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Resumen

Los numerosos fracasos académicos en el
diagnostico radiologico que se realiza en la
carrera Medicina Veterinaria de la UNRC
generaron la necesidad de reflexionar sobre las
modalidades de ensefianza habituales a los
fines de buscar nuevas alternativas
metodoldgicas que aseguren una mejor calidad
de aprendizaje. Una de las dificultades
didacticas méas frecuentes surge cuando los
objetivos a analizar no son accesibles a la
vision. Los problemas de accesibilidad estan
dados porque solamente el grupo de alumnos
mas cercanos a los elementos por analizar
pueden distinguir las distintas tonalidades y
contrastes de grises que implica el analisis
radiologico, sumado también a clases de
grupos NumMerosos.

La identificacion de esta necesidad concreta
determind la elaboracion de un producto de
software dedicado al ambito educativo con el
fin de propiciar nuevos entornos de
aprendizaje autorregulado de manera tal que
los alumnos adquieran préactica en el analisis e
interpretacion de placas radiograficas. Ademas
se propuso que con la utilizacion del software
recuperen sus conocimientos previos sobre
anatomia vy fisiologia, logren comprender los
conceptos tedricos generales del analisis
radioldgico y puedan identificar con ejemplos
reales y concretos ciertas patologias de los
caninos a partir de la informacion inducida por
el analisis que realicen.

Palabras claves: Software Educativo,

clasificacion de software Educativo, Analisis
Radioldgico, aprendizaje basado en imagenes.
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Origen del proyecto

En la asignatura Taller de Construccion de
Software Educativo correspondiente a la
carrera  Profesorado en Ciencias de la
Computaciéon de la Universidad Nacional de
Rio Cuarto se propone desarrollar un producto
de software dedicado al &mbito educativo.
Para ello se comenz6 definiendo una
institucién hacia la cual estaria dirigido el
producto final, resultando la Universidad
Nacional de Rio Cuarto y particularmente la
catedra de Semiologia y Propedéutica del
departamento de Clinica Animal perteneciente
a la Facultad de Agronomia y Veterinaria, para
la carrera Medicina Veterinaria.

Fundamentaciones

El Departamento de Clinica Animal de la
Facultad de Agronomia y Veterinaria
constituye la Unidad Académica Principal
donde se inicia y concluye la formacion en el
area profesional de la clinica, durante tercero,
cuarto, quinto y sexto afio de la curricula,
siendo su objetivo "la formacion basica y
profesional de los estudiantes de la carrera de
Medicina Veterinaria en los aspectos médico-
quirdrgicos”. Por otra parte, constituye la
principal salida laboral de los egresados.

La asignatura se ofrece para los alumnos de
tercer afio (sexto cuatrimestre). Es obligatoria
y requiere como correlatividades Fisiologia,
Anatomia, Fisica Biolodgica, Ingles y Patologia
General.

La Semiologia constituye el paso inicial para
el aprendizaje de la clinica, durante su
cursado el estudiante aprende el vocabulario
médico y las causas mas importantes de los
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sintomas, signos y sindromes. Sin este
conocimiento no podré interpretar los sintomas
y signos que se desarrollan en el enfermo, no
sabra que preguntar o repreguntar en la
anamnesis, momento en el cual se recoge la
informacion inicial de toda consulta medica.
Lo mismo ocurrird durante el examen fisico,
ya que sin este conocimiento no sabra como
buscar e interpretar los signos que se
presentan.

El estudiante de Medicina Veterinaria, al

cursar las asignaturas del Departamento de
Clinica Animal, ademés de conocer la
expresion de las enfermedades en el paciente,
se familiariza con los procedimientos
diagnosticos méas habituales. En este aspecto,
el estudio de la Radiologia adquiere su
importancia. La  adquisicion de los
conocimientos brindados por esta asignatura
presupone interrelacionar  los  nuevos
conceptos con los conocimientos de anatomia
y fisiologia. A partir de esta integracion el
alumno debe organizar la informacion
obtenida, e identificar las relaciones que se
dan entre algunos de sus componentes,
descubrir el porqué de estas relaciones. Por lo
tanto, el alumno se ve enfrentado a una serie
de nuevas situaciones, tales como la
incertidumbre de visualizar por primera vez
una radiografia.
En el modo utilizado para explorar las placas
radiogréaficas, se detectan dificultades en la
forma de procesar la informacion, por
consiguiente, en la evocacion de los
conocimientos previos, integracion de nuevos
conceptos y en la interpretacion de la imagen
radiogréfica.

Objetivo general

A partir del analisis de las necesidades se
propuso como objetivo general del proyecto:
desarrollar un software educativo para el
andlisis radioldgico en canes. El programa
deberd incluir ejercitacion sobre ciertas
muestras radioldgicas de manera tal que los

! Informacién proporcionada por docentes de la catedra
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alumnos adquieran mayor experiencia Yy
practica en el andlisis.

El objetivo en la construccién de este recurso
didactico es el de satisfacer varios propositos
que conciernen tanto a la ensefianza como al
aprendizaje de la Radiologia. Con el uso del
programa se intenta que los alumnos recuperen
sus conocimientos previos sobre anatomia y
fisiologia, logren comprender los conceptos
tedricos generales del andlisis radiologico y
puedan identificar con ejemplos reales y
concretos ciertas patologias de los caninos a
partir de la informacion inducida por el
analisis radioldgico que realicen.

Metodologia aplicada

El trabajo estuvo dividido en dos grandes
partes. Primero se definié la metodologia a
utilizar para el disefio, implementacion vy
prueba del producto de software a elaborar.
Para ello se realiz6 una investigacion a partir
de metodologias de desarrollo de software
educativo asi como también de software de
propésito general. Luego se comenzd a
trabajar de manera interdisciplinaria con
docentes especialistas del area de semiologia y
propedéutica, dedicadas a la ensefianza del
analisis radioldgico y con docentes del area de
Ciencias de la Computacién. Se estipularon
reuniones semanales. Dichas reuniones
resultaron fundamentales para la captura de
requerimientos a partir del estudio de las
necesidades educativas.

La metodologia elaborada durante la primera
etapa del proyecto y utilizada para el
desarrollo del software se divide en cuatro
fases: fase de inicio, fase de produccion, fase
de construccion y fase de evaluaciéon. Se
procederd a especificar cada una de las fases
de desarrollo y las consideraciones tomadas en
el proyecto con respecto a cada una de ellas.

Fase de inicio

La fase de inicio esta constituida por las
primeras determinaciones acerca del programa
e involucra los primeros meses de trabajo.
Aqui se definieron los destinatarios y sus
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caracteristicas (estilos de aprendizaje, contexto
cultural, conocimientos previos). Ademas se
especificaron las necesidades a cubrir, asi
como también el tipo de software educativo a
construir. Por las caracteristicas y los datos
recabados se determind la construccion de un
software educativo tutorial, puesto que este
tipo de software:

_ establece y dirige la secuencia de
aprendizaje, para lo que generalmente utiliza
la figura de tutor (persona o personaje).

_presenta informacion focalizando la
atencion del estudiante sobre temas puntuales.

_ realiza preguntas o presenta actividades
para aplicar lo aprendido generando dialogo
entre el alumno y la computadora.

_ por lo general, chequea la respuesta o

resolucion, si es correcta pasa al proximo nivel
0 tema, sino presenta ayudas y actividades
durante algin tiempo hasta que responda
correctamente o finalmente da la respuesta
correcta.
_ pueden ser lineales (siempre se presenta la
misma secuencia de informacién y/o
gjercicios, o es determinada aleatoriamente por
el programa) o ramificados (se presenta la
posibilidad de realizar diferentes recorridos
segun desde el programa se determine
conveniente).

Se determinaron los especialistas que
colaborarian con el proyecto. Ademéas de
trabajar de manera interdisciplinaria con
docentes de la Catedra de Semiologia y
Propedéutica de la Facultad de Medicina
Veterinaria y docentes del area de Ciencias de
la Computacién del Departamento de
Computacion todos de la UNRC, también
colaboraron especialistas en fotografia vy
disefio  grafico del Departamento de
Audiovisuales de la misma universidad.

A grandes rasgos se comenzd con la
determinacion de los contenidos a tratar, los
cuales serian especificados y desglosados en la
siguiente etapa de desarrollo. La idea original
fue pensada para la construccion de un
software que permitiera la ejercitacion y
practica del analisis radiologico en los mismos
animales que se tratan en la asignatura. Luego
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de las reuniones se establecid un rango mas
acotado de animales, quedando especificado
exclusivamente para el analisis en canes. Las
estructuras anatbmicas que en un principio se
determinaron  fueron: craneo, miembro
anterior, miembro posterior, columna y pelvis.
Por cuestiones de tiempo, recursos disponibles
para el desarrollo del producto de software y
por disposicion de la docente especialista, se
fueron redefiniendo los contenidos a tratar: se
realizd una seleccion de teoria referida a los
rayos X, la percepcion radiolégica y los
defectos comunes encontrados en placas
radiograficas. En cuanto a anatomia canina, se
definieron estructuras anatomicas del craneo y
del miembro anterior; y a partir de ellas se
determinaron una serie de casos de estudio que
involucran estructuras anatomicas de dichas
regiones. Dentro de las patologias se
determind trabajar con fractura de miembro
anterior, otitis media y otitis externa y lesiones
provocadas por proyectiles.

Fase de produccion: aspectos pedagdgicos
aplicables

La fase de produccion esta constituida por
aquellas cuestiones de aspecto pedagdgico que
se tuvieron en cuenta para la construccion del
programa. Los  principios  pedagdgicos
aplicables se describen a continuacion?:

* El uso de las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacion en el ambito
educativo: Los estudios de investigacion
educativa sobre el uso de las NTIC han
desarrollado una serie de nuevos conceptos y
enfoques que han contribuido notablemente a
la evolucion de la ensefianza y el aprendizaje.
Estos enfoques tienen en comun su pertenencia
a corrientes de pensamientos constructivistas y
muestran que las NTIC permiten poner en
practica principios pedagogicos en los que el
estudiante tiene un rol protagénico en la

2 Fuente de consulta: Bertone, P. Flores, P. “Proyecto de
innovacion e investigacién para el mejoramiento de la
ensefianza de grado. Una estrategia didactica para
favorecer la lectura de la imagen radiolégica en la
ensefianza de la medicina veterinaria”. Universidad
Nacional de Rio Cuarto. 2006.
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construccion de sus conocimientos. Brindan un
marco de accion concreta en el que el alumno
puede aprender mejor, en forma significativa y
colectiva.

La utilizacion de herramientas

multimediales como recurso didactico:
constituyen una alternativa para promover la
construccién de conocimientos significativos,
a través de la relacion interactiva que establece
el alumno con el medio. Varios autores
coinciden en que se promueve la interaccion
dialéctica con los conocimientos que Yya
poseen (Macias 1999, Sanchez 1999),
integrandose a los nuevos conceptos y
redefiniéndose en su estructura cognitiva,
proceso clave para la comprension.
Segln la Médica Veterinaria Patricia Bertone
(2007), en la ensefianza y aprendizaje de las
Ciencias Clinicas y particularmente dentro del
area radioldgica, los recursos hipermediales
adquieren un valor significativo en la
interpretacion e integracion de la informacion.
La docente afirma que en el aprendizaje el
alumno debe construir nuevos esquemas
conceptuales apelando tanto a la informacion
del texto como a la de las imagenes. En virtud
de ello, emplear imagenes combinado
fotografias, dibujos y esquemas con texto,
como una estrategia para mejorar la
comprension, resulta sumamente positivo por
las ventajas propias que ofrece tanto el sistema
textual como visual, estableciéndose enlaces
asociativos entre el texto y las imagenes.

El aprendizaje basado en imégenes: La forma
en que se interpreta la informacién cuando se
obtiene de la lectura de un texto es claramente
diferente a la que se registra a partir de la
visualizacion de una imagen. La lectura de
una imagen no se ajusta a reglas tan claras y
definidas como las de la lectura de un texto
que esta linealmente orientada (de derecha a
izquierda o viceversa). El sentido que toma
una imagen depende en parte de su
organizacion interna, de su relacion al
contexto de la pagina y de la interpretacién del
lector, su memoria y cultura (Postigo Pozo,
1996-1998). La imagen es un recurso con
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elevado poder pedagdgico, a través de la cual
se pretende orientar al alumno a realizar
acciones para la adquisicion de conocimientos
(Valdez, 2001).

Estrategias de aprendizaje en la lectura de
imagenes: Los procedimientos de aprendizaje
en la lectura de imégenes han sido clasificados
en dos criterios diferentes: uno segun el tipo de
aprendizaje implicado, méas centradas en la
forma que aprende el alumno y otro criterio ha
sido la funcion del aprendizaje realizado.

Segun Pozo y Postigo (1993) dentro de la
clasificacion funcional identifican diferentes
componentes presentes en el procedimiento de
aprendizaje basado en la lectura de iméagenes,
asi el alumno:

1. Adquiere o incorpora nueva
informacion, las imagenes se
utilizan para incorporar datos
nuevos o afiadir conocimientos a
los ya  existentes. Como
procedimiento constituyen todas
aquellas acciones dirigidas a la
observacion, busqueda, recogida,
seleccién y repaso.

En cuanto a la observacion los
alumnos deben aprender a mirar,
lejos de ser un procedimiento tan
simple como aparenta, la
observaciéon  posee un alto
componente conceptual, mediado
por categorias y criterios de
observacion.

2. Una vez adquirida esa
informacidn, en muchos casos para
aprender sobre ella es necesario
interpretarla, es decir, traducirla
a un cédigo o lenguaje en el que el
alumno est¢é mas familiarizado.
Considerando la decodificacion,
aplicacion de modelos y uso de
analogias y metéforas

3. Con frecuencia, deberd

analizar esa informacion
extrayendo consecuencias que no
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estan presentes, mediante
inferencias, analisis 0
investigacion.

4. Comprender toda la
informacion asi obtenida, es decir
relacionada entre si y con otros
conocimientos previos para que
sea significativo. Mediante
comprension, relaciones
conceptuales y  organizacion
conceptual.

5. Finalmente, el conocimiento
se comunica, representado en
lenguajes explicitos, mediante la
expresion, sean orales, escritos,
dibujos, gréaficos o imagenes).

La metacognicion como un problema en el
aprendizaje: En los ultimos afios, los
investigadores en didactica de las ciencias
prestan mayor atencion a una de las
capacidades basicas del aprendizaje, que es la
metacognicion. Cabe hablar de metacognicion,
cuando nos referimos al conocimiento que
tiene el que aprende sobre las habilidades
operativas, estrategias de procesamiento y
recursos de comprension que se necesitan para
asimilar determinado contenido. Es decir, los
procesos metacognitivos permiten al aprendiz
saber qué y cuanto sabe («sensacion de saber»)
y al mismo tiempo como poder aplicar
habilmente (transferencia) ese conocimiento
en un contexto de realidad concreta (Mar
Mateos, 2001). La dimension activa de la
metacognicion se refleja tanto en el uso de las
estrategias antes mencionadas, como en
aquellas referidas a la identificacion de las
dificultades del aprendizaje, su formulacion
como un problema, la autoevaluacién del
grado actual de comprension de un texto, el
autocuestionamiento  para comprobar el
dominio sobre un tema concreto (Campanario
y Otero, 2000; Mar Mateos, 2001).

La  metacognicion  implica  dos
componentes basicos, tanto el conocimiento
como el control de la propia actividad
cognitivas (Baker ,1991; Mar Mateo, 2001).
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Algunos autores proponen que la ensefianza de
la metacognicion deberia ser uno de los
objetivos basicos de la educacion (Baker
1991,Novak y Gowin, 1988). De este modo, se
promoveria en los alumnos una mayor
responsabilidad en sus propios aprendizajes.
Existen interesantes relaciones entre las
destrezas metacognitivas y las estrategias
propias del trabajo cientifico. Cuando se
desarrollan las capacidades de comparar,
organizar coherentemente la informacion,
predecir o formular hipétesis e inferencias y
obtener conclusiones, se estan aplicando
estrategias cientificas, cognitivas y
metacognitivas, las cuales son Uutiles en el
procesamiento de la informacion (Pozo 1998;
Campanario et al., 2000).

Fase de produccidn: contenidos

En la fase de produccion también se refinan
los contenidos a tratar, incluyendo los
subtemas, cémo se realizd la seleccion y
organizacion de los mismos, y las relaciones
existentes entre ellos. Se incluye también en
esta fase wuna seleccion de estrategias
instruccionales: cual es la mejor manera de
presentar el contenido al usuario, revisando
para ello las teorias educativas aplicables. Se
determind presentar los contenidos desde los
mas generales y abarcadores hacia los mas
especificos y particulares, quedando agrupados
en cuatro bloques:

_ Los Rayos X: La historia. ¢Quién los
descubrié?. Propiedades de los rayos X.
Definicién. ;Como se producen?.

_ Percepciéon visual: Consejos para
estudiar las placas radiograficas. Defectos
técnicos mas comunes.

_ Anatomia Radiolbgica: Reconocimiento
de la anatomia en la placa radiografica.
Contraste con imagenes anatomicas.

- Miembro  Anterior (miembro
completo, codo toma lateral, codo toma
ventrodorsal): Radio, cubito, himero.

- Craneo (Toma radiogréafica lateral y
superior):  Maxilar, Arco Cigomatico,
Borde orbital, Mandibula, Cavidad Nasal,
Senos Frontales, Conducto Auditivo.
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_ Patologias: Otitis media, otitis externa,
fractura de miembro anterior, lesiones
provocadas por proyectiles.

Cada uno de estos bloques de contenido
estuvo asociado al esquema de navegacion del
software, el cual fue desarrollado también en
esta fase.

Se seleccionaron los contenidos arriba
descriptos para la elaboracion del software por
las siguientes razones:

- La eleccion de los contenidos tedricos
sirve como orientacion hacia el analisis
radiolégico,  constituye  una  seccién
introductoria para poder comprender la tarea
del analisis de radiografias. Da un marco de
referencia histdrica para mostrar la secuencia
temporal de los acontecimientos hasta llegar a
lo que hoy conocemos como placa radiografica
y andlisis radioldgico.

- Las estructuras anatomicas elegidas para
la anatomia radioldgica siguen el esquema de
presentacion de los temas que se utiliza en la
catedra de Semiologia y Propedéutica de la
facultad de Medicina Veterinaria. Se comienza
presentado el miembro anterior, puesto que se
considera una de las estructuras mas simples
de comprender. Se selecciond el craneo
considerando que los alumnos no disponen
demasiado contacto con placas radiogréficas
de dicha region anatomica durante el
desarrollo de la asignatura.

- Para seguir con una correspondencia
entre los contenidos se propusieron actividades
para intentar analizar ciertas patologias o casos
de estudio, de manera tal de poder contrastar
las placas radiogréficas realizadas a animales
normales versus las realizadas a animales con
patologias.

- Los defectos de las placas radiogréaficas
también poseen relacion con los casos de
estudio presentados. Desde este contenido se
pretende mostrar ciertas tomas radiograficas
con defectos de manera tal que el alumno
pueda corroborar la teoria con ejemplos
practicos reales.

Las estrategias de aprendizaje que se
propician son:
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- el aprendizaje por exploracién, en la
medida en que los alumnos van accediendo a
los contenidos a medida que transitan por las
diferentes interfaces del software, y a medida
que utilizan los enlaces de vinculacion entre
los contenidos.

- aprendizaje por contrastacion, por cuanto
los alumnos comparan sus ideas o hipotesis
versus las devoluciones del software, a medida
que se interactda con él.

- el autoaprendizaje, puesto que los
alumnos al utilizar el software van
incorporando  nuevos conceptos sin  la
presencia fisica del docente.

Fase de produccion: aspectos comunicacio-
nales v técnicos

También se presentan los aspectos
comunicacionales y técnicos que se tuvieron
en cuenta para el desarrollo y el mapa de
navegacion del software.

Con respecto a los aspectos
comunicacionales, en el software predominan
dos tipos de comunicacion:

- Comunicacion formal: Se utiliza un

lenguaje  técnico y formal para la
comunicacion del contenido tedrico y para la
presentacion de texto referente a los casos de
estudio.
- Comunicacion informal o cercana: Para las
orientaciones de navegacion y para explicar
cuestiones de experiencias personales de los
docentes o aquellos ideas que pueden ayudar a
comprender mejor el tema a tratar se utiliza un
personaje denominado “el ayudante”, que esta
caracterizado por una imagen de un perro, y
que presta este tipo de apoyo al estudiante con
comunicacion informal.

En cuanto a los aspectos técnicos, se
determind que lenguaje de programacion
utilizar, sobre qué plataforma desarrollarlo,
entre otros, de acuerdo a los requerimientos y
a la futura distribucién del producto. Se
consideraron todas aquellas cuestiones legales
para la eleccion de las herramientas y recursos.

Fase de produccién: evaluacion
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Para poder determinar si se han alcanzado
los objetivos se seleccionan las estrategias de
evaluacion, de acuerdo al tipo de clasificacion
de software educativo. Dado el producto a
construir fue clasificado como tutorial, se
determinaron el tipo de actividades de
ejercitacion 'y practica para el anélisis
radiologico, las cuales orientan al usuario en la
determinacion de las respuestas y de las
acciones a realizar para continuar con la
ejercitacion. La auto-evaluacion por parte del
alumno es la principal estrategia que se
propicia con el software. Partiendo de los
lineamientos de la metacognicién, se
determinG este tipo de evaluacion para la
gjercitacion en las actividades. Existen dos
secciones del programa en las cuales se
propicia la auto-evaluacion:

_ La seccion de actividades plantea al
alumno una situacion particular. Se le realiza
una pregunta en relacion al caso y debe optar
segun lo considere por una serie de opciones,
las cuales poseen sus correspondientes
devoluciones y lo derivardn en nuevas
situaciones. Se orienta en todo momento co6mo
seguir con la actividad, explorando las ramas
de navegacion de la actividad a medida que el
usuario opta por dichas opciones.

_ La seccién de casos de estudio también

presenta al alumno una situacién particular y
una placa radiografica. Se le realiza una
pregunta en relacion al caso pero a diferencia
de las actividades, no existen opciones para
elegir, sino gque se plantea al alumno pensar la
respuesta a la pregunta. Una vez obtenida la
misma, se le propone obtener la respuesta
correcta (por medio de un boton hacia la
solucion). En este caso el alumno puede
contrastar contra la idea original que habia
formulado previamente.
Estos dos tipos de escenarios posibilitan al
alumno formar en su estructura mental una
serie de situaciones en las que se debe plantear
una solucion o una via de soluciones. Por
medio de ello puede corregir sus ideas,
reformular respuestas o confirmar sus
hipotesis.
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Fase de construccion

En la fase de construccion se desarrollan los
principales puntos referidos al proceso de
digitalizacion o codificacion del software
desarrollado. Se describen brevemente las
etapas del proceso, incluyendo todos aquellos
inconvenientes que surgieron durante el
mismo.

La fase de digitalizacion involucré la
implementacion del sistema combinando
diferentes herramientas para su desarrollo. Se
llevé a cabo durante los meses de agosto,
septiembre, octubre y noviembre de 2008.

Para la produccién se utilizaron las
siguientes herramientas de software:

- Entorno de desarrollo eclipse.

- Lenguaje de programacion java (version
1.6.0.02).

- Editor de imagenes gimp 2.4.6.

- Software de edicion de imégenes por
scanner Hp version 4.1

Ademas se utilizaron los siguientes recursos:

- Placas radiograficas de la facultad de
medicina veterinaria.

- Scanner de la facultad de medicina
veterinaria.

- Maquina fotografica de la facultad de
medicina veterinaria.

Durante el proceso de digitalizacion se
fueron definiendo las interfaces a desarrollar
de acuerdo al contenido especificado por la
especialista en radiologia.

El proceso derivo en la elaboracion de
ocho prototipos, cada uno de ellos incorpora al
anterior y posee mas caracteristicas. La ultima
version  constituye el  producto  final
desarrollado. Cabe aclarar que en todo
momento durante el desarrollo de los
prototipos se establecio una comunicacion de
avances entre todo el equipo de trabajo. Se
trabajo semana a semana en la construccion de
cada componente. La tarea no fue secuencial
para cada componente, sino que se intentaba
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avanzar iterativamente en cada parte del
sistema, refinandolo en cada iteracion.?

Pruebas de componentes

Las pruebas de componentes se
desarrollaron en diferentes instancias durante
el desarrollo del software. Se llevaron a cabo
utilizando en cada instancia la version
implementada disponible del sistema. Dichas
pruebas implicaron la toma de decisiones y la
implementacion o modificacion de las
funcionalidades existentes.

En una primera etapa los componentes
fueron probados por el desarrollador vy
supervisados por la docente de computacion
que guid constantemente todo el proceso.

La segunda instancia de pruebas de
componentes fue mediada por la profesora
especialista en radiologia, quién no solo
verifico el contenido del programa, sino
también las imagenes utilizadas para el
marcado de la anatomia radioldgica y su
correcta posicion sobre las placas radiograficas
elegidas.

La tercera instancia de prueba de
componentes fue realizada por alumnos de la
carrera de Medicina Veterinaria,
pertenecientes al cuarto y quinto afo. Se dio la
libertad de uso del prototipo desarrollado,
observando las reacciones y la forma de
interactuar con el software.

La cuarta instancia de prueba fue
realizada en coordinacion con el Doctor Angel
Lois, quién realizd correcciones de contenido
en la seccion de actividades.

La quinta instancia de prueba fue
realizada por la profesora especialista en
radiologia, profesores de Computacion,
alumnos de la facultad de Medicina
Veterinaria, Analistas de Sistemas y usuarios
comunes, a quienes se les proporciond el
sistema completo con instalador y manual de
usuario.

Conclusiones

® Esta metodologia se basa en los lineamientos del
proceso unificado de desarrollo de software.
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Las valoraciones finales realizadas por
personas ajenas al proyecto en cuanto al
producto fueron sumamente positivas.

Como experiencia profesional, fue de
utilidad para poder aplicar los contenidos
estudiados durante la asignatura, sobre todo
cémo aplicar las cuestiones de disefio grafico y
comunicacional hacia la construccion de
software educativo, asi como también para
poder aprender nuevas herramientas de
desarrollo de software.

Como experiencia de desarrollo de
software educativo fue muy valiosa, puesto
que ademas de posicionar en una situacion
concreta de construccion y disefio de software
involucrd otras disciplinas y especialistas de
otras areas, teniendo que compartir conceptos,
opiniones, y logrando aprender a comunicar
las ideas desde el area de las ciencias
computacionales y logrando entender sus
posturas y terminologia.

Las repercusiones del producto elaborado
fueron amplias y todo el grupo de trabajo se
sintio6  sumamente satisfecho con la tarea
realizada.
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