o
TBKISMOS swumie.

Figura 4.13. Aula 365 Speedy. Portal Educativo

Pagina de Inicio

80. Aula 365 Speedy. Célula Animal vs. Célula Vegetal y Célula Eucariota: Organelas [en linea]. Disponible en:
<http://educaweb.cba.gov.ar/herramientas/media.htm> [Consulta: 23 de Marzo de 2010]
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B. Ramificacion del contenido: estructura del hipertexto

El contenido de la aplicacion esta bien organizado, utiliza una estructura mixta (Figura 4.14) compues-
ta por una seccion lineal que sugiere un orden para la presentacion de las animaciones, pero con la
flexibilidad de la estructura jerarquica, brindando la posibilidad al usuario de saltear, avanzar, retroce-
der o rever alguna en particular. Ademas, paralelamente, ofrece una serie de recursos a los cuales
se puede acceder en cualquier momento.

ENTRADA --ﬂ-ﬂ-ﬂ-ﬂ-ﬂ-...ll
L 1 1 1 1 ]
1 i i i i 1

= A1 ;Por donde empiezo? = A12: Un experto en la familia
= A2: ¢Hacia donde vamos? = A13: Lo méas importante

= A3: En el cole vimos... = A14: Ejercitemos

= A4: Los fabricantes de proteinas (ribosomas) = A15: jYa llegamos a la meta!
= AD5: El “galpén” de la célula (vacuolas) = B: Glosario

= AB: Sacos aplanados (REL y REG) = C: Bibliografia

= A7: El gran distribuidor (complejo de Golgi) = D: Para visitar

= AB: Fabricando la comida (cloroplasto) = E: Mis Notas

= A8: La central energética (mitocondria) = F: Resumen

= A10: jRepasemos! = G: Guia de Estudio

= A11: jProblema resuelto!

Figura 4.14. Pelicula Interactiva Célula eucariota: organelas
Diagrama de hipertexto
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C. Transparencia o comprensibilidad del docu-
mento

Si bien el contenido esta bien organizado, el usua-
rio debe ver todas las animaciones para luego po-
der ubicar el contenido que desea investigar mas
detalladamente. Esto se debe a que la designa-
cién de cada seccion es confusa, ya que utiliza
frases que remiten a la informacion que contiene,
en vez de llamarlas por su nombre (“la fabrica de
proteinas” en vez de “ribosomas”).

Elementos de la interfaz:

= Fondos: simple, colores planos, ayuda la ubi-
cacion de los elementos en la pantalla.

= Ventanas y paneles: se utilizan para delimitar
y separar el drea de video de los paneles con
controles y botones.

= Botones y controles: se agrupan por funcio-
nes. A la izquierda se ubican los del Arbol del
Curso que permiten seleccionar la animacion
gue se desea ver. En la esquina inferior izquier-
da se ubican los botones de las Herramientas
gue brinda la aplicacion. Sobre el video aque-
llos que ofrecen informacién complementaria
(Glosario, Bibliografia, Para visitar) y debajo del
video los de control de la animacién (siguiente,
anterior y comenzar de nuevo).

317 Glencias Célula eucariota: organelas.
g }.‘ Naturales
E| Arbol del Curso .

Herramientas

i g imnlmmwlulmrmuhwuum por su ofiting para mos
* Guio do Estudio dos junkos a casa... ihace S minutes me dyo Gue en 5 minutes nas ibamos!

Deompetir

Figura 4.15. Pelicula Interactiva Célula eucariota: organelas
Pantalla A1: ¢Por donde empiezo?

£ Ciencias Célula eucariota: organelas.
¥|§ Naturales

E| Arbol del Curso

MI-II‘ burl. comencemas desde aq esta diversdad, nl:ulunlhin
GuE oS exphaquen cdmo se angnanan Iumruﬁhin peva s ewsten besiles

Figura 4.16. Pelicula Interactiva Célula eucariota: organelas
Pantalla A3: En el cole vimos...
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» Imagenes: utiliza dibujos y graficos digitales y
digitalizados. Algunas se integran al contenido
(Figura 4.17) y otras se presentan de forma
aislada. No guardan coherencia estética entre
si.

= Textos: son apropiados al tipo de mensaje que
presentan. Se utiliza una misma tipografia con
variaciones de tamafos y colores para jerar-
quizar la informacion segin sea conveniente.
Para los subtitulos de la animacion se utiliza
una tipografia diferente acorde a su funcion,
bien legible y clara.

» Videos: no utiliza

= Sonidos: son agradables y acorde a las carac-
teristicas de los personajes.

= Animaciones: utiliza animaciones para pre-
sentar la informacion, lo que lo hace atrac-
tivo para su publico, pero no las utiliza para
describir los procesos y funcionamientos que
ocurren en la célula.

D. Navegabilidad: Organizacion grata y eficaz
del contenido

La organizacion del contenido es grata y facil de
comprender, salvando el problema de rotulacion
gue se menciond anteriormente. No se utilizan
metaforas para organizar el contenido, pero si
mapas de navegacion (el Arbol del Curso) y ayudas
sensibles al contexto, las cuales se presentan en

Célula Animal Célula Vegetal

Figura 4.17. Pelicula Interactiva Célula eucariota: organelas
Graficos integradsos al contenido.

En la division celular se forma
una nueva pared.

Figura 4.18. Pelicula Interactiva Célula eucariota: organelas

Grafico no integradsos al contenido.
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las secciones de repaso y ejercitacion, explicando
el objetivo y funcionamiento de cada actividad.

E. Rendimiento funcional: correcta visualizacién
y utilizacién

El rendimiento funcional de la aplicacién en gene-
ral es bueno. Si bien la mayoria de las imagenes
gue utilizan son de calidad aceptable, existen algu-
nas, como las que se presentan en el Resumen,
gue son de baja calidad grafica (Figura 4.19). La
tipografia presenta buena legibilidad sin embargo
el texto se presenta en mapa de bits, lo que im-
posibilita su seleccion y copiado por parte de los
usuarios, pero este problema se ve resuelto gra-
cias a la existencia un resumen de los contenidos
vistos, el cual se presenta en formato pdf.

F. Recursos pedagdgicos

La aplicacion utiliza varios recursos pedagoégicos,
utiliza siglas para recordar algunos terminos; or-
ganizadores avanzados, en una de sus animacio-
nes, la cual explica qué contenidos se veran en los
clips siguientes. Ademas incorpora organizadores
de palabras claves en su Resumen; y repaso, tan-
to la Guia de Estudio, como en el Resumen vy los
ejercicios que propone.

Figura 4.19. Pelicula Interactiva Célula eucariota: organelas
Gréafico célula eucariota extraido del Resumen

Figura 4.20. Pelicula Interactiva Célula eucariota: organelas
Ribosoma. Organela extraida de su contexto
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G. Lenguaje grafico

El nivel de sintesis en la mayoria de las graficas
utilizadas es correcto, elimina los elementos inne-
cesarios y deja solo los esenciales. Sin embargo,
en lo que respecta al nivel de concentracién de
informacion en algunos casos cuesta comprender
la ubicacion de cada organela dentro de la célula
debido a que se la extrae de su contexto, presen-
tandola de manera aislada (Figura 4.20].

H. Observaciones

Ofrece una variedad interesante de recursos
para el usuario (glosario, bibliografia, sitios
para visitar, notas personales, resumen y guia
de estudio).

El lenguaje y la situacion en la que se presenta
el tema le es familiar al alumno.

Reafirma constantemente e insiste en los
conceptos claves dando varios ejemplos y ma-
neras de explicar el tema.

En las actividades que se proponen solo existe
la posibilidad de responder una sola vez las
preguntas, en el caso de que el usuario res-
ponda incorrectamente, no se le ofrece una
segunda oportunidad.

Im'
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Baodrersided Vaneded de especas vives en un determenado sTiente.
Chaln dscarsts Urnded viva Se tada ls Bidte. Frasenta Sdtemes S8 Memraned
MEna 8 un fulet verdaders.
Caula srocaricia Chlule cue se Sferarcia de fa sucaricea por varies carscheristices, an
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Corsfils MoHous BrOIUIade §or e SATETSs fUTRmetags AR de
wiragar i energis de ls ha sclar.
terictena Proces por el cusl lon vegetules sbiienen Mimests & parte de ks
futnestes v b bt sclar.
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Figura 4.21. Pelicula Interactiva Célula eucariota: organelas
Pantalla B.Glosario

"m Seacee Célula eucariota: organelas.
alurales g
E Arbol del Curso

Palabra 1 de 1

Hay dos organelas que tenen su propio ribesema y su propio
ADN. Una es la MITOCONDRIA y la otra ¢ ...

aecoE/Flan 12k LmnAorars Tuvwxyz

Herramientas

Figura 4.22. Pelicula Interactiva Célula eucariota: organelas

Pantalla 10. jRepasemos!
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41.4.3. Pipo: Juegos Educativos

Pipo es un personaje ficticio de videojuegos de caracter infantil y educativo. La aplicacion ofrece diver-
s0s juegos, en los cuales los nifios pueden aprender a leer, aprender inglés, mlsica, matematicas, el
cuerpo humano, geografia, el universo, entre otros temas mas. Si bien este software educativo esta
dirigido a nifios de O a 12 afios de edad, nos interesa analizar la organizacion del contenido y los recur-
sos que utiliza para ensefar y evaluar los temas expuestos. En el portal Pipo Club (www.pipoclub.com)]
pueden encontrarse diversas aplicaciones, a las cuales es posible acceder mediante la creacion de
una cuenta de usuario. Para la realizacion del presente analisis se selecciond la aplicacion El Sistema
Muscular®', la cual puede encontrarse en la seccién 3er Ciclo Primaria > Ejercicios Tematicos.

A. Nivel de interactividad de la aplicacién

La aplicacion ofrece un nivel de interactividad alto.
El usuario puede controlar la secuencia de accién
y velocidad de lo que mira, es decir, que tiene el
poder de seleccionar qué desea ver primero, en
qué orden hacerlo y a qué ritmo. Por sus carac-
teristicas propone un usuario activo que esta en
constante interaccion con la aplicacion ya que de
el depende avanzar constantemente en busca de
la informacion que puede ofrecerle la aplicacion.

B. Ramificacion del contenido: estructura del
hipertexto

Para el usuario es facil encontrar la informacion
que desea debido a que la aplicacion tiene una
estructura hipertextual bastante sencilla. El pro-
ducto presenta su contenido mediante una varia-
cion de la estructura paralela, ofrece una serie de

Figura 4.23. Pipo Club. Portal educativo para nifios
Pagina de Inicio

® o000 e 6 o o o
81. Pipo Club. El Sistema Muscular [en linea]. Disponible en: <http://www.pipoclub.com/webonline/flash/sistema/general /
general.swf > [Consulta: 24 de Marzo de 2010]
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secuencias lineales, en lo que respecta a las ejercitaciones, pero no permite la navegacion entre los
nodos de un mismo nivel, lo que significa que es necesario volver al menu principal para acceder a
otra unidad tematica.

ENTRADA

-_
ﬂ
-
o m

0 0 (@)
——m
- m
il T B TR TRl BRSO e

. Sistema Muscular (Delante)
: Sistema Muscular (Detras)
: Coloca Textos (Delante)
: Coloca Textos (Detras)
Test
Categorias
: Completa

I QT mMmoomrPX

: Relaciona

Figura 4.24. Aplicacion Interactiva Pipo: Sistema Muscular

Diagrama de hipertexto

C. Transparencia o comprensibilidad del documento
El sistema no genera obstaculos para que el usuario acceda a la informacion. Las imagenes, sus pa-
labras y formas son sencillas y faciles de comprender.
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Elementos de la interfaz:

Fondos: ayudan a organizar los elementos
dentro de cada interfase, son simples pero
atractivos.

Ventanas y paneles: se utilizan ventanas para
separar las distintas regiones dentro de cada
interfaz.

Botones y controles: se comprende con faci-
lidad su funcién y son acordes al estilo de la
aplicacion (Figura 4.26).

Imagenes: todas las imagenes que se utilizan
son dibujos digitales de alta calidad grafica (Fi-
gura 4.28).

Textos: son apropiados al mensaje que trans-
miten, faciles de leer y acordes a la estética
de la aplicacion.

Videos: no utiliza.

Sonidos: son agradables y adecuados al usua-
rio que van dirigidos.

Animaciones: solo se utilizan para darle vida a
la pantalla.

D. Navegabilidad: Organizacion grata y eficaz
del contenido

Para el usuario es facil desplazarse por el conteni-
do, gracias a los componentes y elementos claros
y sin ambigtiedad que presenta. Asi mismo, el sis-
tema ofrece ayudas sensibles al contexto en cada

1CLO PRIMARIA

Figura 4.25. Aplicacion Interactiva Pipo: Sistema Muscular
Actividades para el 3er Ciclo Primaria (10 a 12 afios)

r,..-..,
r

Fo

Figura 4.26. Aplicacion Interactiva Pipo: Sistema Muscular
lzquierda: botén regresar
Derecha: boton ayuda
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ejercicio que propone, ofreciendo al usuario infor-
macion relacionada al objetivo y funcionamiento
de cada actividad que se va a realizar. Ademas,
utiliza una metafora de nave espacial en alguna de
sus interfaces para organizar el contenido, lo que
lo vuelve atractivo y simpatico para el usuario.

E. Rendimiento funcional: correcta visualizacion
y utilizacion

Tanto la visualizacion como el funcionamiento de
la aplicacion son 6ptimos, el nivel de detalle de las
imagenes es alto y su resolucion es la adecuada.
Las tipografias son totalmente legibles y se pre-
sentan en formato mapa de bits para conservar
su calidad visual.

F. Recursos pedagogicos

No utiliza demasiados recursos pedagogicos, sim-
plemente se limita a presentar la informacion y
ofrecer diversos ejercicios para reafirmar y refor-
zar los conocimientos aprendidos (Figuras 4.27 a
4.29]

G. Lenguaje grafico

El nivel de abstraccion y concentracion de infor-
macion de las imagenes es excelente, ya que se-
para y pone en primer plano lo esencial y lo acce-
sorio de cada fenémeno que se explica. Utiliza la
jerarquizacion de elementos para facilitar la com-
prension de los gréficos.

SISTEMA MUSCULAR

AR

Figura 4.27. Aplicacion Interactiva Pipo: Sistema Muscular
Ejemplo de gréficas digitales

¢Cuantos misculos tenemos?

"l (B) Unos 60.

@ Unos 1500.

Figura 4.28. Aplicacion Interactiva Pipo: Sistema Muscular
Ejercitacion: TEST. Elige la respuesta correcta
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H. Observaciones

» Propone una gran variedad de ejercicios, y
cada uno de ellos es de una extension consi-
derable.

» Cuando el usuario responde mal una pregun-
ta, se le da una nueva oportunidad y hasta
gue no responde correctamente no pasa a la
siguiente pregunta o ejercicio.

» Si el usuario responde mal una pregunta, no
se le brinda la posibilidad de ver la respuesta
correcta y debe seguir intentando hasta obte-
nerla el mismo, en ocasiones puede ser bene-
ficioso, pero en otras no.

Figura 4.29. Aplicacion Interactiva Pipo: Sistema Muscular
Ejercitacion: RELACIONA. Unir con flechas
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4.2. ANALISIS

Una vez recolectada toda la informacion es necesario analizarla para obtener pautas que guien la
realizacion del trabajo. Basandose en la entrevista realizada a las profesoras de la materia, se puede
observar que actualmente, los recursos didacticos que se utilizan para dar clases siguen siendo los
mismos desde hace afios y no se han incorporado materiales nuevos con los beneficios que brindan
hoy las nuevas tecnologias.

Si bien no ha existido una incorporacion de materiales didacticos interactivos, los profesores recono-
cen que su implementacion seria algo beneficioso, tanto para los alumnos como para ellos mismos.
Ofreceria la posibilidad al cuerpo docente de tener una herramienta mas para el dictado de sus clases,
la cual, mediante animaciones y graficas didacticas bien disefiadas, acercaria a los alumnos los feno-
menos que se estudian, de una manera mas atractiva y amena a la que sucede en la actualidad.

4.21. Publico objetivo
Gracias a las encuestas realizadas se puede disefiar un perfil de publico que nos ayudara a encaminar
el desarrollo y la eleccion de las caracteristicas de la aplicacion.

El publico al que se pretende apuntar tiene una edad promedio de 13 afios, tiene conocimientos en
computacion, posee en su gran mayoria, una PC en su casa y la utiliza un promedio de tres a cinco
dias a la semana. Durante ese tiempo los adolescentes generalmente realizan actividades recreati-
vas, es decir, juegan, chatean o se conectan en redes sociales y la menor de las veces realizan acti-
vidades intelectuales o educativas. Es importante tener presente este perfil de habitos a la hora de
proponer el ambiente y lugar de utilizacion del producto interactivo, ya que, si se les recomienda a los
alumnos que utilicen la aplicacién en su casa, es muy probable que no lo hagan y prefieran seguir con
sus costumbres habituales. Por tales razones se cree optimo recomendar la utilizacion del producto
principalmente en el entorno de la escuela, ya que es alli donde nuestro publico estaria dispuesto a
realizar actividades de este tipo.
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Un dato importante que condicionara la forma de entrega del producto, es la accesibilidad del publico
a Internet. Las encuestas permiten observar que un porcentaje considerable del publico no posee
conexion banda ancha. La gran mayoria tiene acceso telefonico a Internet o no posee el servicio en su
casa, lo que complicaria la entrega de la aplicacion por este medio. Asi mismo, mediante la entrevista,
se supo que el establecimiento escolar tampoco posee Internet en su gabinete de computacion, lo que
reafirma que el modo de entrega del producto interactivo no puede depender sélo de ese medio para
su difusion y necesitara de algun soporte fisico digital.

En lo que respecta a la utilizacion y experiencia de los alumnos en aplicaciones interactivas, se puede
observar que menos del 50% ha experimentado su uso y esto se debe a la poca difusién de este tipo
de materiales en la actualidad. Un porcentaje muy bajo de ellos conocia aplicaciones como Aula 365
de Speedy, Geo Challenge o Biggest Brain (juegos educativos disponibles en Facebook]. Un dato po-
sitivo al respecto es que, el pequefio porcentaje que la ha utilizado la clasifica como una experiencia
positiva.

4.2.2. Entorno de utilizacién del material

El establecimiento escolar es el entorno predilecto para la utilizacion del producto interactivo, ya que
se cree que es el mas adecuado para lograr su objetivo educativo. Dadas a las caracteristicas del
gabinete de computacién, es conveniente la reduccion de los efectos de sonido y las narraciones al
minimo posible, debido a que el ambiente es ruidoso de por si, y seria complicado para el usuario in-
tentar concentrarse en un didlogo o una narracién. Sumado a este hecho, seria necesario que todos
los ordenadores del gabinete, contaran con dispositivos de salida de audio para su reproduccion. Por
estas razones es necesario que el producto se base principalmente en la utilizacion de textos y no
s6lo de sonidos.
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4.2.3. Contenido de la aplicacion

Para la realizacion del material interactivo se seleccion6 el tema Nivel Celular perteneciente a la Uni-
dad N® 1 del programa de la asignatura, ya que se supone que es el que mas se beneficiaria de la rea-
lizacion de graficas y animaciones didacticas, por la complejidad y lo abstracto que podria llegar a ser
su contenido para los alumnos. Ademas de la presentacion del tema seleccionado, se le brindara la
posibilidad al usuario de acceder a ciertas herramientas y recursos que enriqueceran su experiencia.
Se ofreceran juegos para ejercitar los conceptos aprendidos, resimenes para descargar e imprimir,
un glosario con las definiciones de los conceptos mas importantes, bibliografia de consulta y una guia
para imprimir y completar con ejercicios.

4.2.4. Analisis de productos similares

El haber analizado productos similares genera una contribucion en la produccion de la aplicacion que
se pretende realizar. Al identificar y examinar cada elemento componente por separado se generara
la posibilidad de reconocer qué recursos son Utiles, cuales funcionan y cuales no. Dicho analisis con-
cluyo en lo siguiente:

A. Nivel de interactividad de la aplicacion

Las aplicaciones que mas involucran al usuario en sus actividades resultaron ser las mas
atractivas, entretenidas y eficaces a la hora de transmitir los conocimientos. Estas carac-
teristicas son resultado del grado de interactividad que brindaban. A mayor interactividad,
se genera mayor participacion del usuario, mas activo es su papel, mas atraparte se vuel-
ve la aplicacién y por consiguiente, resulta educativamente mas eficaz.

B. Ramificacion del contenido: estructura del hipertexto

Se puede apreciar una fuerte presencia de la organizacion lineal, principalmente en aque-
llos contenidos que necesitan un orden de visualizacion, presentando al usuario un reco-
rrido sugerido. Al ser esta estructura muy rigida, las tres aplicaciones la combinan con
algun otro tipo de estructuracion que le ofrezca cierta flexibilidad al usuario. El resultado
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de esta combinacion genera estructuras mixtas que se adecuan perfectamente al tipo de
informacion que presentan.

C. Transparencia o comprensibilidad del documento.

Elementos de la interfaz

Fondos: los fondos que funcionan y aportan a la organizacion de la informaciéon son aquellos
mas sencillos estilisticamente. Los fondos lisos parecen adaptarse mejor, ya que no interfie-
ren en la comprension del contenido, ni compiten graficamente con el resto de los elementos
de la interfaz.

Ventanas y paneles: se utilizaran para delimitar regiones dentro de la pantalla ayudando a la
organizacion del contenido dentro de la interfaz.

Botones y controles: tienen un mejor rendimiento funcional aquellos que son claros y sin am-
bigtiedades. Los que son coherentes con el estilo ayudan a dar identidad a la aplicacion.
Imagenes: aquellas que poseen un nivel de iconicidad medio resultan las mas faciles de com-
prender ya que eliminan los elementos accesorios. Brindar estabilidad estética, mediante la
utilizacién de recursos graficos, aumenta el atractivo y coherencia de la aplicacion.

Textos: las tres aplicaciones utilizan el texto en mapa de bits para conservar su apariencia
fisica. Las variaciones de color, tipografia y tamafio se utilizan para jerarquizar y diferenciar
los distintos tipos de mensajes que transmiten dichos textos. La legibilidad es un factor fun-
damental a la hora de la eleccion de sus caracteristicas estéticas.

Videos: ninguna de las aplicaciones analizadas utiliza video para la presentacion de su con-
tenido.

Sonidos: en dos de las tres aplicaciones analizadas el sonido es parte fundamental del pro-
ducto. La utilizacién de efectos de sonido, narraciones y didlogos las vuelve mas atractivas
y atrapantes. Pero estas cualidades so6lo son posibles si las caracteristicas del sonido se
adaptan a las caracteristicas de su publico objetivo y su entorno de utilizacion.
Animaciones: las animaciones se utilizan para cumplir dos funciones, animar la pantalla por
un lado, y por otro explicar procesos.
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D. Navegabilidad: Organizacion grata y eficaz del contenido

Dos de las tres aplicaciones tienen problemas relacionados a la navegabilidad debido a
problemas de rotulacion. La utilizacion de mapas de navegacion resultan Gtiles para guiar
y orientar al usuario dentro de la aplicacion y el uso de ayudas sensibles para la compren-
sion de las actividades que brindan las aplicaciones. En definitiva, la correcta rotulacion, la
utilizacién de metaforas, una organizacion clara y elementos sin ambigtedad, ofrecen una
navegabilidad grata y eficaz al usuario.

E. Rendimiento funcional

Tanto la utilizacion de gréaficos de calidad con resolucion 6ptima y tipografias legibles ayuda
a la transmision y comprension del contenido y a su vez hacen mas agradable y atractiva
la aplicacion.

F. Recursos pedagogicos

Las aplicaciones analizadas utilizan diversos recursos pedagogicos como el repaso, siglas,
organizadores avanzados y palabras claves. Mientras mayor sea la utilizacién de estos
recursos, mas posibilidades se le brinda al usuario, de facilitar y mejorar la comprension
de los contenidos.

G. Lenguaje grafico.

Tanto para ser atractivos como para funcionar educativamente, el lenguaje grafico debe
ser claro, y utilizar solo los elementos que son necesarios, evitando la utilizacion de aque-
llos que resultan accesorios. Las graficas que mejor funcionan son aquellas que, ademas
de concentrar la informacion de manera adecuada, son estéticamente agradables y atrac-
tivas.

La jerarquizacion de elementos mediante la utilizacion de los recursos graficos, resulta
muy conveniente para la comprension de los contenidos. Aquellas aplicaciones que utilizan
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este recurso, manteniendo dichos elementos en su contexto, resultan mas efectivas que
aquellas que no lo utilizan o eliminan el contexto del elemento destacado.

H. Observaciones

Mientras mas recursos se ofrezca a los usuarios, mas posibilidades y necesidades
cognoscitivas se cubren, por ende, educativamente mas eficaz se vuelve el producto.
El lenguaje y la forma de tratar la tematica que se desarrolla, debe ser coherente y
acorde a las condiciones y caracteristicas de su publico objetivo.

Repetir, repasar y rever los conceptos mas importantes de la materia, ayuda a los
usuarios a asimilar y recordar la informacién que resulta mas importante.

Ofrecer al usuario mas de una oportunidad para realizar un ejercicio, antes de mos-
trarle la respuesta correcta, le brinda la posibilidad de replantearse el problema y
reformular su respuesta (previamente incorrecta).

La informacion que resulta mas eficaz, es aquella que se presenta de manera clara y
concisa.

Aquellas aplicaciones que brindan una seccién de ejercitacion extensa, logran evaluar
todas las tematicas desarrolladas en la aplicacion.

Asignar una calificacion al finalizar un ejercicio, ayuda al usuario a reconocer su grado
de aprendizaje.
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CAPITULO 5

DISENO DEL PRODUCTO

ESTRATEGIA DE DISENO
ORGANIZACION DEL CONTENIDO
DISENO DE LA INTERACCION
DISENO DE LA PRESENTACION



DISENO DEL PRODUCTO

5.1. ESTRATEGIA DE DISENO

A continuacion se presenta la estrategia de disefio para la realizacién del producto interactivo, la cual
concluye como resultado del analisis realizado en la etapa anterior. Por medio de esta estrategia se
pretende generar pautas y requerimientos que van a condicionar el disefio y la organizacion del con-
tenido que debe tener el producto interactivo que se pretende desarrollar.

A. Nivel de interactividad de la aplicacion

La aplicacion debe ofrecer un alto grado de interactividad, permitiendo al usuario controlar la se-
cuencia de accion y velocidad del contenido. Debe estar pensado para un usuario activo que esté en
constante interaccion con la aplicacion.

B. Ramificacion del contenido: estructura del hipertexto

Por las caracteristicas del material que se va a disefiar, la estructura hipertextual debe ser mixta.
Combinando la forma lineal, para la explicaciéon de temas relacionados (los cuales deben sugerir un
orden determinado de visualizacion); pero con cierta flexibilidad, para permitir al usuario ubicar un
contenido especifico, sin la necesidad de recorrer todos los anteriores.

Para lograr este fin, seria conveniente combinar la estructura lineal con la reticular, que permite co-
nectar cada uno de sus nodos con los restantes. Ofreciendo de este modo la posibilidad de acceder

a cualquier parte de la aplicacion directamente, sea cual sea la ubicacién del usuario en un momento
determinado.
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C. Transparencia o comprensibilidad del documento
Elementos de la interfaz:

= Fondos: debe ser parte integral del disefio y ayudar al equilibrio y la ubicacién de todos
los elementos de la pantalla.

= Ventanas y paneles: se utilizaran para delimitar regiones dentro de la pantalla.

= Botones y controles: deben ser claros y sin ambigtiedades, ser coherentes con el es-
tilo y la compaosicion de la pantalla. Mantener relacién proporcional jerarquia visual /
funcién - importancia.

= Imagenes: tanto los graficos digitales como las fotografias o microfotografias digitali-
zadas deben ser de alta calidad grafica, y coherentes al estilo de la aplicacion.

= Textos: El texto que se utilizara en la aplicacion podra ser presentado en mapa de bits
para conservar su apariencia, ya que el producto ofrece un resumen para descargar
con texto vivo. Su apariencia debe ser apropiada al mensaje que transmite, facil de
leer y funcionar estéticamente con la interfaz.

= Videos: no sera necesaria la utilizacion de videos.

= Sonidos: tanto los efectos de sonido como la narracion, deben ser acordes a las ca-
racteristicas del target. En el caso que existiese una narracion, deberan presentarse
controles para poder detener y desplazar la animacion hacia adelante o hacia atras.

= Animaciones: si se utilizan para explicar algun proceso, deben ser claras y de buena
calidad. Si se usan para animar la pantalla deben ser sutiles y no interferir con la lec-
tura y visualizacion del contenido.

D. Navegabhilidad: Organizacion grata y eficaz del contenido

La organizacion del contenido debe ser clara y facil de comprender. En el caso de utilizarse metaforas,
ademas de guardar relacion con el tema de la aplicacion y con el perfil del usuario, debe ayudar a la
comprension y organizacion del contenido. Es conveniente la utilizacién de ayudas sensibles al contex-
to y mapas de navegacion o de imagenes.
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E. Rendimiento funcional

La resolucion de graficos e imagenes debe ser optima para visualizaciones en pantallas, es decir 92
puntos por pulgadas. En los textos vivos se utilizara una tipografia estandar (Arial, Verdana o Tahoma),
compatible entre los ordenadores de los usuarios. Ademas, debe ser adecuada para visualizaciones
en pantalla, por lo que deberan tener caracteristicas morfologicas similares a las san serif. En boto-
nes y controles los textos deberan ser imagenes mapa de bits para asegurar su formato original. Por
Ultimo, la aplicacion debera tener un tamafio de 950 x 750 pixeles aproximadamente para poder ser
reproducida en cualquier tamafio de monitor, a pantalla completa sin problema alguno.

F. Recursos pedagégicos

Seria adecuada la utilizacion de organizadores avanzados y de palabras claves. La utilizacién del repa-
so es fundamental y la obtencion de reforzadores motivara a los usuarios. La utilizacion de mnemo-
tecnias, como anagramas y siglas o el método de los loci, podrian ser adecuados para este tipo de
material.

G. Lenguaje grafico

Los gréficos que se utilicen deben tener un nivel de abstraccién tal que extraigan y supriman las carac-
teristicas accesorias, como la textura y los detalles finos, para evitar distracciones y poner en primer
plano lo esencial del fenémeno. Sera necesaria la jerarquizacion de diversos elementos graficos, para
lo cual se utilizara la variacién de tamafios y colores.

H. Otras observaciones

= La informacion escrita que contenga la aplicacion debe ser sintética y concisa.

= Toda la informacién debera presentarse por escrito. En el caso de que existan didlogos o
narraciones, ésta debera estar subtitulada para no depender del sonido Gnicamente.

= Las secciones para jugar y ejercitar deberan ser extensas para evaluar todos los concep-
tos claves explicados en la aplicacion.

= Al finalizar una serie de ejercicios, se debe ofrecer al usuario una calificacion o puntuacion
para develar su rendimiento.
e 0e00 o 0 o0 oo
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= En la secciéon de ejercitacion deberéa ofrecérsele al usuario la posibilidad de rehacer un
ejercicio, en el supuesto caso de que su respuesta resulte erronea.

= En el caso que el usuario realice mal un egjercicio, se le debe brindar una segunda y hasta
una tercera oportunidad antes de mostrarle y explicarle la respuesta correcta.

5.2. ORGANIZACION DEL CONTENIDO

La Figura 5.1 presenta a su izquierda la organizacion del contenido, es decir, las unidades o modulos
componentes de la aplicacion. A su derecha el diagrama de flujo, mostrando las rutas de acceso a los
contenidos y las conexiones entre ellos.

L)
[ | 1 [ | [ | [ | [ |

1 1
F ﬁ

= A1. La Célula: Concepto = A5. Célula Animal

= A1.1 Repaso = A5.1 Repaso

= AR2. Estructura de la célula = AB. Célula Vegetal

= A2.1 Repaso = AB.1 Repaso

= A2.2 Ejercitacion = A7. Diferencias y semejanzas

= A3. Célula Procariota = A7 Ejercitacion

= A3.1 Repaso = B. Ejercitacion

= A4. Celula Eucariota = C. Resumen

= A4.1 Repaso = D. Glosario

= A4.2 Ejercitacion = E. Bibliografia

Figura 5.1. Diagrama de hipertexto (diagrama de flujo) de la futura aplicacion
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5.3. DISENO DE LA INTERACCION: EL GUION

Basandose en el diagrama de flujo (Figura 5.1) se generara el guion, el cual contiene:

= La ubicacion de los controles y elementos graficos en cada pantalla.

= Las posibles acciones que se pueden realizar en cada una de ellas.

= Las opciones de navegacion que tiene el usuario en cada pantalla en particular.
= Los contenidos de la futura aplicacion.

Presentacion (Entrada)

Imagen

= Animacién: comienza a crecer una célula, en su
interior aparece la leyenda “La Célula : origen de la
vida”.

= Pasan cinco segundos. Empieza a dividirse en varias
células.

= Dentro de alguna de ellas, se visualizan las leyendas

LA CELULA de los futuros botones de la aplicacion, (la opacidad
unidad de la vida va del O a 100%).

Sonido

= Una pista de sonido comienza al iniciarse la pre-
sentacion. Disminuye el volumen a medida que va
llegando a su final.

= A un volumen menor, cada vez que una ceélula logra
separarse de su “célula madre”, se produce un efec-

to de sonido, similar a un “blup”.
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La Célula (A1)

(wess ) LaCélula SIS
E Robert Hooke descubrio que los seres vivos estan formados por estructuras
Estructura de la célula e que células,
el La tearia celular es la parte de |a biologla actual que explica la constitucisn
Células Procariolss de los seres vivos en base a células. Sus principlos basicos son los
== siguientes:
Células Eucariotas La célula es a unidad anatdmica de todo ser vivo, porque todo ser vive
[e——rr— estd formado por una o més células.
La célula es Ia unidad fisickgica de toda ser vivo, es la parte mas.
f—— pequefia con vida propla y realiza todas |as funciones vitales: nuiricidn,
relacidn y reproduccian.
Célula Vegetal
7 Toda célula procede de ofra célula, y el material hereditario pasa de
[ Fpes madh !
‘ res a hijas.
Célula Animal
E D soussda con I8 teoria
Dif. y somejanzas celular, o brazo de la imagen,
quB pAriBNECE B Un Sar viva,
[roreme 5] e star compussio por
células. Podemas comprobaric
con la Eyuda de un MICroBCoRIo,
Simulacién microscopio pulsa sotre el botdn para
Berchacién P ampliar | imagen cada vaz
Resumen s,
Guln de estudio
Bibliografia

Célula Animal

Dif. y somejanzas

Resumen

Glosario

|RECUERDA!

La célula es la unidad fundamental de los.
organismos vivos,

Es de tamafio microscopico.

Realiza todas las funciones vitales: én,
= Nutricién
= Relacién
- Reproduccién

Simulacién microscopio

Imagen

= El menu se ubica a la izquierda de la pantalla. A
su derecha el texto correspondiente a la primera
unidad: La Célula.

= Debajo una simulacion de microscopio que permite
observar las células del tejido epitelial.

Accién

= El usuario puede ampliar, botén (+), la imagen del
microscopio.

= Dar click en “siguiente” para acceder al proximo
contenido o seleccionar del menu el contenido que
desea visualizar.

Imagen
= Aparece una ventana emergente con un resumen de
lo visto en la unidad a la que pertenece.

Accién

= El usuario puede dar click en el botén cerrar (x) para
regresar a la unidad anterior.

= Presionando el boton “siguiente” se accede al proxi-
mo contenido.
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Estructura de la célula (A.2)

Gl

(wewn ] Estructura de la Célula
(o]
[ ] La bésica de una célula consta de:
e l:,m:, ATICA: Cal | I del medi
MEMBRANA PLASM : Capa que separa el ciloplasma del ]
E externo, pero que permite el intercambio de materia y enargla.
Células Procariotss
Trowa) CITOPLASMA: Solucién acuosa que contiene sustancias quimicas disueltas,
g [En &l se llevan a cabo muchas reacciones metabdlicas.
Células Eucariotas

ADN: Material ganético, formado por dcidos nucleicos.

Rapanc | Ejrcicts
ORGANULOS: s e
la célula.

dentro de

[Ollulnwgou ] De acuerdo con las caracteristicas de estos cuatro elementos principales se
o] guen dos tipos de célula: eucariota y procariota.
FORMA EUCARIOTAS PROCARIOTA
Pepe El material ganético estd El material gendtico estd
ADN encermado en una disperso en el citoplasma.
(ot.y somsjanzzs | fribrana, ormaio sl | N i ndeles collar
[ niiclen.
- Contiene muchos orgdnulos | Sélo posee unas peguefios
A i algunos llamados
(Bperciacien ] de membranas. ribosomas.
["’"“"“" ] Esta organizacién celular la | Este tipo de organizacién
prm— todos los seres sdio se da en las bacteras.
[slosare ] Vivos que no son bacterias.
[Ouhdu ] Los ¥ son seres vivos muy dstinios, por eso sus células, aungque
Bibllografia ambas son presentan grandes

Estructura de la célula (A.2.1)

La Célula Estructura de la Célula

ra basica de una célula consta de:
p

|RECUERDA!

Existen dos tipos de células diferentes:

Células Pr

Cilulas Eucariotas
Papanc | Ejarcicia

Célula Animal
[e——

Célula Vegeta

Célula Animal

Dif. y somejanzas

ORGANULOS
Ejer

B

Resumen

ORGANISMOS | [
Glosario

o astudio

Imagen

= Se presenta la informacion correspondiente a dicha
unidad (Estructura de la Célula).

= Debajo del texto, un cuadro comparativo con las ca-
racteristicas de las células eucariotas y procariotas.

Accién

= El usuario puede dar click en “siguiente” para acce-
der al proximo contenido, “anterior” para regresar
o bien seleccionar del menu el contenido que desea
visualizar.

Imagen
= Aparece una ventana emergente con un resumen de
lo visto en la unidad a la que pertenece.

Accién

= El usuario puede dar click en el botén cerrar (x) para
regresar a la unidad anterior.

= Presionando el boton “siguiente” se accede al proxi-
mo contenido.
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Estructura de la célula (A.2.1)

La Célula
Rapum
Estruciura de la célula
Rapasa | Fjarsicia
Células Procariolas
P
Células Eucariotas
Napasa | Ejarcicia
Célula Animal
Rapaas | Ejarcicia

Célula Vegetal

Célula Animal
Hepes
Dif. y somejanzas

Rapass | Cjarcicia

Ejercitacian
Resumen
Glosario

Gula de estudio

Bibliagrafia

Estructura de la Célula

La estructura basica de una célula consta de

MEMBRANA PLASI % pa del medio

COMPLETA... A
extemo, pero que pe fgia.

Las células realizan todas las funciones
CITOPLASMA: Salu|  vitslee: . ¥ guimicas disusltas.

En él se llevan a cal] =————
Existen 2 tipes de células: las.

L —
ORGANULOS: Eslr]  Las cétutes puodan sar
a8 célula, animakse .

ADN: Material ganél

heiones denltro de

De acuardo con las
Alslinguen dos 1005 L sstruchars bisics de un chiuls conets
de:

ftos principales sa

FORMA ELJ IARIOTA
Elm b
o T PRSI BT &
membrana, formando el No existe nidcleo calular.
nlcheo

Contiene muchos orgénulos | Sdlo posee unos peguefios
ORGANULGS | diferentes, algunos rodeados| orgdnulos llamados
de membranas.. ribosomas.

Esta organizacidn celular la | Este tipo de organizacidn
ORGANISMOS | presentan todos los seres silo se da en las bactedas.

vivos que no son hacterias

Los animales y las g s vivos muy distintos,

05, par es0 sus células, aunque
ambas son eucariotas, presentan grandes diferencias.

Estructura de la célula (A.2.2)

La Cétula

Estructura de la célula

Rporen | Ejrcicia
Ciélulas Procariolas

Células Euca:

Eprrichs

Célula Animal
Rapma | Efercicia |

Célula Vegetal
Fopora |

| Célula Animal

Dif, y semajanzas

Rupueen | Ejorcizia

[‘Eercitacion

[ Resumen
._.:.ilrmmm

'.:'ll.lvl de estudio

Bibliografia

Estructura de la Célula

La estructura basica de una célu 2l
MEMBRANA PLASH * La del medio
terno, pero gue pg foia
CITOPLASMA: Solu guimicas disueltas.
En &l se llevan a cal iFe||c|tac|0r|es[
Has completado correciamente
8 Blefoidia,. hciones dentro de
iContinoa asil
cuerdo con las itos principales s
guen dos tipos
FORMA ARIOTA

Contiene muchos ergénulos | Sdlo posee unos pequefios
ORGANULES | diferentes, algunos rodeados| organulos lamados
de membranas ribosomas

izacion celular la

E tipo de organiz;
sk se da en las ba

ORGAMSMOS

Los ani
ambas

Imagen

= Aparece una ventana emergente con un ejercicio
para realizar, relacionado a la informacion que se
presento previamente.

Accién

= El usuario puede dar click en el botén cerrar (x) para
regresar al contenido anterior.

= Para conocer el resultado del ejercicio debe presio-
nar el botén “siguiente”.

Imagen
= Si el usuario completa correctamente el ejercicio,
aparece un mensaje de felicitaciones.

Accion

= El usuario puede dar click en el botén cerrar (x) para
regresar al contenido anterior.

= Presionar el botén “siguiente” para continuar con la
préxima unidad.
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Estructura de la célula (A.2.2)

Ruprea

L2 Coia ] Estructura de la Célula

de una célula consta de:

Estructura de la célula

Rup

| Células Proc

jOh Oh!
Mo has completado
correctamente el ejercicio...

Células Eucariot

Célula Animal heiones dentro de

Mapuns | Ejercicia |
== jintenta de nuevol os principales se
Célula Vegetal Itos principales s

Rporen
FORMA

Célula Animal

ToTE

Dif. y semejanzas a, formando e

[T ——

. ORGANULOS
Ejercitacion

Resumen acion celular la

Glosario

Gula de estudio

(uews ] Células Procariotas (<] (5]
E Se llama procariotas a las células sin nicleo celular diferenciado, es decir, cuyo
ADN se encuenira disperso en el ciioplasma.
fapeeal Las células que si tienen un nicleo, es decir con el ADN encerrado tras una
Cilulas Procariolss lerta s& [laman ¥ las formas de vida mds
[ conocidas y complejas, las que forman el imperio o dominio Eukarya.
Células Eucariotas Casi sin excepcidn los organismos basados en células procariolas son
[ i , por una sola célula, Ademds, el término procariota hace
L i @ los del imperio F plo coincide con el
[ Célula Animal reino Monera de las de Copeland o que, aunque
Rapaas | Barsicia obsoletas, son aln muy populares.
Célula Vegetal
[Fover) - h
= F==
Dif. y semejanzas
[ 3 e
-\\Grafico y microfotografia
;% células procariota
(Gorctacion ) P
Resumen
Guln de estudio
Bibliografia A
® o000 e 6 o o o

Imagen

= Si se realiza algun ejercicio de forma errénea, apare-
ce un mensaje sugiriendo intentar de nuevo.

Accién

= El usuario puede dar click en el botén cerrar (x) para
regresar al contenido anterior, revisar la informa-
cion e intentar nuevamente el ejercicio.

= Presionar “siguiente” para avanzar en la aplicacion.

Imagen

= Se presenta la informacién correspondiente a dicha
unidad (Células Procariotas) debajo, un gréfico de la
célula procariota, a su derecha una micrografia de
dicha célula

Accion

= El usuario puede dar click en “siguiente” para acce-
der al préoximo contenido, “anterior” para regresar
o bien seleccionar del menu el contenido que desea
visualizar.
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Células procariotas (A.3.1)

La Célula

Repaso

Estructura de la célula

| Céiulas Procariotas
[Rapaso

Células Eucariotas

( célula Animal
[ Repaso ! Ejercicio |
[‘calula Vegetal

(celula Animal

Dif. y semejanzas

Rapaso Ejercicio

Ejercitacién
(Resumen
Glosario
(Guia de estudio

Ribliografia

Células Procariotas

Se llama procariotas a las células sin nucleo celular diferenciado, es decir, cuyo
ADN s:
X

as célula: [RECUERDA! tras una
cubierta me s de vida mas
conocidas y

Las células procariotas tienen su ADN a
disperso en el citoplasma

son
cariota hace
caincide con el
unque

Casi todos las células procariotas forman
organismos unicelulares.

refe a
eino Moner
obsoletas, sf

éfa}ico y microfotografia
3 _células procariota

Células eucariotas (A.4)

CTra—

Gl

Células Eucariotas

(o)
Se a todas las células gque tienen su material hereditario
[Euruuundl Ia célula ] dentro de una doble membrana,
Rnpasa | Rpsicia Ia envoltura nuclear, que delimita un ndceo celutar. Igualmente estas células
vienen a ser mi icas pero de tamafi de y vari; con las
(Ctumprcsin_ ) s cidas. ?
: La ala eucaridtica de la célula la ofrece ka lamada célula
[ cetutes Euvcariotns | procariota. En eslas células el malerial heradilario se encuentra en una regidn
no aisiada por en el sena del
[cmh Animal ] citoplasma. Las células eucariolas no cuentan con un compartimiento alrededor
dela L como el que tienen las células
fapeea B procariotas.
[ Calula vagstal ]
Fpass
(=)
Dif. y semejanzas
Hapas | Ejericta
células Microfotografias células
vegetales animales
CEET
Resumen
Guln de estudio
Bitliografia Epigrate de la imagen Epigrafe de la imagen
® o000 e 6 o o o

Imagen
= Aparece una ventana emergente con un resumen de
lo visto en la unidad a la que pertenece.

Accidn

= El usuario puede dar click en el botén cerrar (x) para
regresar a la unidad anterior.

= Presionando el boton “siguiente” se accede al proxi-
mo contenido.

Imagen

= Se presenta la informacién correspondiente a dicha
unidad (Células Eucariotas) debajo micrografias de
células animales y células vegetales.

Accién

= El usuario puede dar click en “siguiente” para acce-
der al préximo contenido, “anterior” para regresar
o bien seleccionar del menl el contenido que desea
visualizar.
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Células eucariotas (A.4.1)

Células P

Cilulas Euca

Papanc | Ejarcicia

Célula Animal

[e——

Célula Vegeta

Célula Animal

Dif. y somejanza

Resumen

Glosario

Células Eucariotas

ucariotas a todas las células que tisnen su

material hereditario

|RECUERDA!
Las células eucariotas tienen su ADN
dentro de un nicleo.

- Animales
- Vegetales

Existen dos tipos de células eucariotas:

Microfotografias células
vegetales

Células eucariotas (A.4.2)

Células P

Cilulas Euca

Papans | Ejarcicia

Célula Animal

[e——

Célula Vegeta

Célula Animal

Dif. y somejanza

Resumen

Glosario

Células Eucariotas

a sucariotas a todas [as células que tisnen su

Microfotografias células

animales

material hereditario

|Ejercitemos!
Indca a qué tipo de célula pertanece cada
caracteristica.

Tienen su ADN dentro de un niicleo
[ Procariotas [ Eucariotas

Otros organismos vivos
[ Procariotas (] Eucariotas

Son bacterias
L1 Procariotas [| Eucariotas

Tiene muches orgénulos diferentes.
[ Procariotas [ Eucariotas

ADN disperso en el citoplasma
wicd [ Procariotas (] Eucariotas

Sélo tiene ribosomas
[ Procariotas ] Eucariotas

células

Imagen
= Aparece una ventana emergente con un resumen de
lo visto en la unidad a la que pertenece.

Accidn

= El usuario puede dar click en el botén cerrar (x) para
regresar a la unidad anterior.

= Presionando el boton “siguiente” se accede al proxi-
mo contenido.

Imagen

= Aparece una ventana emergente con un ejercicio
para realizar, relacionado a la informacién que se
presenté previamente.

Accién

= El usuario puede dar click en el botén cerrar (x) para
regresar al contenido anterior.

= Para conocer el resultado del ejercicio debe presio-
nar el botén “siguiente”.
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Célula Animal (A.5)

(wewn ] Célula Animal
E Una célula animal es un npn :le célula eucarioa de Ia que se componen muchos
tejidos en los animales. Se d ia de otras de las
Ragasa | Fjorsicia células vegetales, porque carece de pared celular y cloroplastos, y que poses
[um_ o , ] vacuolas mis pequefias,
== Debido a ks ausencia de pared celular rigida, las células animales pueden
[h :?pmr una gran vaﬁwa;:a formas. Las células animales u:an muas;l;n
Papunc | Ejrcicia no todas poseen todas las organelas, pues depende de las funciones que realice.
Célula Animal Las as tlenen formas y fi jalizadas bien deflndas y
Pspaac | Earcicla diferenciadas unas de otras. Descubre uada uno de estos orgdnulos pulsando las
Célula Vegetal efiquetas.
ol 3
G o
+ Vacuoclas
Hapes . Reticul )
(or.y ]|
frpema | Eersets + Mitocondrias v
© Cent Grafic interactivo |
[Ejercitacién ] célula eucariota animal =, =
i)
(Resumen ) \g’&’iﬂ 2
Guln de estudio
( ] J

Gl

Célula Animal (A.5)

REG. Las proteinas que se

(bewa ) Célula Animal
n
E Una célula animal es un tipe de célula eucariota de la que se componen muchos
tejidos en los animales, Se de olras de las
Rsporen | Bprcicin células vegetales, porque carece de pared celular y clornplasbs ¥ que poses
[Célulﬂ Procariolas ] vacuolas mas pequefias
[pw‘ Debido & la ausencia de pared celular rigida, |as células animales pueden
[ﬁél oy - . aduptar una gran variedad de formas. Las células animales estdn compuestas
ul por di que se di en el I pera
Rupura | Epredcia no todas poseen todas las organelas, pues depende de las funciones que realice.
[(cetu animal ] Les q tignen formas y adas bien definidas y
Mapana | Ejercicia diferenciadas unas de otras. Descubre ca:la uno de estos orgdnules pulsando las
Célula Vegetal etiquetas
[Fugna] A
Célula Animal + Complejo de Golgl —
Es una red de canales A
= aplanados. Es ¢ gran .
y distribuidor. Recibe las
Dif. y e \
T\

sntetizan en el REG van a
parar a la membrana o son

Gl

exportadas al
exterior.
[ ] = Dnlgl.nl
[ Resumen ] el et o Y
distribuye las
1 ot T Ihs del
(Gmmaio ) | gl
lugaras.
<] Valver
( ] J
o 000 e o e o o

Imagen:

= Se presenta la informacién correspondiente a dicha
unidad (Célula Animal).

= Debajo del texto, un gréafico interactivo de una célula
eucariota animal, a su izquierda un listado de las
organelas que la conforman.

Accidn

= El usuario puede dar click en cada organela, sobre la
célula, para acceder a su funcion y caracteristicas.

= Puede dar click sobre el listado de organelas para
acceder a su contenido.

= Puede dar click en “siguiente” para acceder al proxi-
mo contenido, “anterior” para regresar o bien selec-
cionar del menu el contenido que desea visualizar.

Imagen

= Al hacer click tanto en una organela de la célula,
como en el texto ubicado a su izquierda, se destaca
y resalta dicha organela desaturando el resto de la
célula. A continuacién se despliega un texto explicati-
vo de las funciones que cumple la misma.

Accién

= Al acceder a la informacion de una organela se des-
activan los controles de “anterior” y “siguiente”. El
usuario debe dar click en “volver” para acceder a la
informacién de otra organela o para poder avanzar a
la siguiente unidad.
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Célula Animal (A.5.1)

La Cétula
apm

Estructura de la célula

Rup

| Células Proc

Células Eucariot

Célula Animal
Rapunn | Ejrcicia |
Célula Vegetal

Célula Animal

Dif, y semajanzas

[T ——

Ejercitacion
Resumen
Glosario

Gula de estudio

Célula Animal

Un

a animal es un tipo de célula sucariota de la gue se componen mi
-

{RECUERDA!

Para recordar todas las organelas de una
célula puedes memarizar la sigulente frase:

“Con cada cosa rara que veo,
rio y lloro mas"

Complejo de Golgi
Cloroplasto
- Compleja Cﬂ:‘:z“:'“
+ Vacuolas Vacu:l:
- Reticulo § v
+ Ribosomi Ribosoma
- Cleroplag Lisesoma
+ Mitocond Mitocondria
- Centrigiof
- Lisosomi.

célula eucariota animal ==

Célula Vegetal (A.6)

ﬁ
i

Estructura de la célula

Célula Vegetal

Aungue la ocrganizacin celutar de las células vegetales también es
C presanta algunas diferencias tipicas con respecto a las células

Rapasa | Flrsicia

Célulss Procariotas
[Rap)

Células Eucariotas

|

animales, debido a su particular modo de vida.

U'I,\s sarie de i i ian a las células

Los di tipos de células veg puedean por la forma,

Célula Animal

Rapaas | Ejarcicia

Célula Vegetal

espesor y conslitucion de la pared, como también por el conlenido de la
célula.

[ Calula Animal

<]

Imagen
= Aparece una ventana emergente con un resumen de
lo visto en la unidad a la que pertenece.

Accidn

= El usuario puede dar click en el botén cerrar (x) para
regresar a la unidad anterior.

= Presionando el boton “siguiente” se accede al proxi-
mo contenido.

Imagen

= Se presenta la informacién correspondiente a dicha
unidad (Célula Vegetal). Debajo un gréfico interacti-
vo de dicha célula, a su izquierda un listado de las
organelas que la conforman.

Accién

= El usuario puede dar click en cada organela para
acceder a su funcion y caracteristicas.

= Puede dar click en “siguiente” para acceder al proxi-
mo contenido, “anterior” para regresar o bien selec-
cionar del menu el contenido que desea visualizar.
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Célula Vegetal (A.B)

. Imagen
(acon Célula Vegetal ENE - )
LE N 1 argasac ol o s célas vegeties bl o5 = Al hacer click tanto en una organela de la célula,

Estructura de la célula | i nita al diferencias tipi respecto a las célula 1 i I

e s " @ les células oenel texto ubicado a su izquierda, se destacay
s Procuioss ) Una s de carecrish a s olulas resalta dicha organela desaturando el resto de la
P [""")  Vacugla central celula. A continuacion se despliega un texto explicati-

Tapaes (Bwesck| Los tipos de células vegetales puaden distingui la fo 1 |
e | Mo 106 0 CSulss vl Bt s oot vo de las funciones que cumple la misma.
== .
Accion
[W[;‘ = Al acceder a la informacion de una organela se des-
[ =) activan los controles de “anterior” y “siguiente”. El
Dif. M H 8, e

= usuario debe dar click en “volver” para acceder a la
informacién de otra organela o para poder avanzar a

( la siguiente unidad.
Resumen )
| Blosaria )
Guln de estudio
Bibliografia )

Célula Vegetal (A.6.1)

Célula Animal

[e——

Célula Vegetal

Célula Animal

Imagen
= Aparece una ventana emergente con un resumen de
lo visto en la unidad a la que pertenece.

Célula Vegetal

ganizacion celutar de las células vegetales tambiér

*
JRECUERDA!
Las células vegetales se disti de | .2
células animales por tener: Accién . . ,
- Cloroplastos = El usuario puede dar click en el botén cerrar (x) para

Pared Gotuar e S et regresar a la unidad anterior.

- = Presionando el botén “siguiente” se accede al proxi-
mo contenido.

- Pared celular
Membrana plasmética
+ Raticulo endoplasmiitico

Dif. y sumejanzas + Vacuola
Nucleo
Mapamc{ Epricta
+ Lisosomas
- Nueleolo
Mitocondria
Ejercitacion + Cloroplastos
 Clioplasma
Resumen Plasmodesmos
- Complejo de Golg
Glosario
Guln de estudio
Bibliografia
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Diferencias y semejanzas (A.7)

Célula animal y vegetal: dif ias y semejanzas @ E]

Sl se ven dos cédulas, una vegetal y otra animal, la primera tiene cloroplastos y
Ia otra no, pero ademds, otra diferencia muy notable es la presencia de pared
celular que rodea a cada célula. Esta pared es rigida y estd constitulda en su
mayor parte por celulosa. Entonces, |a célula vegetal se disfingue por la

ia de una pared celular, una vacucla muy grande y los cloroplastos.

-

Célula Vagetal

Diferencias y semejanzas (A.7.1)

La Cétula
apm

Estructura de la célula

Rup

| Células Proc

Células Eucariot

Célula Animal
apunn | Ejrcicia |
Célula Vegetal

Célula Animal

Dif, y semajanzas

[T ——

Ejercitacion
Resumen
Glosario

Gula de estudio

Célula animal y vegetal: diferencias y semejanzas U

tal y otra animal, la primera tene

Selecciona las organelas que
pertenecen SOLO a la célula vegetal:
[ Nicleo

cenl [ Vacuola central -
[ Aparato de Golgi

[ Reticulo endoplasmatico

O Pared celular @

—

sicua endoplasmatico

Aparato de Galg

Diferencias

Centriclos

& central

~Cloroplastos

“Pared celutar

Imagen

= Se presenta la informacién correspondiente a dicha
unidad (Diferencias y semejanzas).

= Debajo del texto, un grafico comparativo (mas sinté-
tico que los anteriores) en el cual se agrupan por un
lado las organelas en comdn a ambas células, y por
otro las que las diferencian.

Accidn

= El usuario puede dar click en “siguiente” para acce-
der al proximo contenido, “anterior” para regresar
o bien seleccionar del menu el contenido que desea
visualizar.

Imagen

= Aparece una ventana emergente con un ejercicio
para realizar, relacionado a la informacién que se
presenté previamente.

Accién

= El usuario puede dar click en el botén cerrar (x) para
regresar al contenido anterior.

= Para conocer el resultado del ejercicio debe presio-
nar el botén “siguiente”.
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Ejercitacion (B). Unir con flechas

. - - '
CE N CC— Ejercitacion @
Tapana
Unir con flechas.
Estructura d la célula
Rapass | Rjericis - -
Célulss Procariolss Complejo de Golgi @ (7 Pabrica TP
=) () Junto san sl ARN messsjern y os
Células Eucariotas Vacuola @ maciedlidos, sistatizan protunas
Papaas | Ejarcicia Pared celular ® Qmu:m_-m:m-
Rapana [ Garcicia Ribosoma () Omm‘r""““
[Olluln—] 9 . Retfculo endoplasmético rugoso () p | Rnatas b fotasineais.
" | O e oo dut it o
Cloroplasto @ i o e .
E ' -_ () Particips en la contracsite mescular
Dif. y somejanzas Mitcondria () ¥ fabrica membrasa.
P | Bperetcle Retfeuln endool icoliso @ () Dufiea sus limites. Mantisns of sgsiiirs
antre ol intarior y of exterion
Membrana plasmitica &) () Protage loa contandcn S a cituls, 4o
Ejercitacién it & 1 antructors chlusa.
Resumen Lisosoma (&) () e ezargs de n digustién celular,
’ g
: :
Bibliografia

Ejercitacion (B). Instrucciones

La Célula

Células Proc:

Cilulas Euca
Papans | Ejarcicia
Célula Animal

[e——

Célula Animal

Dif. y somejanza

Resumen

Glosario

Ejercitacion

Unir con flechas.

Instrucciones

Ahora es momento de comprobar cudnlo

aprendiste.

Para resolver este sjercicio, tenés que descubrir
cudles son las relacionss enire los slementos de
la columna izquierda y derecha, en funcién de
log eritetios que hemos visto.

Las con atencién los texios de cada columna y

riticn n
tnelos con flachas. Pulsa primero sobre ol botén e,

correspondiente al texto de la zquierda y luego
sobre ol de la derecha a fin de relacionar los

conceplos.

Membrana plasmitica (8

Corregir

Imagen

= Se presenta el primer ejercicio (Unir con flechas).

= A la derecha una columna con las organelas que
componen la célula, a la izquierda su definicion.

= Arriba, a la derecha, un boton con un signo de
pregunta.

= Debajo el boton “Corregir” desactivado.

Accidn

= El usuario puede dar click en el signo de pregunta
para acceder a las instrucciones del ejercicio.

= El boton “Corregir” se activa una vez completa toda
la actividad.

= Se puede seleccionar del menu el contenido que
desea explorar.

Imagen

= Al hacer click en el botén de instrucciones, una ven-
tana emergente contiene la explicacion y objetivos
del ejercicio que se va a realizar.

= El resto de la pantalla se desatura para pasar a un
segundo plano.

Accién
= El usuario debe dar click en el botén cerrar (x) para

continuar con la actividad o bien ingresar desde el
menu a otro contenido.
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Ejercitacion (B). Unir con flechas

(L cotaa = Ejercitacion # « & & & & #
Rapaza
[ Estructura de la chlula : ™
Rapana | prsicls 3
Célulss Procariotss. | Complejo de Golgi () P | W Fabrica ATP
== >'\' S unin son ) ARK masssers y o
[“M_—\ Vacuola (& S |/ reshedtides, sistetizan proteinas.
4 /
e pardcotr @ | /| A
Gélula Animal L
; Y
n.._,m:‘ Ribasoma @/—/f\\ R Sttt siocin, sne g
Céla v Reticulo endoplasmitico rugoso (&) ™ | W) Rmaitzs bn fotosimisals,
== /”" s ol “organizador” del irkfico ca
Célula Animal Cloroplasto (&7 Prmieines qem recice ol AR,
=) ) Pt an b coniracsite mosculsr
Dif. y somejanzas Mitncondria ¥ habrica mambrasa.
-y emwanem
Tope ! Sl Retfeul lse @B ::dmln-:;.mmu_“
Al Membrana plasmitica y \thw'ﬂhhhﬂmhu
Ejercitacién e igitu & o eatructars cilu.
Resumen ) Lisosoma ™ ) 8o necargen da s digustién celuar,
Glosario !
Gula de estudic
. Ver respuestas correctas
Bibiiografia

Ejercitaciéon (B). Unir con flechas

T

Ejercitacion # & # & & & »
(o]
[ Estructura de la célula :
Rapasa | Bjercicla ™
Célulss Procariotss. | Complejo de Golgi (81 i) Fabrica AT
[M ) ,-E}Nmmdlmmyh'
m Vacuola (1 rasladiios, sinsatizan protuinas,
Mapuma [ Epecicie Pared celular &) 1/’ ® mm":m"m. o vt
Galula Animal ] h: 4 @
Reti T ‘Beparar dintistes susinacias, como agus,
l—. I o @ \\ 7 ambas o alemestes du dusecho.
-
Cliul Vg - Reticulo endoplasmitico rugoso () | ) Rualizs bn fotosimsais,
Foapees | o
i Tx w "organaador” del frifico on
Célula Animal Cloroplasto & ./ rateins qem rcite sl AKR,
Mitocondrs @1\ Traeam——"—
Dif. y semajanzas y
— " S
Ropmwe | Bpretele Ribosoma @) \, V4 %}mﬂmlnﬁ:hmmu_m
/
3 Membrana plasmatiea @ |2 protage i contaniden e i,
Ejercitacian p [T e———
Resumen J Lisosoma @ﬁ’ ™ ) 8o necargen da s digestién calular,
Glosario !
Guln de estudio
N Siguiente ejercicio
Bibiliografia
® o000 e 6 o o o

Imagen

= Una vez finalizada la ejercitacién, y presionado el
botén “Corregir” se indican las respuestas correctas
y las erréneas.

= Arriba aparecen diez estrellas (una por cada res-
puesta) y se colorea la cantidad de estrellas corres-
pondiente a la cantidad de respuestas correctas.

= Si existen respuestas incorrectas, debajo aparecera
el boton “Ver respuestas correctas”.

Accidn

= El usuario puede dar click en “Ver respuestas co-
rrectas” para visualizarlas.

= Dar click en algun boton del mend para ir al conteni-
do que desee.

Imagen

= Al presionar el botén “Ver respuestas correctas” se
indican las respuestas correctas y se resaltan aque-
llas que el usuario respondié incorrectamente.

= Debajo se ubica el boton “Siguiente ejercicio”.

Accién
= El usuario debe hacer click en “Siguiente ejercicio”
para continuar con las actividades.
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Ejercitacion (B). Felicitaciones

La Célula Ejercitacion

- Respuestas correctas.
Estructura de la célula

Complejo de Golgi

Célula Animal

Mapur | Ejrcich L
Célula Vegetal

iFELICITACIgNIES!

[Slgue asi!

Rei]

Célula Animal

Dif. y semajanz:

[s—r— Siguiente ejercicio

Membrana plasmitica

Ejercitacian

Resumen Lisosoma
Glosario

de estudio

Bisl

Ejercitacion (B). Maltiple Chois

(@ Ejercitacion @
[Eumuunmnwuu ] - comecta.
g e 1. 4Cuiles son las Gnicas organelas que na estén [~
M] 3 a) Los cloroplastos.
[M' ® BjL
[ Calutas Evcariotas |

O ¢) Los peroxisomas
@ d) Las mitocondrias

2. LQué los
Célula Vegetal ® &) Almidén

1 b) Proteinas y aceltes

© &) Xantéfilas y carotencs

© d)ayhbson correctas.

Dit.y somejonzes 3. Cuando una célula e ﬂh‘mm\-mﬂo‘ﬂiﬂomrﬁl
aglutinante entre las dos células nuevas. ,Cémo se dencmina’

& &) Pared calular

3 ) Lamina intercalar

) Laminilla media

3 d) Pared segregacional [

Corregir

Eiiﬂﬁ Mmﬁﬂhﬁi

Imagen

= Si el usuario responde correctamente todo el ejer-
cicio, la pantalla se desatura y aparece una ventana
emergente con un mensaje de felicitaciones.

= Debajo el boton “Siguiente ejercicio”.

Accién
= El usuario debe dar click en el boton “Siguiente ejer-
cicio” para continuar con la proxima actividad.

Imagen

= Multiple choice. Se presenta una serie de pregun-
tas, cada una con cuatro posibles respuestas.

= A la derecha de la ventana se ubica una barra de
scroll para desplazarse por el contenido.

= Arriba, a la derecha, un boton con un signo de
pregunta.

= Debajo el botdn “Corregir” desactivado.

Accién

= El usuario debe dar click en la opcién que cree
correcta, una vez respondida todas las preguntas se
activa el botén “Corregir” para ver sus resultados.

= Hacer click en el botén ayuda (?) para conocer las
instrucciones y objetivos de la actividad.
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Ejercitacion (B). Miltiple Choice

(Lo com = Ejercitacion # « & & & & #
[Eﬂruuurlﬂliallull : m
BRI, (14, (Guiles son s nicas organalas qus no estin rodsadas por membrana plasmitica?(
[ollul- . o A
[—,[M- @ b} Los ribasamas
Gélulas Tm J © ¢ Los peroxisomas
Célula Animal ) © e
[ los
Célula Vagetal ) ® 8 Almidén
[; @ b Proteinas y aceites
(Gt ) | 0 oty et
= © djaybson comactas
M” 3. Cuando una célula vegetal se divide, se forma una capa da de material
ritre las nusvas. JComo 8 denami
® 8) Pared celular
( 3 o b} Lamina intercatar
["’"“ . @ el
m S| o dPaed )
| Blosaria ) -
Guln de estudio
. Siguiente ejercicie
Bibliografia
Ejercitacion (B). Identifica
(wews ] Ejercitacién @
(m“-la%] Identifica las partes de la célula animal.
Fagasa | Rjosicia ~
[catutss ]
=)
[Células Eucariotas |
Célula Vegetal
=
[Coula Animal |
(o)
[D'f-rwmd-m
(Bercmscion ]
[ Resamen ]
J
(cuindoeatudio | .
e
Bisliografia
® o060 © O o o0 O

Imagen

= Se visualizan los resultados (verde respuestas co-
rrectas, rojo incorrectas).

= Arriba se presenta la puntuacion obtenida mediante
las estrellas coloreadas.

= Si el usuario responde todas la preguntas correc-
tamente, la pantalla se desatura y aparece una
ventana emergente con un mensaje de felicitaciones,
como en el caso anterior.

= Si el usuario responde alguna respuesta incorrecta-
mente, abajo aparecera el boton “Siguiente ejerci-
cio”.

Accion

= El usuario debe hacer click en “Siguiente ejercicio”
para continuar con la ejercitacion.

Imagen

= Se presenta un gréafico de una célula vegetal, carte-
les vacios sefialan una organela diferente.

= Abajo, a la izquierda, los nombres de dichas organe-
las.

= Arriba, a la derecha, un boton con un signo de
pregunta.

Accién

= El usuario debe seleccionar un texto y colocarlo en el
cartel que corresponda.

= Hacer click en el botén ayuda (?) para conocer las
instrucciones y objetivos de la actividad.

= Una vez finalizada la actividad se activa el boton “Co-
rregir” para visualizar los resultados del ejercicio.
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Ejercitacion (B). Identifica

(o)

(o]

Ejercitacion « # & & & & *

[ Estructura de la célula :

Tu

[re—p—
[catulss ]

2
Cilulas Eucariotas |
Tapuma [ Erichs
Célula Animal
==
Célula Vegetal ]
=)
Célula Animal

Ver respuestas correctas

Ejercitacion (B). Identifica

(o )

(o]

Ejercitacion « # & & & & *

[ Estructura de la célula :

Rapass | Eprscls
Células

[Pupe]

Células Eucariotas J

Imagen

= Se visualizan las respuestas correctas e incorrectas.

= En el caso que el usuario responda alguna respuesta
incorrectamente aparecera el boton “Ver respuestas
correctas”.

= Si responde correctamente, una ventana emergen-
te aparecera con un mensaje de felicitaciones y el
boton “Siguiente ejercicio”.

Accién
= El usuario debe hacer click en “Ver respuestas co-
rrectas” para continuar.

Imagen

= Se presentan las respuestas que se respondieron
incorrectamente resaltadas para que el usuario
concentre su atencion en ellas.

= Debajo el boton “Siguiente ejercicio”.

Accién
= El usuario debe hacer click en “Siguiente ejercicio”
para continuar con la ejercitacion.
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Ejercitacion (B). Identifica

Ejercitacion @

Identifica las partes de la célula animal.

Célula Animal

Rapaas | Ejarcicia

Célula Vegetal

Ejercitacion (B). Identifica

La Célula

i

Fupass

Ejercitacion « # & & & & *

[ Estructura de la célula :

[re—p—
[catulss ]

(Raps)
Células

Papuss [ Ejorcicla

Galula Animal )

Rapaua [ Sjecicha
Célula Vegetal
=)
(coum )

1

Imagen

= Se presenta un grafico de una célula animal tipica,
carteles vacios sefialan una organela diferente.

= Abajo, a la izquierda, los nombres de dichas organe-
las.

= Arriba, a la derecha, un botéon con un signo de
pregunta.

Accion

= El usuario debe seleccionar un texto y colocarlo en el
cartel que corresponda.

= Hacer click en el botén ayuda (?) para conocer las
instrucciones y objetivos de la actividad.

= Una vez finalizada la actividad se activa el botén “Co-
rregir” para visualizar los resultados del ejercicio.

Imagen

= Se visualizan las respuestas correctas e incorrectas.

= En el caso que el usuario responda alguna respuesta
incorrectamente aparecera el boton “Ver respuestas
correctas”.

= Si responde correctamente, una ventana emergen-
te aparecera con un mensaje de felicitaciones y el
botdn “Siguiente ejercicio”.

Accién

= El usuario debe hacer click en “Ver respuestas co-
rrectas” para continuar.
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Ejercitacion (B). Identifica

(Lacom Ejercitacion # « & & & & #

S
Guln de estudio

. Siguiente ejercicie
Bibliografia

Ejercitacion (B). Completa

@ Ejercitacién @

Ia frase con las palabras que se ubican debajo.

[Eﬂmuurldluallull ]
Aagasa | Furicia
Células Procariolss 1.las___ delamayor parte de los v 2
== de los de 3
[Células Eucariotas | [ vacuolas |[ carecan [ eucariotas |[ lisosoma |
[ pared celular || células [P | [ mitecendrias
Célula Animal
i - B
ula Vegetal [; la sn de quimi enlas
Célula Animal - moléculas orgdnicas.
= fotosintesis nicleo autétrofes || célula |
Dif. y somejanzas [ eterétrofos | [ cloroplastos | [ [ energia |
3. Los son las org que ala
( ] Ia capacidad de realizar la ¥
Resumen sdlo se hayan p en los =
Guln de estudio
Corregir
Bibliografia

Imagen

= Se presentan las respuestas que se respondieron
incorrectamente resaltadas para que el usuario
concentre su atencion en ellas.

= Debajo el boton “Siguiente ejercicio”.

Accién
= El usuario debe hacer click en “Siguiente ejercicio”
para continuar con la ejercitacion.

Imagen

= Se visualiza una serie de frases incompletas, debajo
de cada una, carteles con palabras que podrian
completarla.

= A la izquierda de la ventana, una barra de scroll que
permite desplazarse por el contenido.

= Debajo el boton “Corregir”.

= Arriba, a la derecha, un botéon con un signo de
pregunta.

Accién

= El usuario debe seleccionar las palabras que cree
gue completan cada frase. Al finalizar el ejercicio
podra presionar el botén “Corregir” para visualizar
los resultados.

= Puede hacer click en el botén ayuda (?) para visuali-
zar las instrucciones y objetivos del ejercicio.
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Ejercitacion (B). Completa

[% Ejercitacion # « & & & & & #
[ Estructura de la célula :
Papass | Eprsini
( Cétien Procariotss ) 1.Las[_ células ) de la mayor parte de los |_procariotas |
[ apne| y de los animales carecen | de [ pared celular | .
Células Eucariotas |
E)
Célula Animal
Cetula ~ 2.Las|_vacuolas |sonlas| organclas | donde se
produce la liberacién de [ energia | quimica contenida
@: en las moléculas orgdnicas.
(]
Dif. y semajanzas
3. Los son las org que ala
Ejercitacién ) la capacidad de realizar la | folosintesis | y
Resuman ) s6lo se hayan p en los (_eterdtrofos |,
Glosario
Guln de estudio
e
Bibliografia

Ejercitacion (B). Completa

(La cobm Ejercitacion + « & & & & #
(]
[Eﬂruuurlﬂliallull :
Rapasa | Ejrsicls
T, | 1.Las|_ células | de la mayor parte de los |_procariotas
[ P y de los animales carecen | de [ pared celular | .
Células Eucariotas |
Mapana | Ejerzche.
Célula Animal
(wm. E\ 2. Las| mitocondrias | son las| organelas | donde se
Neaetal =l P a 6nde [ energia | quimica contenida
@‘: en las moléculas orgdnicas.
[Sermr]
Dif. y semajanzas
Papana | Ejercels
3. Los son las org que ala
Ejercitacién ) la capacidad de realizar la [_fotosintesis | y
Resuman ) s6lo se hayan p en los (Cautétrofos
Glogario
Guln de estudio
. Siguiente ejercicio
Bibliografia
® o000 e 6 o o o

Imagen

= Se pueden visualizar las respuestas correctas e
incorrectas.

= Si todas las respuestas son correctas, el mensaje
de felicitaciones.

= Debajo el boton “Siguiente ejercicio”.

Accién

= El usuario debe dar click en “Ver respuestas correc-
tas” para poder visualizarlas.

= Si todas las respuestas son correctas, dar click en
el botén “Siguiente ejercicio”

Imagen

= Se presentan las respuestas que se respondieron
incorrectamente resaltadas. Debajo el botén “Si-
guiente ejercicio”.

Accion
= Debajo el botdn “Siguiente ejercicio”.
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Ejercitacion (B). Verdadero o falso

(wews _J Ejercitacién @
(Extrurturs ge m cés ) I frase con las palabras que se ubican debajo.
Rapasa | Florsicia
[ céluiss ] 1. Todas | R
[ Fnp” @ 4 Verdadoro
Céluins Eucariotas o 1y Falacs
M .
Rapsas | Earcicia 8l Vardadars
Célula Vegetal o
[; mmm &l resarvoric de I célula. Acumulan gases, molbculas
o o) Verdadoro
i © b} Fatso
[le.ywmw ] :'_I v ,:_ ...;LT-"..:...H.. N
e © a) Vardadors
@ b Falso
(Ejerchacién ) 5 Los 10 que ls indica el ricleo.
o a) Verdadero
Resumen
Guln de estudio
Corregir
e
Ejercitacion (B). Verdadero o falso
(L consa = Ejercitacion # « & & & & & & & @
Rapass.
(Catructurm aa w ctiuin ) Ia frase con las palabras que se ubican debajo.
Rapama | Bjrsichs
[cotuiss ) 1. Todas | R
[ np @ &) Verdadoro
Clulas Eucariotas .‘, o By Falac
() | TS .
: Rapaas | Erccla @ 8 Vardadars
N © b} Falso
Célula Vegetal
[; mmm &l resarvoric de I célula. Acumulan gases, moléculas
(i) | o syveteien
Rrprs © b} Falso
Dty semejanzas :'_I v ,:_ ...;2.':';"..-"....... N
Rapana | Eprccl o
@ b Falso
Ejercitacién B 5. Low o que los Indica ol riclee.
© a) Verdadero
Resumen )
Glogario
Guln de estudio
. Ver tus resultados
Bibliografia
® o060 © O O o0 O

Imagen

= Se presenta una serie de frases, debajo la opcion
Verdadero o Falso.

= A la derecha de la ventana una barra de scroll que
permite ver el resto del contenido.

= Debajo de la ventana el botén “Corregir” que se acti-
vara una vez respondidas todas las preguntas.

Accion

= El usuario debe decidir si la afirmacion es verdadera
o falsa haciendo click en el casillero que correspon-
da.

= Una vez finalizada la actividad podra conocer sus
resultado presionando el boton “Corregir”.

Imagen

= Se colorea en verde las respuestas correctas y en
rojo las incorrectas.

= Si todas las respuestas son correctas, aparece el
mensaje de felicitaciones.

= Debajo de la ventana se ubica el boton “Ver tus
resultados” o “Ver respuestas correctas”, segin
corresponda.

Accién
= El usuario puede visualizar los resultados de todas

las actividades realizadas al hacer click en “Ver
resultados”.

(118)



Ejercitacion (B). Resultados

La Célula
[
Estructura de la célula |

Ejercitacién

Tus resultados fusron los siguientes

Rapass | Eprsicls
Célulss Procariotss
(Rope)
Células Eucariotas |
Mapasa | Ejercich

Célula Animal

Rapasa [ Ejrcicla

Célula Vegetal )

=

Célula Animal

Miltiple Choise & & & & &

L B I & & & &
Completa s Frase # % & & & & ¥
oFalso W W Jr W W W & W W

iEres capaz de mejorar tu promedio?

Intenta de nuevo

Tu promedio de respuestas correctas es de 82%

Unir con Flechas & % o o v o b o b o 100%

T0%

B80%

T0%

0%

La Célula (B). Resultados

(oo )

(=]

Estructura de la célula |

Ejercitacién

Tus resultados fusron los siguientes

Rapma | Bprsicla
Célulss Procariotss
2
Cilulas Eucariotas |
Napama [ ricks
Célula Animal
==
Célula Vegetal ]
=)
Célula Animal

Has

jFelicitaciones!

(]

Dif. y semejanzas

{Eres un experto en la material

Unir con Flechas % & o & & o & & &
Maltiple Choise W & & & & o b & &
o oo o o o
Completa laFrase & & & & & & & & W
oFalso W % r & & h Kk & Kk &

100%

100%

100%

100%

100%

Imagen

= Se presenta la calificacién obtenida en cada uno de
los ejercicios realizados, se obtiene un promedio
general de toda la ejercitacion.

= Se colorea la cantidad de estrellas correspondientes
a la cantidad de respuestas correctas.

= A su derecha el porcentaje correspondiente.

= Debajo el botdn “Intentar de nuevo”.

Accién

= El usuario puede dar click en el boton “Intentar de
nuevo” para realizar toda la ejercitacion nuevamente,
o bien seleccionar del menu el contenido que desea
visualizar.

Imagen

= En el caso que el usuario haya respondido correcta-
mente todas las respuestas, se presenta un mensa-
je de felicitaciones.

Accién
= El usuario puede seleccionar del menu el contenido
gue desea visualizar a continuacion.
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Resumen (C)

La Célula
[7IEJ Resumen imprimir | [ Descargar
(Estructura do e ciuia | )
ﬁ £Qué son las organelas?
[ ] Las membranas internas de las células eucariotas
Celules - Cada una con una funcidn especifica
[Peree] dentro de |I célula, como los érganos de nuestro cuerpo. Una
[ Céluins Eucarionns | teoria, llamada endosimbistica, postula que algunas de wlan
Papems | Brlea las, como los o las mit drias, p
[ccluln Animal ] dep que en lugar de ser digeridas, formaron una
[ lacién simbiética con la célula que las fagocits. Este hecho
[ulunwgau ] se cree que marco el comienzo de la vida de las
Fpaes | eucariotas modernas.
= Ribosomas. Los fabricantes de proteinas
W‘J Veamos qué organela podria haber sido una bacteria de vida
T [ e o) libre hace millones de afios. Pensemos en los ribosomas. Estos
son los que se encargan, junto con el ARN mensajero y los
nucledtidos de sintetizar proteinas, y estin en células
i ] ¥ Pero si bien estan en ambos tipos
(Resamen J no estin de
que una de las caracteristicas que poseen todas
[ Glosaria )| las células es que tienen membrana. Si vamos a buscaralos
Guiln de estudio )| P T por lo menes tienen que
[Blnlmﬂl
Glosario (D)
(bewn ] Glosario
Estructura de a célula | ADN: Portador da Ia Informacién genética en las células.

ATP: Adenosin trifosfato. Molécula muy utilizada por las células como
bl

[catutss ]

Variedad de especies vivas en un determinado

[ Calutas Bvcariotas |

ambiente.

Célula eucariota: Unidad viva de todo lo bidtico. Presenta sistemas de
Internas

[C.Iuln Animal I con un nicleo verdadero.
Célula p Célula que de i riota por varias
[ ] caractaristicas, en especial no tener niclos ni ningan otra sistema de
| Célula Vegetal interna.
roceso por el cual los vegetales obtienen alimento a
Célula Animal Blrlidulunlmlunu ¥ la luz solar.
Organela | Orgénule: Unidad funcional de la célula sucariota,
1
UCTRACIAS y somejanEs ;I :i'h::llll. Proteina en el RER y a
r
Protainas de Protein enel RERy a
( quedar anclada a la membrana plasmatica.
—] Sintesis: Proceso d deun partir
| Resumen de sustancias més sencillas.
Glosaria J Sintesis de proteinas: Proceso de fabricacién de las proteinas.
i Teorla endosimbionte: Teoria que postula la presencia de clertas
Gula do J como los las yhos
(wtogratn ]

Imagen

= Se puede visualizar un resumen de los conceptos
vistos en la aplicacién en una ventana con una barra
de scroll a su derecha. Arriba a la derecha dos boto-
nes, “Imprimir” y “Descargar”.

Accién

= El usuario puede desplazar la barra de scroll para
visualizar el contenido del resumen. Puede elegir si
descarga el contenido a su PC en formato .pdf, o
bien Imprimirlo.

Imagen

= En una ventana con barra de scroll a su derecha
se presenta una serie de conceptos, que se han
nombrado a lo largo de la aplicacién o que podrian
estar relacionados a los temas que se desarrolla-
ron, cada uno con su correspondiente definicion,
ordenados alfabéticamente.

Accion

= El usuario puede desplazar la barra de scroll para
visualizar los conceptos que se encuentran mas
abajo. El texto se presenta como texto vivo para
brindar la posibilidad al usuario de seleccionar 'y
copiar una definicion.

(118)



Guia de estudio (E)

Célulss Procariotas
[Rap)
Células Eucariotas

Papanc | Ejarcicia

Guia de Estudio

~

las células i de las

LEn qué se dif
a primera vista?

Célula Animal
[ rimsn]

[ calula Vagetal

10ué dosimbiosis? [l igal

Existan fésiles de bacterias, plantas y animales que indican que
la vida sobre la Tierra hace ap 3600

il de afios, con células pequefias semejantes a las
bacterias actuales. ;Cudles son las evidencias que permiten
uir su an?

Guia de

Bibliografia (F)

(Lainte Bibliografia
(o]
Estructura de la célula | £Querés saber qué son |as células? b]
al lector al i do de la biologia a partir
[—-\ de una pregunta; ,De qué estamos hechos?
Células Procariotas Autores: Bombarda P., Bermasconi P,
S Editorial Eudeba.
2
[—\! ot Curtis Biologia
Calulas 4 una amplia de |as cilulas ¥
las y otros
Autores: Curtls E., Barnes A, Schnek G., Massarini B.
[ Gotuta Animal ) Editorial Panamericana
Rapuusa [ Bjecicia
~ Los Cédigos de la Vida
Célula Vegetal Podris encontrar informacién sobre biologla celular y molecular y los
[Fowess) procesos a5 ¥
Fpass | Autores: Aljanati D., Wolovelsky E., Tambussi C.
Célula Animal Editorial: Edicicnes Colihue
(e
Dif. y semejanzas
Rapus | Ejrcicia
.
Ejercitacion
Resumen )
Glosario
Gula de estudic
( )
J
® o060 © O O o0 O

Imagen

= Se presenta una serie de preguntas y actividades
para que el usuario responda y repase los conte-
nidos vistos en la aplicacion. La guia de estudio se
presenta en una ventana con una barra de scroll a
su derecha, la cual permite desplazarse por el con-
tenido. Arriba a la derecha los botones “Imprimir” y
“Descargar”.

Accién

= El usuario puede imprimir la guia de estudio para
completarla a mano, o bien descargarla en formato
.pdf a su PC.

Imagen

= Se puede visualizar la bibliografia que se ha utilizado
para realizar la aplicacion y ademas se nombran
libros que pueden resultar interesantes para el
usuario (bibliografia ampliatoria). En el caso de ser
necesario aparecera una barra de scroll a su dere-
cha para visualizar el resto del contenido.

Accién

= El usuario puede desplazar la barra de scroll para
visualizar los conceptos que se encuentran mas aba-
jo. El texto se presenta como texto vivo para brindar
la posibilidad al usuario de seleccionar y copiar una
definicion.
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5.4. DISENO DE LA PRESENTACION

A partir del guién se disefian las pantallas prin-
cipales para definir el estilo y disefio de los ele-
mentos en pantalla. Serd necesario especificar
y definir los distintos elementos de la interfase
para que la aplicacion mantenga coherencia es-
tética a lo largo de sus pantallas, conservando y
reforzando el estilo propuesto.

5.4.1. Estilo de la aplicacion

La aplicacion tendra un estilo tranquilo pero a la
vez colorido. Debe evitarse caer en un disefio muy
infantil, ya que nuestro publico atraviesa una eta-
pa en la cual se supone que prefiere ser conside-
rado adulto, antes que nifio.

Sus componentes simularan ser células, en color
gris claro, que cambian de tamafio y posicion para
adecuarse a las necesidades de diagramacion y
animacion de la aplicacion. La presentaciéon del
producto comenzara con una animacion de una
célula que comienza a crecer, a dividirse y repro-
ducirse, simulando el origen mismo de la vida.
Luego, estas células conformaran los botones y
se utilizaran para el fondo de la aplicacion gene-
rando zonas para diferenciar las distintas seccio-
nes del contenido.

1. Comienza a crecer la célula y aparece la leyenda
“La Célula. Origen de la vida”

LA CELULA

origen de la vida

2. La célula comienza a dividirse y cada una de ellas a crecer
de tamafio.
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Célula
Vegetal

LA CELULA

origen de la vida

Diferencias
y Semejanzas

Célula
Animal

3. Dentro de cada célula empieza a aparecer las leyendas de
los botones de mena.

Células
Procariotas

Cétulas
Tucarhots

Organelas

Célula
Vegetal

Célula

Animal Diterenclas

¥ semejanzas

4. Las células reducen su tamafio, las vacias desaparecen,

se empiezan a reorganizar dirigiéndose hacia la posicién
definitiva del mena.

Células
Estructura  Procariotas
de la ctlula

Células
Escariotas

Citaly | | Orwehes

Vegetal
Célula
Aslnsl
Diterencias
¥ semejanzas

Ejercitacidn

s Recursay

5. Una de las células vacias comienza a crecer de tamano en

la esquina inferior derecha para convertirse en el fondo de la
seccion de contenido.

Estructura | |,
delacétula - i

Cétulas
Procariotas
Células
Eucarlotas
i
i Célula
Vegetal
Célula
Animal i

Diferenclas
¥ Semejanzas

n
Ejercitacién

My Recursos

Bildesratis

Cala de
estudlo

6. Finalmente queda todo en su posicién definitiva. El menu

a la izquierda y la célula que crecia en su tamario definitivo
funcionando de fondo del contenido.
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Robert Hooke de Jue las stan formados por élul Robert Hooke descubrit que los estan formados por
Bstructuras micr picas elementales que Iming estructuras microscopicas elementales que denoming

La es |a parte de la biologia actual que explica la
constitucion de los seres vivos en base a células. Sus principios
bésicos son los siguientes:

Céhule L Chlutas La célula es la de todo ser vivo, porque todo
W, ki 5 v do Wy i ser viva estd farmado por una o mas células,
Svcartacia L slula e ¢ jo ser ), 28 la parte Thairenil La célula es la de todo ser vivo, es la parte
T - | mas pequena con vida propia y resliza todas las funciones
cétula citula witabes: nutricion, relacion y reproduccian.
e bda célula proce . o i boam Toda célula procede de otra célula, y e
iy I ia madres a hija A pasa de madres a hijas.
Biferenclas . biterenclas
¥ Semejanzas ¥ Semejanzas
Herditacin Herdtackia
. i+ -
De De acuerdo con I teoria celular, &l brazo de la imagen, que pertenece & un ser
wivo, debe estar compuesto por células. Podemos comprobario con ls ayuda de
un un microscapio, pulss sobre el batan (+) para smpliar I imagen cada vez mas.
7. Inmediatamente empieza a crecer el primer boton (La 8. Pantalla definitiva de la primera unidad.

Célula) y se vuelve visible la informacién de esta unidad.

5.4.2. Fondos

El fondo de la aplicacion para la presentacion sera sencillo, en color gris claro (negro 5%). Este fondo
se mantendra tanto en la presentacion como en el area del menu. Para la zona del contenido se utili-
zard como fondo una gran célula que abarcara toda el area.

5.4.3. Ventanas y paneles

Los paneles y ventanas que se utilizaran seran de fondo blanco y sin borde de color, tendran los vér-
tices redondeados y sombra paralela para dar el efecto de estar despegados del fondo. En el caso de
ser necesario llevara una barra de desplazamiento en su costado derecho de color gris claro (negro
15%) y los controles para subir y bajar seran de color gris mas oscuro (negro 30%) en su interior,
una flecha en blanco.
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5.4.4. Botones y controles

Deberan ser claros y sin ambigtiedad, como se
dijo anteriormente. Para ello se utilizaran diversos
recursos graficos que denoten su funcion. Los bo-
tones del menud tendran forma ovalada, simulando
ser ceélulas, su texto estara compuesto por una
tipografia (Olido-Bold) de mayor cuerpo y tamafio
gue la que se utiliza para resto del texto (Euromo-
de Regular). Cada uno tendra un color especifico,
el cual luego se usara en los elementos de la sec-
cion a la cual pertenece. Los colores del menu
generan un abanico de matices que van desde el
verde-amarillento al naranja, esta decision de or-
denarlos gradualmente ayuda a entender la idea
de que el contenido esta concatenado tema tras
tema, y que se sugiere un orden progresivo de
visualizacion.

Ademas del mend, la aplicacién presenta con-
troles para avanzar o retroceder dentro del su
contenido. Dichos controles mantienen el estilo
de los botones del mend, s6lo que son mas pe-
guefos y no utilizan texto sino flechas que indican
hacia que parte del contenido se dirigen (adelante
0 atras), el color de dichas flechas sera determi-
nado en funcion a la unidad en que se encuentren.
(La célula: verde-amarillento; Ejercitacion: Magen-
ta; etc.).

Estructura
de la célula . it

Células
Procariotas
Células
Eucariotas

a Célula
vegetal
Célula
Animal n

"
Diferenclas

¥y Semejanzas

i
Ejercitacidn

Miis Recursos

1. Botones Menu: (de izquierda a derecha)

Célula

Céhula
Animal

Diferenclas
¥ Semcanzas

Ejercitacin

Estructura
de la célula

célula
Procariotas
Células
Eucariotay
Cilsla
Vegetal

Célula
Anbmal

Diferencias
¥ Semejanzas

Ejercitacién

- Mend al finalizar la presentacién, completamente

desplegado.

- Apariencia de botén OnPress (presionado) cuando se esta
visualizando la su seccion.
- Apariencia de boton en estado Roll Over (mouse sobre

botaon).

+—

4 p

2. lzquierda: Controles de zoom
Derecha: “Anterior” y “Siguiente”. Varia el color segun la

seccion.

Corregir

3. Boton “Corregir”. Izquierda: Desactivado.

Corregir

Derecha: Activado. Los botones “Ver respuesta correcta” y
“Siguiente ejercicio” se disefian bajo el mismo criterio.
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Los controles y botones restantes tienen menor
protagonismo por lo que seran mas sobrios, po-
dran ser de color gris o blanco, dependiendo del
fondo. Seran rectangulares, sin bordes colorea-
dos y con sombra paralela de ser necesario. En
el caso de utilizar texto, se utilizara la misma ti-
pografia que para el texto del contenido, pero en
version Bold y se colorearan segin la seccion a la
qgue pertenezcan.

5.4.5. Texto

Para los botones del menu se utilizara la tipogra-
fia Olido-Bold la cual presenta un trazo modulado,
grueso y sin serifas. El texto del contenido se pre-
sentara con la fuente Optima en tamafo 16pts,
también con un trazo modulado, mas delgado
qgue el anterior, y sin serifas, apta para textos
extensos y pequefios en pantalla. Se utilizaran sus
variables Bold e Italic en caso de ser necesario
para resaltar o destacar palabras. Ambos tipos
de textos se presentaran en formato mapa de
bits para conservar su apariencia, a excepcion del
texto que se presenta en el glosario y en el resu-
men el cual sera texto “vivo” y se presentara en
tipografia Verdana, compatible universalmente en
cualquier PC.

Colores utilizados en la aplicacion:

R=222 G=219 B=0 . R=98 G=33 B=129

. R=151 G=191 B=13 . R=147 G=17 B=126

. R=56 G=169 B=98 . R=216 G=23 B=112

. R=0 G=160 B=150 . R=231 G=81 B=30

. R=73 G=83 B=156 . R=242 G=148 B=0

Euromode-Regular

ABDEFGHIJKLMNNOPQGQRS
TUVWXYZ
abdefghijklmnfopgrstuvwxyz
1234567880 ,;.:()j!g?

Euromode-Bold

ABDEFGHIJKLMNNOPQRS
TUVWXYZ
abdefghijkimniopgrstuvwxyz
1234567890

iei0ite?

Olijo-Bold
ABDEFGHIJKLMNNOPQRS
TUVWXYZ
abdefghijklmnio
pqrstuvwxyz
1234567890

ss.o()il?
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5.4.6. Imagenes

Se utilizaran tanto fotografias (mapa de bits),
como graficos vectoriales. Las imagenes mapa
de bits deben presentar una resolucién optima
para pantalla, es decir entre 72 y 96 ppp. En el
caso de presentarse aisladamente seran enmar-
cadas en circulos o rectangulos blancos segin se
crea necesario y con sombra paralela, para unifi-
carlas estéticamente. Los graficos vectoriales se
presentaran sin marco o fondo delimitador para
integrarse al contenido.

5.4.7. Sonido

Se utilizaran efectos de sonido sélo para animar el
producto. Seran sutiles y tranquilos. La presenta-
cién tendra un efecto de sonido cada vez que una
célula se divida (blup). Los botones del menud en su
posicion Roll Over (Mouse sobre el boton) genera-
ran un sonido algo similar al de una burbuja (blup).
Los botones “siguiente” y “anterior” produciran
sonido al ser presionados (plic). Y finalmente en
la seccion de ejercitacion, al recibir la calificacion
de una actividad, se reproduce un sonido pequefio
(plin) por cada respuesta correcta a medida que
se colorean las estrellas obtenidas.

Microfotografias enmarcadas en rectangulo blanco, sin
bordes y con sombra paralela.

@ Complejo de Golgi
® Vacuolas

® Reticulo endoplasmatico
® Ribosomas
@ Cloroplastos
® Mitocondrias
® Centriolos

@ Lisosomas

Los gréficos se presentan sin marcos para integrarse en el
contenido.
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5.5. Prototipos de pantallas

Presentacion
Secuencia de imagenes que conforman la anima-
cion en la bresentacion.

LA CELULA

origen de la vida

(128)



LA CELULA

origen de la vida
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LA CELULA

origen de la vida

Célula

Células Animal

Eucariotas

Célula
Vegetal

Células
Procariotas

Diferencias
y Semejanzas
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La Célula

Concepto de Célula

La Célula Robert Hooke descubrié que los seres vivos estan formados por
estructuras microscopicas elementales que denomind celulas,

La teoris celular es la parte de la biologia actual que explica la
il constitucion de los seres vivos en base a células. Sus principios
Estructura basicos son los siguientes:
de la célula
células @ La célula es la unidad anatomica de todo ser vivo, porque todo
Procariotas ser vivo esta formado por una o mas células.
Célul 2 . :
Eucariotss @ La célula es la unidad fisiologics de todo ser vivo, es la parte
mas pequefa con vida propia y realiza todas las funciones
Célula vitales: nutricion, relacion y reproduccion.
S y © Toda célula procede de otra célula, y el material b io >
Animal pasa de madres a hijas.
Diferencias
y Semejanzas
Ejercitacidn
Mis Recursos

De acuerdo con la tearia celular, el brazo de la imagen, que pertenece a un ser
vivo, debe estar compuesto por células. Podemos comprobario con la ayuda de
un microscopio, pulsa sobre el boton (+) para ampliar la imagen cada vez mas.
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Estructura de la Célula

LA ey Estructura Basica de la Célula

@ Membrana Plasmatica: Capa gue separa el citoplasma del medio
externo, pero gue permite el intercambio de materia y energia.

Estructura ) ; ; : .

@ Citoplasma: Solucion acuosa que contiene sustancias quimicas

de la célula disueltas. En él se llevan a cabo muchas reacciones metabdlicas.
© ADN: Material genético, formado por acidos nucleicos.
© Organulos: Estructuras que desempenan diferentes funciones

Células dentro de la célula.
Procariotas
Wicpmonsd De acuerdo con las caracteristicas de estos cuatro elementos princi-

pales se distinguen dos tipos de celula: eucariota y procariota.

Célula ‘ ’
Célula

Vegetal
m EUCARIOTAS PROCARIOTA
Animal

y Semejanzas n_-

Diferencias
- - - -
Mis Recursos
ORGANISMOS

Los animales y las plantas son seres vivos muy distintos, por eso sus célu-
las, aunque ambas son eucariotas, presentan grandes diferencias.
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Resumen Estructura de la Célula
Se mantiene el mismo formato para todos los Resimenes.

Estructura
de la célula

Células
Procariotas

Células
Eucariotas

Célula

Vegetal <
Célula
Animal

Diferencias
y Semejanzas

Ejercitacidn

Mis Recursos

Estructura Basica de la Célula

@ Membrana Plasmatica: Capa gue separa el citoplasma del medio
externo, pero que permite el intercambio de materia y energia.

@ Citoplasma: Solucion acuosa aue contiene sustancias auimicas

dist
@ AD|

@® Org
der

De acu
pales s

jRECUERDA!

© Existen dos tipos de células diferentes:

» Eucariotas
* Procariotas

@ Pero todas tienen:

* Membrana Plasmatica
= Citoplasma

= ADN

= Organulos

DRGANELAS

ORGANISMODS

X

licas.

Los animales y las plantas son seres vivos muy distintos, por eso sus célu-
las, aungue ambas son eucariotas, presentan grandes diferencias.
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Células Eucariotas

Se mantiene el mismo formato para la unidad de Células Procariotas.

de la ¢ -
e Células

Procariotas

Células
Eucariotas

Célula
Vegetal

Célula
Animal

Diferencias
y Semejanzas

Ejercitacion

Mis Recursos

Caracteristicas de las Células Eucariotas

Se denomina eucariotas a todas las células que tienen su material
hereditario fundamental [su informacion genética) encerrado dentro
de una doble membrana, la envoltura nuclear, que delimita un nucleo
celular. lgualmente estas células vienen a ser microscopicas pero de
tamarfio grande y variado comparado con las otras células.

La alternativa a la organizacion eucaridtica de la célula la ofrece la
llamada celula procariota. En estas células el material hereditario se
encuentra en una region especifica denominada nucleoide, no aislada
por membranas en el seno del citoplasma. Las células eucariotas no
cuentan con un compartimiento alrededor de la membrana plasmatica
(periplasma), como el que tienen las células procariotas.

Micrografias Células Vegetales

Micrografias Células Animales
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Ejercicio Células Eucariotas
Se mantiene el mismo formato para todos los ejercicios de las unidades.

Células

Procariotas

Células

Eucariotas
2
Célula
Vegetal
Célula
Animal

Diferencias
y Semejanzas

Elercitacidn

Mis Recursos

Caracteristicas de las Células Eucariotas

Se denomina eucariotas a todas las células que tienen su material
hereditario fundamental (su informacion genética) encerrado dentro

de una T L e T e
celular

tamanic  ;EJERCITEMOS!

La slta @ Indica a qué tipo de célula pertenece cada

lamad caracteristica.

encuer

por me Tienen su ADN dentro de un nicleo

cuenta [OProcariotas [ Eucariotas

[periple

Microgranes cenneas vegevans

Otros organismos vivos
OProcarictas [ Eucariotas

Son bacterias
[OProcariotas [ Eucarictas

Tiene muchos organulos diferentes
OJProcariotas [ Eucariotas

ADN disperso en el citoplasma
OProcariotas [ Eucariotas

Soalo tiene ribosomas
OProcarictas [ Eucariotas

“= Ucleo
X rode

la

o se
islada
s no
matica

>

k

WG OYrE eSS E les
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Célula Animal
Se mantiene el mismo formato para la unidad de Célula Vegetal.
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