Plan de trabajo 

Propuesta de Vian Gómez.

Objetivos:

· Desarrollar software interactivo sobre los temas de evolución, cadenas alimenticias, y las leyes de Mendel. 

· El software deberá de contener todos los temas expuestos en el temario de biología a nivel secundaria con respecto a los tres tópicos a desarrollar.

· El software tendrá que  contar con una estructura dinámica y didáctica con el fin de cada persona que interaccione con él, desarrolle su conocimiento sin la necesidad de una guía externa.

Metodología:

Primero comenzaremos con la construcción de un "tablero" de juegos donde los usuarios tendrán la oportunidad de construir sus propios organismos y descubrir como estos al interaccionar con otro seres de su misma especie se reproducen, apareciendo descendientes en cada generación, los cuales presentan cualidades particulares según las características de sus padres y abuelos, y gracias a ver este proceso paso por paso, comprender que las características de cada hijo se encuentra regulada por leyes especificas, las leyes de Mendel.

Además de las leyes de la herencia el usuario tendrá la posibilidad de descubrir nuevas cosas, creando mas de una especie y demarcando lazos alimenticios entre los diferentes tipos de organismos así como su tipo de alimentación, todo esto con el fin de que comprenda los procesos que se llevan acabo dentro de las cadenas alimenticias, y ver con sus propios ojos los proceso y por tanto “el porque” de la forma piramidal de la clásica pirámide alimenticia.

Ahora bien, si el usuario conjuntase ambos tópicos dentro del tablero de juego obtendría un proceso emergente en donde la sobrevivencia de algunos organismos debido a las características que obtuvo al nacer seria superior a la de otros dentro de una misma especie, lo cual con el tiempo (dentro del juego) al pasar sus características a sus hijos revelaría el proceso de la evolución de las especies en base a la selección natural.

Claro que todo esto con una guía lo suficientemente clara para que el usuario logre establecer unos ejemplos claros de cada proceso y con una explicación amplia de cada uno al final del programa, además de la posibilidad para el usuario de explorar diferentes posibilidades de juego y descubrir  la emergencia y alta variabilidad de los procesos biológicos los cuales sin un mecanismo explícito que los desarrolle se presentan y su aparición se debe a la interacción de los diferentes elementos en juego, esto es la nuevas tendencias de enfoque dentro de la biología actual así como de la ciencia de hoy en día.

Además de todos los temas necesarios a desarrollar por parte del temario de biología el programa contara con una estructura distribuida del manejo de los datos con el fin de que diferentes usuarios puedan ocupar un mismo tablero de juego, creando cada uno sus diferentes organismos y comprobando los procesos biológicos de manera mas divertida así como la posibilidad de conservar dentro del servidor los escenarios  de "juego" y así poder seguir el desarrollo del organismo creado por uno, todo esto con el fin de fomentar el interés en los temas a enseñar y de esta manera reforzar el aprendizaje.

Tiempos de desarrollo:

· La primera parte del desarrollo consiste en crear las bases para un programa distribuido con el fin de que todas las subsiguientes partes desarrolladas ya se manejen de esta forma independientemente del tamaño o forma del resto del programa.

· Después corresponde establecer las bases del desarrollo del juego como es el tablero de "juego" (simulando el medio ambiente) y los controles de creación y ubicación de los organismos dentro del tablero.

· A continuación se empiezan a establecer las primeras reglas de interacción de juego como la delimitación de los vecindarios con los que cada organismo interacciona, aunado a la interfaz gráfica para controlar todos los parámetros del "juego".

· Luego el desarrollo se enfoca completamente en la creación de los escenarios y afinación de los parámetros específicos que reflejen los procesos biológicos que se desean enseñar.

· Por ultimo se crean todos los anexos correspondientes con la información complementaria de cada apartado según los temas de  evolución, cadenas alimenticias y leyes de la herencia, con la información necesaria para reafirmar el conocimiento ya obtenido, cubriendo de manera explícita todos los puntos señalados dentro del temario oficial de biología a nivel secundaria sobre los temas tratados.

Cada una de las partes varia en su tiempo de desarrollo debido a las diferencias de complejidad de cada apartado, resultando la primera y cuarta las mas largas en tiempo de desarrollo, el cual se estima que es aproximadamente de dos meces, y para las demás faces en total se necesitan aproximadamente tres meces, dando en total un tiempo de desarrollo de seis meces. 

Reporte de trabajo:

El primer trabajo realizado sobre software educativo consistió en un laboratorio virtual, desarrollado con el fin de cumplir con los requerimientos de enseñanza del plan de estudios a nivel secundaria con respecto al tema de fotosíntesis.

Actualmente el proceso de desarrollo del programa sobre los temas de evolución, cadenas alimenticias y leyes de la herencia se encuentra dentro de la primera fase propuesta dentro de la metodología del plan de trabajo.

