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INTRODUCCION

Hoy en dia, la ensefianza de la matematica, es un problema real que
requiere soluciones adecuadas al niv ¢ conocim o hun 1 ico (

nuestra sociedad; pero que esté acorde con el nivel de la tecnologia con la
que se cuenta, buscando no solamente facilitar el proceso de aprendizaje,
sino también, generar nuevas expectativas y estrategias dentro de la
ensefanza, que permitan preparar a las nuevas generaciones con el

conocimiento adecuado a los tiempos venideros.

Como respuesta a tales retos, el presente documento desarrolla la
elaboracidén de una aplicacion multimedia, la cual, facilita el aprendizaje de la
materia de matematica a los alumnos de segundo grado de educacion

basica. El documento consta de las siguientes partes:

En el capitulo | se presenta la definicion del tema, justificacién del proyecto,
objetivos del mismo, alcances y limitaciones de la aplicaciéon. Se describe
ademas, la situacion actual de la educacién y Ia contribucion de la aplicacién

en el aprendizaje de la matematica.

Dentro del capitulo Il se definen los términos utilizados en la educacién, asi
como también, las metodologias de ensefianza existentes y las

caracteristicas de cada una de &llas.

El capitulo Il explica cada uno de los requerimientos de hardware y software

necesarios para que la aplicacion se pueda desarrollar e implementar.

Dentro del capitulo IV, se describe la metodologia que se utiliza para el
disefio; el flujo de la aplicacion; disefio basico de las pantailas; disefio de la

base de datos y sus detalles (diccionario de datos, modelo fisico).



El capitulo V presenta el detalle de las pruebas a realizar como parte de la
implementacion, la metodologia a utilizar en las pruebas y depuracion de la

aplicacion.

L



Capitulo I. DESCRIPCION DEL PROYECTO

En este capitulo se presenta la definicion del tema, justificacion del proyecto,
objetivos, alcances y limitaciones de la aplicacion. De igual forma se describe
la situacion actual de la educacion y se explica como la aplicacion contribuye

a mejorar la experiencia dei aiumno con ia matemaiica.
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En el presente trabajo, se desarrolla una aplicacién multimedia de apoyo a la
materia de matematica para segundo grade de educacién primaria. Lsta
aplicacion permitiré, que el nifo desarrolle y estimule la capacidad de I6gica,
la cual se desarrolla mediante la ejemplificacion y ejercicios dinamicos, para
que este ponga a prueba su habilidad, logrando asi aplicar los conceptos y
principios basicos de la matematica. De iguai forma, ayuda a incrementar ias
habilidades para resolver problemas de la manera mas sencilla, como o son
problemas de operaciones como la suma, resta, multiplicacion y division, ya
gue, minimiza en tiempo y espacio. Ayuda a la comprensién e imaginacion,
haciendo uso de la tecnologia de la computacién; contribuir al desarrolio de
habilidades para la ubicacién en el tiempo y el espacio, comprension e
imaginacion, haciendo uso de tecnologia computacional, ia cual, muestre el
estudio de la matematica como una experiencia divertida y dindmica que

puede ser implementada en la vida diaria.



2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El estudio consiste en abordar un problema muy generalizado en la
educacion primaria salvadorefa: el uso que se esta haciendo de métodos y

técnicas para la ensefianza y aprendizaje de la matemética.

La matematica es uno de los mayores retos para la didactica, ya que la
actitud mas comoda para el maestro de matematica es la de reproducir el
estilo con el que él o ella fue formado. Existen una diversidad de elementos
que componen ¢l problema, entre ellos se puede citar la mala preparacion
del maestro como uno de los componentes de mayor influencia. Debido a la
preparacién de los maestros el problema se reproduce continuamente de
generacion a generacion. Sin embargo, el maestro con su mala preparacion
no es el unico factor, la misma sociedad y el entorno familiar reproducen
estereotipos que desalientan a la gran mayoria de los alumnos a dedicarse a
esta ciencia. Al iniciar, el alumno ya tiene la idea de que la matematica es la
mas dificil de las materias. Desde la educacién primaria, se fomenta el odio a
esta ciencia, obligan al alumno a memorizar y ejercitar y como si esto fuera

poco, la evaluacién se constituye en una verdadera tortura psicolégica'.

Se debe destacar, que los primeros pasos que se dan en la escuela en
cuanto a la matemética en general, es estimular el miedo al castigo y no asi
la motivacién por aprender: En su mayoria, los maestros desconocen las
orientaciones sobre el aprendizaje de matematica, es decir, el maestro ignora
la existencia de corrientes como el estructuralismo, el empirismo, el
mecanicismo Yy el realismo; por tanto, se orienta por la imitacion o por lo que

considera es mejor y lo mejor siempre resulta lo que sus maestros

! Tomado de Una aproximacion a la Didactica en el Proceso del Aprendizaje de las
Matematica. www.monografias.com/trabajos14/didactica-matem/didactica-matem.shtmi



practicaban. Si bien, desconocen la existencia de las corrientes

metodoidgicas terminan aplicando la peor de elias: el mecanicismo.

La matematica se compara con una carrera de obstaculos en la que la misma
partida es un obstaculo. La metodologia esta mal orientada o simplemente no
existe. Los maestros de matematica por lo general son los mas temidos,
porgque exigen rigor y exactitud en los resultados; pareciera que ésta ciencia
se reduce a hacer caiculos. Para el alumno resuita una tortura realizar hojas
y hojas de ejercicios de multiplicacion y division; 1o cual, s una éxcelente
aplicacion del mecanicismo. Que muchos maestros de primaria creen es la
unica forma de aprender. El alumno va es capaz de realizar multiplicaciones
hasta de 4 cifras®, pero no entiende aln el concepto de multiplicacion y
division. No se aprovecha el caracter instrumental de la matematica para
desarrollar la creatividad y las estructuras del conocimiento. Es natural que,
cuando no existe una metodologia coherente se genere un rechazo inducido

hacia la matematica.

Es necesario hacer un analisis scbre las estrategias y motivaciones de los
maestros para optar por alternativas que lejos de facilitar al alumno su
aprendizaje. (Perjudica el desarrollo de estos), ya que la memorizacion del
contenido de la materia y el mecanicismo no son métodos adecuados, pues
el alumno no comprende el significado de las operaciones o calculos que

realiza.

Los problemas que se dan en la educacién primaria no cambian en lo
fundamental cuando se pasa a secundaria; el alumno debe memorizar
formulas para resolver ecuaciones de segundo grado, por ejemplo. Otro
tormento para el alumno es hacer ejercicios sobre expresiones algebraicas:
como factorizaciones, simplificaciones, multiplicaciones y divisiones.

Ademéas, se debe aprender de memoria los diez casos de factorizacion y los

% Segtin Programa oficial del Ministerio de Educacion para matematica de segundo grado de
educacion basica.

VI



casos particulares. Hasta aqui, se ha estado trabajando con variables, pero
el alumno no entiende lo que es una variable y menos o que es una funcidn.
Otra vez, se repiten los errores de la educacién primaria; al alumno no se le
ayuda a desarrollar su capacidad creativa ni sus estructuras meta-cognitivas.
El mecanicismo es nuevamente ~' m** "~ ~- det o1 7 T

mandar a memorizar formulas que obtenerlos a partir de un razonamiento
l6gico. Los problemas no tienen relacion alguna con el contexto en el que el
alumno se desarrolla, por tanto, lejos de motivarlo cumple el objetivo
diametralmente opuesto. E! aprendizaje deja de ser significativo y no se
crean las condiciones para generar contradicciones en el sistema de

conocimientos, tampoco el aprendizaje es significativo para el alumno.

La metodologia que emplea el maestro en la universidad, al igual que en la
educacién basica y secundaria esta guiada por el mecanicismo, es decir
prevalece la idea errébnea de que el aprendizaje es fruto del esfuerzo y
sacrificio del alumno, quien debe aprender una serie de procedimientos

reforzando su aplicacion con una cantidad considerable de ejercicios.

No se sabe de donde salieron los procedimientos ni las formulas, lo que es
peor; los alumnos no saben qué es la derivada ni para qué sirve, Io Unico que
les preocupa es qué tipo de ejercicios se inciuiran en el examen, por eso se
dice: se estudia para aprobar la materia y la Unica forma de hacerlo es
resolver los ejercicios del examen, los cuales, son mucho mas complejos que

los ejercicios que el maestro resuelve en la pizarra.

La problematica del aprendizaje de matematica, por su complejidad y por la
ausencia de propuestas metodologicas creativas, determina
significativamente el futuro del alumno que se propone a emprender una

carrera.

Por esta razon, nace la necesidad de implementar una aplicacion que sea
creativa para la ensefianza de la matematica a nivel primaria y pueda

trabajarlo un nifio en la escuela, en su casa o en una Intranet. De manera

Y L



que la aplicacion incentive al alumno al aprendizaje y vea la matematica
como una materia facil de comprender y divertida de aprender a través de

figuras animadas.

(. T (&N

Después de haber explicado el problema ° ° ¢  —
. . . . .03

considera como punto importante la psicologia educativa®, ya que esta

permite mejorar la experiencia de ensefianza—aprendizaje, mediante Ia

implementacion de métodos de estimulacion, entre los cuales se puede

mencionar ios métodos de pedagogia, que son:

1. La estimulacidn acustica: ofrece a los nifios tonos, sonidos articulados y
ruidos que les permitan aprender informaciones que les resulten
significativas.

2. Estimulacion visual: cobra gran importancia para los nifios, desde muy
temprana edad, porque el ambito de la percepcion visual es el
prioritariamente empleado en la percepcion y orientacidon. Ademas, la
emotividad, la comunicacién y el lenguaje también se encuentran en muy
estrecha relacion con la capacidad visual.

3. Estimulacion textual: es de gran importancia ya que desde nifios se
empieza a relacionar el lenguaje textual con la percepcion visual.

4, Estimulacion grafica; este tipo de estimulo permite crear un entorno de
comunicacion mucho mas amplio, pues la animacion crea un mayor

impacto a la vision.

Por lo anterior, se pretende aplicar este tipo de estimulos, con el objetivo de
ayudar en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica a nivel

primaria.

3 paloma Diaz, Nadia Catenazzi, Ignacio Aedo: De la multimedia a la hipemmedia. Ra-Ma.
1996



3 JUSTIFICACION

La educacion es un factor muy importante para la nifiez, ya que es en esta
etapa donde los nifios desarrollan sus habilidades. Considerando que los
procesos de aprendizaje de la maten i juer yun| el muy impor 1

en el desarrollo mental y psicologico del individuo, porque es en esta etapa
donde desarrolla sus conocimientos y necesitan de una metodologia mas
creativa. Es por ello, que se deben utilizar los medios necesarios y

adecuados para la ensefanza.

Uno de los medios disponibles en la actualidad, para lograr mejorar la
ensefanza en las instituciones, es el uso de las computadoras en la
educacion; pues éstas tienen capacidades casi ilimitadas y desarrollan
capacidades creativas. El nifio que "opera" una computadora la usa como
herramienta para su pensamiento, su imaginacién y su creatividad®. Esta
aplicacién ayudara a que el nifio se sienta motivado por las diversas maneras
en que se presenta la informacion, factor que impregnara su memoria y
estimularéd la voluntad de asociarse con la mente; por lo tanto, el nifio
identificara sus dificultades y asi mismo se apropiara del conocimiento a su

propio ritmo.

El uso de computadoras permite utilizar los recursos de estimulacion
acustica, visual, textual y grafica dentro de la aplicacion multimedia, los
cuales promueven el incentivo del alumno en el aprendizaje de la

matematica.

La aplicaciéon sea desarrollado desde la perspectiva constructivista debido a
que el alumno sera capaz de reforzar y comprender los temas que ya han
sido impartidos por el maestro, construyendo su propio criterio a partir de las

experiencias adquiridas mediante la aplicacion.

4 http://azul cicese.mx/~galopez/tesis/word/propuesta_doctoral_dobleespacio.doc
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Un aspecto que se resaltara en la aplicacibn como se describid
anteriormente, es el énfasis en la compresidn de un tema antes que
memorizarlo. Este enfoque constructivista® involucrado en la aplicacion, se
implementara en el desarrollo, con el fin de lograr que la computadora sea un

medio para crear una aplicacion ' tica, la ct~' busi

los alumnos, ayude en la creacion de su aprendizaje. Asi, al final su
ensefanza se fortaiecerd, lo aprendido sera fuertemente relacionado con sus
conocimientos previos y de esta manera no seran faciles de olvidar y mas

bien, pasaran a formar parte de los conocimientos acumulados.

Es de gran importancia aclarar que la aplicacion, con la novedosa tecnologia
utilizada, no lo es todo; ya que se necesita que el maestro imparta los
conocimientos basicos de la asignatura para que luego el alumno sea capaz

de ejecutar la aplicacion y trabajar en ella de manera adecuada.

’ Ver Marco Conceptual Teoria Constructivista.
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4 OBJETIVOS

4.1 Objetivo General

Disefiar e implementar una aplicacién multimedia que sirva de apoyo para el
aprendizaje de matematica para segundo grado de Educacidn Basica,
haciendo uso de recursos como audio, animaciones y texto. Y un médulo

para controlar las evaluaciones del contenido de la aplicacion.

4.2 Objetivos Especificos

1. Desarroliar el contenido del programa oficial de matematica de segundo
grado de educacién basica del Ministerio de Educacién de El Salvador a

través de una aplicacién multimedia.

2. Construir una aplicacién que apoye al maestro al momento de impartir la

materia.

3. Permitir al maestro, llevar un registro computarizado del grado de
comprension del alumno en cada unidad, a partir de pruebas realizadas

mediante un moédulo de evaluaciones.



5 ALCANCES

1. Disefiar una aplicacidbn que dé soporte a la ensenanza-aprendizaje de
matematica de segundo grado en los temas que contiene ei programa dei
Ministeric de Educacidn de El Salvador

como a través de una red. Por

Exp!orer ¢ Netscape) de la herramienta de desarrclic ¢ a través de acceso

Q.
i‘D

recto a una unidad de red en la que esté instalada la aplicacion.

3. Se hara uso de tecnologia de audio, animacién, e interactividad para hacer

mas divertido e ilustrativo el aprendizaje.

4. E! maestro podra medir el grado de comprensién que el alumno tenga
mediante evaluaciones segun el contenido de cada unidad que se practique.

6. El maestro contara con la facilidad de modificar las evaluaciones que se

realizaran en el modulo respectivo.

L nLR



6 LIMITACIONES

1.Las instituciones deben de contar con los recursos necesarios para la

instalacion de la aplicacion (equipos con los requisitos minimos, .

2.Las operaciones que se desarrollaran seran: suma, resta con un maximo
de 3 cifras. La multiplicacion y division se limitaran a dos digitos como

maximo. De acuerdo al programa de! Ministerio de Educacién de El Salvador.

3.Dentro de la aplicacion, la actividad se debera desarrollar en orden
secuencial, segun lo establecido en el programa de estudios. No sera posible

entrar a una unidad, sin haber completado la anterior.

4. Cuando la aplicacion sea instalada en una maquina individual, solamente
podra ser ejecutada bajo plataforma Windows; si se instala en Red, se
ejecutara en un visor Web (internet Explorer o Netscape), en cualquier
plataforma que el visor pueda soportar.

5. El uso de la aplicaciéon esta enfocada para instituciones que cuenten con

recursos informaticos.

6. Todas las actividades involucradas en el proyecto se haran siguiendo los
reglamentos y metodologias dadas por el Ministerio de Educacion, para que
cualquier institucion educativa pueda adoptar esta solucion sin ningun

problema.

7. El alumno y el maestro debe de saber utilizar el teclado y Mouse de la

computadora para poder utilizar la aplicacion.

8 ver Factibilidad Técnica, pagina 14.



8. Debera ser utilizado como complemento y apoyo para el aprendizaje de
Matematica de segundo grado. Por tanto, no sera posible sustituir al maestro

y mucho menos la forma tradicional de ensefianza.

9. E! modulo de evaluaciones solamente [ dra sereje ™ *~ "~ g T
Windows.
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7 DELIMITACIONES

1.La aplicaciéon cubrira uUnicamente la programacién del Ministerio de
Educacién de El Salvador para alumnos de segundo grado en matematica de

educacion basica.

2. La programacion del Ministerio de Educacion de El Salvador tiene vigencia

de 5 arios, por lo tanto esta aplicacién tendra vigencia Unicamente esos afios’.

3.Se podra llevar a cabo esta aplicacion unicamente en instituciones que

cuenten con equipo de computo adecuado para la ejecucion de la aplicacion.

" Los planes de educacion basica, generalmente no varian en 5 afios. Al concluir los
primeros 5 afios se realiza una nueva revision; si no ameritan los cambios se contindia con el

plan anterior.
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8 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Para llevar a cabo el disefio de una aplicacion para material educativo, se
tom6 como parte fundamental el andlisis de los requerimientos o
necesidades de los maestros para impartir la clase y del alumno para
comprender el contenido. Asi como el determinar qué herramientas de
software y metodologias asociadas facilitan la construccién de esta clase de

aplicaciones. Para obtener dichos datos se realizaran cinco fases:

8.1 Investigativa

La investigacion se realizara principaimente en dos medios:

Bibliografia. En esta fase se efectuara una consulta de informacién escrita
sobre definiciones de interfaces, manuales y tutoriales en linea. También, se
analizara documentacion de las herramientas de disefio para verificar cual es

mas factible en la elaboracion de esta aplicacién.

Informacion en Internet. Esta es una importante fuente de informacion para el
desarrollo de la aplicacion, ya que cuenta con acceso a ciertos cursos y
tutoriales en linea. De igual manera, pueden encontrarse recursos (como
ayuda, manuales de referencia, ejemplos, grupos de discusion de
desarroliadores de software) sobre herramientas para el desarrollo de

aplicaciones como la que se elaborara.

8.2 Analisis de Requerimientos

En esta fase, se elaboraran los procedimientos que permitiran recolectar la

informacién necesaria para el desarrollo de la aplicacion para material



educativo. Entre los procedimientos utilizados se puede mencionar:
encuestas a maestros involucrados en la materia de matematica en segundo
grado de educacion basica.

Las encuestas® han sido orientadas a docentes con el fin de detectar la
metodologia que utilizan paraimp=tir« ;clasesy” =~ 777 B

la tecnologia.

8.3 Elaboracion del Proyecto

En esta fase se realizard el disefo y elaboracion de la aplicacion.
Con el disefio se lograra la integracion de los requerimientos de la aplicacion
y que éstos sean los mas efectivos, para que los alumnos se interesen por la

aplicacion.

El Disefio de Sistemas se define como el proceso de aplicar ciertas técnicas
y principios con el propésito de definir un dispositivo, un proceso o un
Sistema, con suficientes detalles como para permitir su interpretacion vy
realizacion fisica. Es en esta parte, donde se define la relaciéon entre cada
uno de los elementos estructurales del programa. La importancia del Disefio
de la aplicacion se puede definir en una sola palabra: Calidad dentro del
disefio es donde se fomenta la calidad del Proyecto. El Disefio es la tnica

manera de materializar con precision los requerimientos del cliente.

El proceso de Disefio es un conjunto de pasos repetitivos que permiten al
disefador describir todos los aspectos del Sistema a construir. A lo largo del
disefio se evaluara la calidad del desarrollo del proyecto con un conjunto de

revisiones técnicas.

¥ Ver pagina 80. Tabulacion de resultados de las encuestas.
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En la siguiente fase se realiza la elaboracién de la aplicacion, en ella, se
implementaran los conocimientos para el desarrollo del contenido multimedia:
animaciones, audio y video; asi como la programacion de la légica de la
aplicacion. Todo lo anterior mediante las herramientas informaticas

apropiadas.

8.4 Elaboraciéon de Pruebas de la Aplicacion

Las pruebas de funcionalidad de la aplicacion se realizaran con maestros de
segundo grado de matematica, para que ellos puedan verificar que la
aplicacion se acopla a los requerimientos de esta materia. De las
observaciones que surjan, se haran los ajustes necesarios. De la misma
forma la aplicacion se validara con alumnos de la Escuela Corazon de Maria
(Institucidon donde se ha implementado) y Psicopedagogas externos, a
guienes se les presento la aplicacion para evaluar el buen funcionamiento de

ésta.

8.5 Diseiio y elaboracion de manuales de ayuda.

En esta etapa se elaboran los manuales, los cuales ayudaran a los maestros
para que ellos puedan dirigir a los nifios en la ejecucion de la aplicacién. En
este manual, se detallaran los procedimientos requeridos en cada capitulo y
los temas que son desarroliados junto con un ejemplo de los ejercicios que

se realizaran en la aplicacion.
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9 ANALISIS DE FACTIBILIDAD

9.1 Factibilidad Técnica

El sistema a egjecutar sera bajo piataforn Windov con h 1 |

MX y Macromedia Authorware 7, los cuales cuentan con una variedad de
herramientas para el disefio de graficos, animaciones y aplicaciones
interactivas. Macromedia Authorware 7.0 sera la herramienta principal,
debido a que es especialmente para el desarrollo de aplicaciones de
ensefianza. Las otras herramientas a utilizar ayudan para el desarrollo del
contenido multimedia. La ventaja de estas caracteristicas es que integrando
todas las herramientas, se lograra mayor rapidez y mejor presentacion en la

elaboracion de la aplicacion.

Ademas, se usaran otras herramientas para completar el desarrollo como:
Cool Edit Pro 2.0 para la edicion de sonido. Se utilizara Mysql 5.0 como
servidor de bases de datos; Powedesigner 9.5 para modelar la base de datos
y Visual Basic 6.0 como herramienta de desarrolio del modulo de evaluacion

gue contendra la aplicacion.

Para poder trabajar con estas herramientas se requerira contar con equipo
que cumpla ciertos requerimientos minimos. Asi mismo, se requerira que el
equipo desde el que se ejecute la aplicacion debera cumplir con ciertos

requerimientos, {os cuales se detallan a continuacion.
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9.2 Desarrclio de la aplicacion

Hardware:

Se utilizaran dos computadoras personales con las siguientes caracteristicas:

1. Celeron 1.1 GHz. 192 MB de RAM. 40 GB de Disco Duro 5500 rpm.
Tarjeta de Red 10/100. Windows XP.
2. Atlon 1.5 GHz. 256 MB de RAM. 60 GB de Disco Duro 5500 rpm.

Tarjeta de Red 10/100, tarjeta de audio ANTEX SX34. Windows XP.

Requisitos minimos para crear una aplicacion en Macromedia Authorware 7.0

y sus herramientas de apoyo:

¢  Monitor (Resolucion): 800x600
e Disco Duro: 120 MB

e Memoria RAM: 128 MB

e Sistema Operativo: Windows 98
e Procesador: INTEL

e Tarjeta de sonido

Software:

Se utilizara el siguiente software para el desarrolio de la aplicacion.

NOMBRE DEL PROGRAMA UTILIZACION
Macromedia Studio esta conformado por las
siguientes herramientas:
Macromedia Flash MX

Macromedia Studio MX Macromedia Fireworks MX

Macromedia Frehand 10
Macromedia Dreamweaver MX
Macromedia Director

Especial para realizar secuencias de

PV




animaciones, con un alto grado de control
creativo. Es una herramienta avanzada para
crear aplicaciones dindmicas impulsadas por
datos y experiencias de video. Permite
med we e " T i o

los desarrolladores puedan anadir
transiciones comunes como desenfoques y
sombras.

Es muy utilizado por Expertos en Diserio
Grafico y Disefio Web, ya que posee
muchas ventajas para la realizacion de

animaciones de todo tipo.

Macromedia Authorware 7.0

Es una herramienta muy util para crear rico
contenido multimedia para principiantes en
el ambiente de disefio Web. Posee
conectividad con Microsoft Power Point. Se
pueden aplicar test, gracias a que posee
accesibilidad para el manejo de bases de
datos.

Permite incorporar las presentaciones en
redes, CD / DVD, e Internet. Soporta
lenguaje JavaScript y XML.

Entre sus cualidades se encuentran:

= Sincronizacion de los Archivos
Multimedia.

= Soporte de MP3

= DVD playback

=  Formato de texto enriguecido

= Soporte para importar y exportar
archivos XML




» Soporte de ActiveX

»  Transformacion de texto a palabras

Cool Edit Pro 2.0

Es una aplicacion para realizar grabaciones
profesionales, editar y mezclar audio digital
en ambien” Wir °

Disefiado para los profesionales de audio y
video, ademas ofrece funciones avanzadas
de mezcla, edicion y efectos de sonido. Su
flujo de trabajo flexible, junto con su
excepcional facilidad de wuso vy sus
herramientas precisas, proporciona Ia
potencia para crear efectos de sonido con
gran riqueza y matices de la maxima calidad
posible.

Puede ser utilizado con cualquier tarjeta de

sonido

MySql 4.1

Este software es un servidor de bases de
datos SQL rapido, robusto y multiusuario.
Disefiado para sistemas de mision critica y

gran carga.

Este software es de doble licencia. Los
usuarios pueden seleccionar usarlo como
software de fuente abierta bajc los términos
de la licencia publica GNU9 o pueden
comprar una licencia estandar comercial.

PowerDesigner 2.5

Es una herramienta de modelacion visual de
bases de datos, que permite trabajar con

°D s de este tipo de Licencias
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gran numero de manejadores de bases de
datos.

£s utilizado por la facilidad que brinda a la
hora de disefiar y crear la base de datos al
igual qt qu
caracteristica de ingenieria inversa de

modelos de daios.

Visual Basic 6.0

<<

isual Basic es una herramienta de

rogramacion de  aplicaciones  parz

o

Windows, en la que estas se desarrollan en
una gran parte a partir del disefio de una
interfase grafica. En una aplicacion Visual -
Basic, el programa esta formado por una
parte de cbdigo puro y otras partes
asociadas a los objetos que forman la

interfase grafica.

La ventaja principal de este lenguaje de
programacibn es su sencillez para
programar aplicaciones de cierta

complejidad para Windows.

Tabla 1. Especificaciones de las caracteristicas que poseen las herramientas

que se utilizaran para ia elaboracion de Ia apiicacion.

9.3 Ejecucion de la aplicacion

La aplicacidon podra ser ejecutada tanto en una computadora individual, con

s necesarios copiados al disco duro, desde ef iecior de CD; en red

los archiv

table desde &l servider; o en red utlizandc el

leyendo el archivo

Authorware Web Player. Los requerimientos en cada caso son los siguientes:
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Hardware:

Los requerimientos minimos para ejecutar la aplicacion, son los siguientes:
Procesador AMD o Intel a 500 MHz, 64 MB de RAM, 10 GB de Disco Duro
5500 rpm, tarjeta de Red 10/100 (La ap! . t
red o intranet).
Requisitos minimos para ejecutar una aplicacién’® en Macromedia
Authorware Web Piayer:

eMonitor (Resolucién). 800x600

eDisco Duro: 120 MB

eMemoria RAM: 32 MB

¢ Sistema Operativo: Windows 98

eProcesador: Pentium

e Tarjeta de Sonido

eParlantes

Software:

Se requerira el siguiente software para la ejecucion de la aplicacion (para
ambiente Windows):

1. Microsoft Windows 98 SE/ME/NT 4/2000/XP

Si la aplicacion se ejecuta a través de una intranet, se hara uso ademas de:

2. Macromedia Authorware Player

9.4 Factibilidad Economica

Hardware: Se pretende que a la institucion a la que se le provea cuente con
el equipo necesario para poder correr la aplicacion sin ningun problema. En
cuanto a los costos de desarrolio, se tiene los siguientes":

19 www.macromedia.com/la
" Son los precios en el mercado Nacional, segiin cotizaciones en empresa SND (Distribuidor

de Computadoras y Accesorios)



CANTIDAD CONCEPTO COSTO (%)
Computadora personal.
= Atlon 1.5 GHz.
v« 256 MB de RAM.
1 * 60 GB de Disco Duro 5500 rpm. $ 300.00
= Tarjeta de Red 10/100.
*  Windows XP.
* Tarjeta de sonido ANTEX SX34
Computadora personal.
» Celeron 1.1 GHz.
= 192 MB de RAM.
1 _ $ 350.00
» 40 GB de Disco Duro 5500 rpm.
» Tarjeta de Red 10/100.
= Windows 2000.
2 Reguladores de Voltaje con UPS $ 40.00
1 Impresora Cannon 2100 $60.00
1 Impresora Lexmark Z32 $ 80.00
1 Scanner Beng $45.00
5 Cartuchos de tinta (negra y color) para $ 40,00
impresor Cannon 2100
] Cartucho de tinta (negra y color) para $ 60.00
impresor Lexmark Z32
TOTAL $ 975.00

Tabla 2. Caracteristicas generales y precios, segun el mercado nacional del

hardware con el que se cuenta para la elaboracién de la aplicacion.

Software: Para realizar la presentacion no se requiere tener licencia de

ningun tipo debido a que se entregara una aplicacion ejecutable que podra

acceder a través de un Web Player (si se ejecuta en una Intranet), lo cual es
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gratis. Para efectos de realizacion de la aplicacion se necesita tener las
licencias de los programas. Sin embargo se utilizaran Licencias de

Evaluacion de estos'?.

CANTIDAD CONCEPTO ARRATA =TS

1 Licencia de Macromedia Studio MX $1,21568

1 Licencia de Authorware 7.0 $2999.00

1 Cool Edit Pro 2.0 $299.00

1 Mysqgl 4.1 (Gratis)

1 PowerDesigner 9.5 $ 4,990.00

1 Visual Basic 6.0 $399.00
TOTAL $9.902.68

Tabla 3. Precios de las licencias del software que se utilizara en el desarrollo

de la aplicacion.

'3 Segin la pagina de Macromedia. www.macromedia.com
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Capitulo II. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

Aqui se definiran los términos utilizados en la educaciéon para tener un
concepto mas amplio de las técnicas utilizadas en la ensefianza de la
matematica, asi como también, las metodologias de ensefianza que existen
y las caracteristicas de cada una de ellas. Se hara una breve resefa de
aplicaciones multimedia desarrolladas para la ensefianza de matematica en

el mundo, incluyendo Centroamérica y especificamente El Salvador.

Se realizara, ademas, una breve explicacion de los conceptos, metodologias
y tecnologias informaticas mas importantes utilizadas en el disefio y
elaboracion de la aplicacion.



10 MARCO TEORICO

La utilizacion de los sistemas multimedia en la educacion responde a una
nueva concepcion de la ensefianza como un proceso no lineal y a la
integracion de texto, imagenes y sonido, habitualmente bajo el control de una
computadora. Desde un punto de vista educativo, lo fundamental de la
multimedia es ofrecer una red de conocimiento interconectado, la cual
permite al alumno moverse por rutas o itinerarios no secuenciales y de este
modo suscitar un aprendizaje "incidental"; en oposicidon al aprendizaje
dirigido por una serie de drdenes sobre tareas a realizar. Se propone
aprender por descubrimiento personal, basado en la experiencia de explorar

("navegar") a través del programa.

En el mundo existen diversos esfuerzos realizados para apoyar la ensefanza
de [a matematica por medio de aplicaciones informaticas. Como ejemplo de

ellas es:

1. En Europa, especificamente en Espafa, se tiene conocimiento de la tesis
Web y Muitimedia al servicio de la ensefianza de las Matematica de la
Universidad Politécnica de Valencia, la cual promueve desde los afios 90 el
llamado Proyecto de Innovacion Educativa (PIE)' que trata de el desarrollo
de entomos de aprendizaje interactivo en soporte multimedia para diferentes
temas de matematica. Estos eniornos son flexibles y permiten acceder a los
conceptos de un tema, explorar aplicaciones, realizar cuestionarios con
evaluacion de resultados y resolver problemas. Los elementos muitimedia

utilizados en ambos proyectos son: texto, graficos, sonido y animacion.

2.0tro ejemplo de implementaciones a nivel latinoamericano es la Red

Internacional Virtual de Educacion para el Mejoramiento del Aprendizaje en

4 htip://www.ieev.uma.es/edutec97/edud7 c2/2-2-16.htm



Ciencias y Matematica en América Latina (RIVED)'". Este es un proyecto
piloto que ha sido implementado en Argentina, Brasil, Colombia y Venezuela.
Tiene como objetivo desarrollar material multimedia de matematica y ciencias

para escuelas secundarias de segundo ciclo.

Ei programa combina conceptos de ensefnanza efectiva con las tecnologias
apropiadas de computacion, video y comunicacién. Incluye el disefio
instructivo de actividades de ensefianza y aprendizaje, la produccion de
materiales curriculares de Red, capacitacion del personal, una red de
distribucién de los materiales y evaluaciones tanto del logro de aprendizaje
de los alumnos como del funcionamiento del programa.

Esta aplicaciébn mejora el aula y no es un sustituto para el contexto del aula,
ya que esta dirigido a mejorar el papel del maestro como facilitador y lider del
proceso de ensenanzal/aprendizaje y a mejorar, igualmente, el papel del

alumno como persona que aprende, piensa, investiga y soluciona problemas.

Ademas, el sistema propone sacar el mejor partido del potencial y los
recursos de Internet. Sin embargo, esta disefiado de tal manera que las
escuelas pueden acceder a todos los contenidos ofrecidos por la red sin

necesidad de hacerlo a través de Internet.

3. Desde hace unos tres anos, en el Instituto Tecnolégico de Costa Rica, se
viene trabajando en la aplicacion de un software, ahora muy caracteristico en

"8 programa que se ha extendido a través de toda

ese pais: “El Gedmetra
Costa Rica. Actualmente, es parte del laboratorio de cdmputo de algunos
colegios, pues su efectividad ha sido objeto de estudio e investigacion

constante.

15 hitp:/mailweb.udlap.mx/~is104723/Tesis.htm!
'® hitp://www.canara.org/displaycapsulas.asp?433
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El programa Gedmetra es un software educativo de ultima generacion para
ensefiar matematica con computadoras, sin que el maestro deba ser un

experto en programacion.

Este proyecto pretende, ademas, incentivar el trabajo en equipo, asi como
también, que el alumno conjeture y comunique sus experiencias como parte

del proceso de aprendizaje.

Sin embargo, esta metodologia requiere que, aparte de la disponibilidad de
equipo computacionai, los docentes estén dispuestos al cambio, el
planeamiento didactico, la evaluacién formativa, el trabajo en equipo y la

comunicacion de resultados.

4. En El Salvador se han dado esfuerzos para utilizar la tecnologia

multimedia como apoyo a la educacion.

Un ejemplo que se puede mencionar es de la Universidad Don Bosco, donde
fue desarrollada la tesis titulada ‘Elaboracion de una interfaz automatica para
la creacidbn de cursos académicos via Web'. Elaborada por Patricia
Jeannette Molina, Salem Emilio Salvador y Marcela Irayda Valiente, en abril
de 2001

La aplicacion permite la creacion y administracion de cursos académicos, en
donde su elemento principal es una interfaz que brinda al docente los pasos
para la elaboracién y colocacion de los cursos en Internet: como digitar sus
clases en un Editor de Texto, como presentar y evaluar ejercicios y la
comunicacion con alumnos por medio de mensajes. Asi, los docentes que
conocen poco sobre apiicaciones en computadoras, disefio de cursos en
linea y creacion de aplicaciones para el Web, puedan elaborar facilmente sus
clases, ya que la aplicacidon se considera como una herramienta de trabajo
que proporciona la ayuda y la guia necesaria para crear sus clases en

ambiente amigable y facil de usar.
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Estos son algunos ejemplos que se pueden citar sobre implementaciones de
aplicaciones multimedia que brindan apoyo en la ensefanza. Para el tema a
desarrollar en este documento, hay que tomar en cuenta que para el nivel
educativo de primaria, especificamente en ' C T

las nociones abstractas en matematica requiere de un conjunto de
experiencias de aprendizaje, que organizadas en forma gradual, lleven a los
nifos a la adquisicidén progresiva de nuevas nociones, basandose en sus
conocimientos anteriores y primitivos. Para ello, se propone el uso de

material interactivo y multimedia en la materia de matematica.

Disefio de Software Educativo

La tarea de disefar software educativo puede ser analizada desde varios

puntos de vista:

1- Desde la perspectiva metodoldgica, esto es, herramientas y técnicas para
disenar software (disefio orientado a objetos, disefio estructurado, disefio

top-down, disefic bottom up, etc. ),

2- Desde la perspectiva de disefio de los componentes de software (interfaz
humano computadora, contenidos, funcionalidad, etc.) y

3- Desde la perspectiva de las intenciones del autor del software, esto es,

mirando el producto completo tal como fue concebido.

En este caso se analiza el disefio de software educativo desde la perspectiva
de las intenciones del autor, esto es, los principios de ensefianza y
aprendizaje subyacentes en el software. Comprendiendo la dificultad de
conocer las intenciones reales del autor, se focalizaran los elementos

explicitos del disefo.
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Clasificacion de Software Educativo

1. Por tema:

Esencialmente este sistema provee una clasificacion de software basado en

las areas curriculares escolares. f _ .

2 |

software que se pueden utilizar en Ciencias Sociales. No es un buen sistema

>
IR ]
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de clasificacidén cuando se discute sobre principios de informatica educativa,
pero es util si solo se desea describir recursos apropiados para areas

especificas ensenadas en las escuelas.
2. Por tipo de software:

Con las siguientes categorias:

» La Computadora como tutor

Para funcionar como un tutor, en un area tematica especifica, la
computadora debe ser programada por un experio para proveer un ‘maestro
subordinado’ al usuario. En el contexto de uso, la computadora (como si
fuera un experio) presenta al alumno los temas a tratar, junto con un
conjunto de preguntas o directrices; el alumno responde y la computadora

completa el ciclo de aprendizaje evaluando la respuesta
» La Computadora como herramienta

Para funcionar como herramienta, la computadora debe tener software
genérico, como procesadores de texto, planillas de calculo, software de base

de datos, etc.



» La Computadora como aprendiz

el usuario puede ‘ensefiar a la computadora expresando sus propias ideas y
soluciones a problemas. Para ensefiar a la computadora, el usuario debe
aprender a programar, a comunicarse con la computadora en un lenguaje

que este comprenda.

Esta clasificacion fue propuesta inicialmente por Taylor V7 y e€s mencionada

I ®. Una clasificacion similar utilizando los criterios de

por Squires y McDougal
‘tipo de software' fue utilizada por Laurillard ', elia se basa en dos modelos
de ensenanza-aprendizaje (i.e. modelos didactico y de comunicacion) y hace
un analisis de software tutorial, de simulacion y de tutores inteligentes,
basado en el grado de control que el usuario (alumno) tiene sobre los

siguientes componentes del disefio del software:
» Estrategia de aprendizaje implementada en el software,
» La manipulacion de los contenidos de aprendizaje y
« La descripcion de los contenidos.

Otro enfoque para clasificar software que puede ser incluido en esta

20

categoria fue propuesto por Chandler “°, el distingue las siguientes

categorias:

« Tutorial

7 Taylor, R.P., ed. The Computer in the School: Tutor, Tool, Tutee. 1980, Teacher College
Press: New York.

'8 squires, D. Y A. McDougall, Choosing and using educational soffware: a teachers’ guide.
1994, London: The Falmer Press.

'® Laurillard, D., Computers and the emancipation of students: giving control to the learner, in
Computers and learning, O. Boyd-Barret Y E. Scanlon, (editores, 1990), Addison Wesley &
The Open University: Wolinkham. p. 64-80.

2 chandler, D., Young learners and the microcomputer. 1984, London: Milton Keynes, Open
University



- Juego
+ Juego de simulacion
» Simulacién experimental
 Herramientas libres de contenido
* Lenguajes de programacion.

3 .Por paradigma educacional

Esta clasificacion incluye cuatro paradigmas:

* Instruccional: software de ensayo y error, asociado a una perspectiva

conductivista.

» Revelatorio: simulaciones, asociado a un aprendizaje por descubrimiento o

experimentacion.

« Conjetural: programacion, asociado a la aplicacién de constructivismo y

otras visiones cognitivas de uso y desarrollo de software

» Emancipatorio: procesadores de texto, asociado a reducir la carga de
trabajo, de tal forma que la ensefanza y aprendizaje pueda ocurrir sin incurrir

en el consumo de tiempo del procesamiento de datos.

Esta clasificacion fue propuesta inicialmente por Kemmis et al. #'. También

. 2 Quienes

es mencionada por Squires y McDougall 2 y por Anderson et a
proponen una simplificacion de esta propuesta basados en las ideas gemelas

de interaccion alrededor de la computadora e interaccion con la

2l Kemmis, S., R. Atkin, Y E. Wright, How do students learn?1977, Centre for Applied
Research in Education, University of East Anglia, UK:

22 gquires, D. Y A. McDougall, Choosing and using educational software: a teachers’ guide.
1994, London: The Faimer Press.

2 ANDerson, A., et al., Software style and interaction around the microcomputer. Computers
and Education, 1993. 20(3): p. 235-250.



computadora. Crook®* en una linea similar propone dos categorias: cerrado
(bajo en control por parte del usuario) y abierto (alto en control por parte del

usuario).
4. Por uso

"Fatouros et al?®> Ofrece una clasificacién de CAL basada en el uso del
software, con especial atencién al rol del maestro de determinar como se
puede utilizar el software para producir el aprendizaje, en particular, en nifios

jovenes. Ellos dicen (p. 186):

“Si el software es utilizado en un centro de aprendizaje para que los alumnos
lo exploren libremente como una actividad planificada en el marco de una
unidad de trabajo, las decisiones del maestro acerca de su implementacion
tienen un impacto significativo en el proceso de aprendizaje que se genera.
Por ejemplo, idioma y habilidades sociales podrian ser desarrolladas a través
del uso de un software tipico de ensayo y error si la actividad se lleva a cabo
de tal manera que promueva la discusion y negociaciéon entre un par de
alumnos usando el software, en lugar de tener a un alumno aislado usando el

software como una manera de comprobar el nivel de aprendizaje”.

Estos autores ofrecen un sistema de la clasificacion basado en los dominios
relevantes o areas de aprendizaje que los maestros planean que los nifios

exploren:
« Imagenes
- Sonidos

« Texto

% Crook, C., Computers in the classroom: defining a social context, in Computers, cognition
and development, J. Rutkowska Y C. Crook, (editores, 1987). John Wiley & Sons:
Chichester. p. 35-53.

25 Fatouros, C., T. Downes, Y S. Blackwell, In controi: Young children learning with
computers. 1994, Weniworth Falls: NSWV: Social Science Press.



« Cuentos e ideas
= Hechos y figuras
« Consecuencias

Esas areas definen, en forma general, dominios que extienden las areas de
desarrollo y del curriculo de la educacién de la nifiez temprana y enfatizan la

naturaleza integrada del aprendizaje de los nifios."

Self®, también, clasifica software basado en el rol que la computadora

deberia tener en la escuela. El incluye las siguientes categorias
* Provocando motivaciéon
» Praveyendo nuevos estimulos
« Activando la respuesta del alumno
» Entregando informacién
» Estimulando la practica
» Secuenciando el aprendizaje
» Proveyendo recursos
5- Por impulsos de aprender

Esta categoria se basa en una taxonomia propuesta por Bruce en la
publicacion interna 'Educational Technology: Tools for Inquiry,
Communication, Construction, and Expression' ¥ donde entrega una

tipificacion exhaustiva de géneros de recursos educativos (incluyendo

% gelf, J., Microcomputers in education: a critical appraisal of educational software. 1985,

Brighton: The Harvest Press. Lid.
7 Bruce, B.C., Educational technology: tools for inquiry, communication, construction, and
expression. 1996, www: http://www.ed.uiuc.edu/EdPsy-387/Ed-Tech-Taxonomy.htmt.
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software). Usa las maneras en que apoyan el aprendizaje integrado, basado

en preguntas como codigo de clasificacion. Define cuatro categorias amplias:
* Pregunta
« Comunicacién
» Construccién
* Expresion

Resumiendo por las diversas formas en que se ha intentado clasificar el
software educativo, se puede establecer que dichas clasificaciones se han

basado en:
* Los contenidos y temas (por tema)
« La funcionalidad implementada en el software (por tipo)

* El paradigma de aprendizaje imbuido en el software (por paradigma

educacional)

» La estrategia ensefanza que puede ser provocada por el software o que ha
sido imbuida en el disefio del software (por uso)

* La relacion que un usuario puede establecer con el software o la necesidad

educativa que el software intenta satisfacer (por impulsos de aprender).

Cada clasificacion sirve para un proposito de analisis y comparacion, esto se
puede utilizar para uno u otro propdsito especifico. Por ejemplo, si el objetivo
es consfruir una biblioteca de software que sea consuitada por maestros, se
puede usar la clasificacion por area; si el objetivo es comparar los efectos del
software en el rendimiento de los alumnos, entonces, se puede usar el

paradigma educacional.



Ninguna de estas formas de clasificacion ha sido ideada para abordar el
tema del disefio de software educativo, por lo que, focalizdndose en este

aspecto, se propone una clasificacion alternativa que comprende tres grupos:

« ElI primer grupo incluye software educativo que se ha disefiado
considerando que el usuario final sera el alumno y que el software tendra
cierto efecto sobre dicho usuario, ya sea que lo use en forma individual o
grupal. Ejemplos de este tipo de productos son Tutores Inteligentes,
Aprendizaje Asistido por Computadora, Resolucion de Problemas, Software
de Modelamiento, Ambientes de Autoria, etc. En general, se puede llamar al

software incluido en este grupo ‘herramientas cognitivas’ o refiriéndose al

estilo del software, disefio de software centrado en el aprendizaje. Las
caracteristicas comunes de este grupo son que se asume que el software
sera usado por alumnos en actividades ya sea individual o grupal y que el
software tiene una teoria del aprendizaje imbuida, junto con un conjunto de
propuestas acerca de cémo se debe usar para aprender, derivadas de dicha

teoria.

« El segundo grupo corresponde al software que se ha disefado
focalizandose ya no en un usuario especifico, sin0 en un ambiente de
trabajo, en este caso, en el aula. Esto es, el software incluye un método de la
ensefnanza especifico en su disefio y por eso se ha concebido como un

‘organizador del aula’ o refiriéndose al estilo del software, disefio de software

centrado en la ensefanza. Ejemplos de software de este grupo son:
organizadores de discusion, software que organizan y soportan actividades
grupales, herramientas para organizar y estructurar presentaciones, etc. Este
grupo tiene una propuesta didactica imbuida en el software, que se utilizé
como un paradigma para el disefio, en fugar de un conjunto de sugerencias

para utilizar el software.

« El tercer grupo corresponde al software disefiado como una herramienta

general o recurso que se puede usar de diferentes maneras. Este género de



software no tiene supuestos pedagoégicos explicitos imbuidos, mas bien se

ha concebido como un ‘material de ensenanzal/proveedor de recursos’.

Ejemplos de software de este grupo son: procesadores de texto,
enciclopedias, CD-ROMs de contenidos, hojas de calculo, software de correo

electronico, etc.

A pesar de que esta clasificacion no es exhaustiva y por lo tanto tiene
excepciones, es util a nuestro propésito de anadlisis. Estos tres grupos
representan diferentes tendencias de conceptualizar el rol de software
educativo durante su etapa de disefio en el marco de la actividad de

ensefanza y aprendizaje.

Para el disefio de Software Educativo se debe de considerar el efecto de ia

teoria del color, la cual se define a continuacion:

Teoria del color

Esta teoria es aplicada en la ensefianza, ya que los colores influyen en el
aprendizaje asi como en el impacto que reciben los alumnos; en este caso
en la aplicacion de matematica de segundo grado. A continuaciéon se

describe la importancia y significado de los colores.

El color en si no existe, no es una caracteristica del objeto, es mas bien una
apreciacion subjetiva del ser humano. Por tanto, se puede definir como una
sensacion que se produce en respuesta a la estimulacion del ojo y de sus
mecanismos nerviosos, por la energia luminosa de ciertas longitudes de

onda.

El color es un hecho de la visibn que resulta de las diferencias de
percepciones del 0jo a distintas longitudes de onda que componen lo que se
denomina el "espectro” de luz blanca reflejada en una hoja de papel. Estas
ondas visibles son aquellas cuya longitud de onda estd comprendida entre
los 400 y los 700 nanémetros; mas alla de estos limites siguen existiendo

radiaciones, pero ya no son percibidos.
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El color se emplea para crear experiencias y llegar a ser la traduccion visual
de los sentidos y despertar en el alumno la motivacién de aprender mediante

la aplicacion y la diferente gama de colores utilizados.

El 0ojo humano puede distinguir entre 10.000 colores. Se pueden ademas
emplear tres dimensiones fisicas del color para relacionar experiencias de

percepcidn con propiedades materiales: saturacion, brillantez y tono.

El circulo .cromético nos sirve para observar la organizacion basica y la
interrelacion de los colores. También lo podemos emplear como forma para
hacer la seleccién de color que parezca adecuada a la aplicacion.

Se Puede encontrar diversos circulos de color, pero el que aqui se ve esta

compuesto de 12 colores basicos.

Dentro se encuentra el negro, que se produce gracias a la mezcla de todos

ellos. En este circulo cromatico podemos encontrar:
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-Los colores primarios: rojo, azul y amarillo; estos son los colores que
prevaleceran dentro de la aplicacion ya que son los que generan mayor

impacto y motivacion en los alumnos de primaria®®
-Los secundarios: verde, violeta y naranja;

-Los terciario: rojo violaceo, rojo anaranjado, amarillo anaranjado, amarilio

verdoso, azul verdoso y azul violaceo.

MDD Pl AR TR

Tor o iy

LLos tonos secundarios se obtienen al mezclar partes iguales de dos
primarios; los tonos terciarios se consiguen al mezclar partes iguales de un
tono primario y de un secundario adyacente. Los primarios son colores que
se consideran absolutos y que no pueden crearse mediante la mezcla de

otros colores.

Sin embargo, mezclar los primarios en diversas combinaciones crea un

numero infinito de colores.

2 Seglin entrevistas a realizadas a docentes y psicopedagogos
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Dependiendo de qué ambito, podemos encontrar tres juegos de colores

primarios:

1. Los artistas y disefiadores parten de un juego formado por el rojo, el
amarillo y el azul. Mezclando pigmentos de éstos colores pueden obtenerse

: s demé  tonos

2. El segundo juego de primarios es el del rojo, verde y el azul®®, conocidos
como primarios aditivos. Son ios primarios de la luz y se utilizan en el campo
de la ciencia o en la formacion de imagenes de monitores (RGB). Si se
mezclan en distintos tantos por ciento, forman otros colores y si lo hacen en

a ides igu  2s producen la luz blance

La aplicaciéon por estar compuesta de tecnologia multimedia, hace uso de

éstos colores primarios.

3. El tercer juego se compone de magenta, amarillo y cyan. Se tratan de los
primarios sustractivos y son los empleados por los impresores. En imprenta,
la separacidn de colores se realiza utilizando filtros para restar luz de los

primarios aditivos, con lo que se obtienen los colores de impresion por

pr o sustractivc
Caracteristicas del Color

El tono: es el matiz del color, es decir el color en si mismo, supone su
cualidad cromatica, es un sindénimo de color. Es la cualidad que define la

mezcla de un color con blanco y negro.

Esta relacionado con la longitud de onda de su radiacién. Segun su tonalidad
se puede decir que un color es rojo, amarillo, verde... Aqui se describen los

diferentes tipos de tonos:

22 www.mailxmail.com/curso/informatica/diseno. Nociones Bésicas de Disefio




-Tonos calidos (rojo, amarillo y anaranjados). Aquellos que se asocian con

la luz solar, el fuego...

-Tonos frios (azul y verde). Los colores frios son aguellos que se asocian

con el agua, la luz de la luna.

Los términos "calido" y "frio" se utilizan para calificar a aquellos tonos que
connotan dichas cualidades; éstos términos se designan por lo que se
denominan "temperatura de color". Las diferencias entre ios colores célidos y
los frios pueden ser muy sutiles. Por ejemplo, el papel blanco puede parecer
mas calido o mas frio por una leve presencia de rojo o azul. Lo mismo ocurre

con el gris y el negro.

La brillantez: tiene que ver con la intensidad o el nivel de energia. Es la
luminosidad de un color (la capacidad de reflejar el blanco), es decir, el brilio.
Alude a la claridad u oscuridad de un tono. Es una condicidn variable, que
puede alterar fundamentalmente la apariencia de un color. La luminosidad
puede variar afadiendo negro o blanco a un tono.

En general, con los tonos puros que tienen un valor mas luminoso (amarillo,
naranja, verde) se consiguen las mejores variantes claras, mientras que los
tonos puros que tienen normaimente un valor normalmente menos luminoso

(rojo, azul, violeta) ofrecen las mejores variantes oscuras.

La saturacion: esta relacionada con la pureza cromatica o falta de dilucién
con el blanco. Constituye la pureza del color respecto al gris y depende de la
cantidad de blanco presente. Cuanto mas saturado esta un color, mas puro

es y menos mezcla de gris posee.

Es por esto que en la aplicacién se toma en cuenta la saturacion, debido al

efecto que produce en el nifio los colores puros.
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Por otro lado tenemos también el concepto de matiz, gue es la mezcla de un
color con otro; en este sentido se puede hablar de rojo granate, de rojo
anaranjado (que tenga una buena parte de amarillo)... Estas diferentes
apreciaciones del color hacen muy dificil una nomenclatura de aceptacion

generalizada.

Los colores reciben ademas, influencias que se reflejan en su luminosidad y
oscuridad, calidez y frialdad, brillo y sombra y segun los colores que los
rodeen. La unica forma de ver un color es observario en relacidn con su
entorno. Y a pesar de que existe una cantidad inmensa de colores, el
vocabulario usual cuenta con no mas de treinta nombres para denominarlos.
En la aplicacién se utilizan diferentes colores segun las figuras y formas, pero

sus fondos estan compuestos por colores primarios.

Existen dos formas basicas compositivas del color. Una de ellas es la

armonia y la otra el contraste.

Armonizar: significa coordinar los diferentes valores que el color adquiere en
una composicidn, es decir, cuando en una composicion todos los colores
poseen una parte comun al resto de los colores componentes. Armdnicas
son las combinaciones en las que se utilizan modulaciones de un mismo
tono, o también de diferentes tonos, pero que en su mezcla mantienen un

parte de los mismos pigmentos de los restantes.

En todas las armonias cromaticas, se pueden observar tres colores: uno
dominante, otro toénico y otro de mediacion. El tono dominante, que es el mas

neutro y de mayor extension (su funcién es destacar los otros colores que
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conforman nuestra composicion). El color tonico, normalmente en la gama
del complementario del dominante, es el mas potente en color y valor y el de
mediacion, que su funcién es actuar como conciliador y modo de transicion
de los anteriores y suele tener una situacion en el circulo cromatico proxima

a la del color tonico.

La armonia mas senciila es aquelia en la que se conjugan tonos de la misma
gama o de una misma parte del circulo, aunque puede resultar un tanto
carente de vivacidad. Segun diversas teorias la sensacion de armonia o
concordancia suscitada por una composicion grafica tiene su origen
exclusivamente en las relaciones y en las proporciones de sus componentes
cromaticos. Seria el resultado de yuxtaponer colores equidistantes en el
circulo cromatico o colores afines entre si, o de tonos de la misma gama
representados en gradaciones constantes, o del fuerte contraste entre tonos
complementarios, 0 de los contrastes mas suavizados entre un color
saturado y otro no saturado y también de las relaciones entre las superficies

gue se asignen a cada valor tonal de nuestra composicion.

Sy as selnuin e
ra ~cor A wineas

La mezcla de colores consiste simplemente en hallar relaciones entre los
tonos. Mezclar dos colores para dar un tercero, por ejemplo, crea un puente
visual entre los dos primeros. El tercer color es un tono nacido de dos colores
a los que se parece. Colocar un color mezciado entre ios dos colores de ios
gue procede no solo comporta una armonicsa distribucion de los tonos, sino
gue crea una sorprendente ilusidn de transparencia. Los dos tonos originales
parecen dos hojas de acetato coloreado que se superponen para formar un

tercer color.



La habilidad para hallar similitudes entre los tonos favorece en gran medida
el proceso de seleccién del color, pues permite combinar con armonia y

equilibrio todos los colores de un diseno.

Contraste: se produce cuando en una composicion los colores no tienen

nada en comun. Existen diferentes tipos de contraste:
1. Contraste de tono (cuando utilizamos diversos tonos cromaticos).

2. Contraste de clarofoscuro (el punto extremo esta representado por blanco

y negro).

3. Contraste de saturacion (se produce por la modulacidn de un tono puro

saturado con blanco, con negro, con gris, o con un color complementario).

4. Contraste de cantidad (contraposicion de lo grande y lo pequefio, de tal

manera gue ningun color tenga preponderancia sobre otro).

5. Contraste simultaneo (se produce por la influencia que cada tono ejerce

sobre los demas al yuxtaponerse a ellos en una composicion grafica).

6. Contraste entre complementarios (Para lograr algo mas armoénico
conviene que uno de ellos sea un color puro y el otro esté modulado con
blanco o con negro. El tono puro debe ocupar una superficie muy limitada,
pues la extension de un color en una composicion debe ser inversamente

proporcional a su intensidad).

7. Contraste entre tonos célidos y frios. Por ejemplo, en un contraste de
clarofoscuro: hay uno o varios colores mas aproximados al blanco y uno o

varios colores mas aproximados al negro.



El color psicolégico

violencia... La psicologia de los colores fue ampliamente estudiada por

Goethe™, que examind el efecto del color sobre los individuos:

-Ei bianco: como ei negro, se hallan en ios extremos de ia gama de los
grises. Tienen un valor limite, frecuentemente extremos de brillo y de

saturacion y también un valor neutro (ausencia de color).

También es un valor latente capaz de potenciar los otros colores vecinos. El
blanco puede expresar paz, soleado, feliz, activo, puro e inocente; crea una
impresién luminosa de vacio positive y de infinito. El blanco es el fondo

universal de la comunicacion grafica.

-El negro: es el simbolo del silencio, del misterio y, en ocasiones, puede
significar impuro y maligno. Confiere nobleza y elegancia, sobre todo cuando

es brillante.

-El gris es el centro de todo, pero es un centro neutro y pasivo, que

simboliza la indecision y la ausencia de energia, expresa duda y melancoiia.

Simbolicamente, el blanco y el negro, con sus gradaciones de gris, son del
color de la logica y de lo esencial: la forma. Por otra parte, el blanco y el

negro junto con el oro y plata, son los colores del prestigio.

Los colores metalicos tienen una imagen lustrosa, adoptando las cualidades
de los metales que representan. Dan impresion de frialdad metalica, pero
también dan sensacion de brillantez, lujo, elegancia, por su asociacién con la

opulencia y los metales preciosos. Una imitacion debe evocar la imagen

3 Nociones Basicas de Disefio.



subyacente de valor, puesto que de lo confrario se conseguira un efecto

contraproducente y dara la impresién de falsificacion, de baratija.

-El amarillo: es &l

olor mas luminoso, mas calido, ardiente v expansivo. Es
el color del sol, de la luz y del oro y como tal es violento, intenso y agudo.
Suelen interpretarse como animados, joviales, excitantes, afectivos e

impulsivos. Esta también relacionado con la naturaleza.

-El naranja: mas que el rojo, posee una fuerza activa, radiante y expansiva.
Tiene un caracter acogedor, calido, estimulante y una cualidad dinamica muy
positiva y energética.

-El rojo: significa la vitalidad, es el color de la sangre, de la pasion, de la
fuerza bruta y del fuego. Color fundamental, ligado al principio de la vida,
expresa la sensualidad, la virilidad, la energia; es exultante y agresivo. En
general los rojos suelen ser percibidos como osados, sociables, excitantes,
potentes y protectores. Este color puede significar colera y agresividad.
Asimismo se puede relacionar con la guerra, la sangre, la pasion, el amor, el
peligro, la fuerza, la energia... Estamos hablando de un color calido,
asociado con el sol, el calor, de tal manera que es posible sentirse mas
acalorado en un ambiente pintado de rojo, aungue objetivamente la

temperatura no haya variado.

-El azul: es el simbolo de la profundidad. Inmaterial y frio, suscita una
predisposicion favorable. La sensacion de placidez que provoca el azul es
distinta de la calma o reposo terrestres, propios del verde. Es un color
reservado y entra dentro de los colores frios. Expresa armonia, amistad,
fidelidad, serenidad, sosiego... y posee la virtud de crear la ilusién 6ptica de
retroceder. Este color se asocia con el cielo, el mar y el aire. El azul claro
puede sugerir optimismo. Cuanto mas se clarifica mas pierde atraccion y se
vuelve indiferente y vacio. Cuanto mas se oscurece mas atrae hacia el

infinito.



-El violeta: (mezcla del rojo y azul) es. el color de la templanza, de la lucidez
y de la reflexion. Es mistico, melancélico y podria representar tambiéen la
introversion. Cuando el violeta deriva el lila o morado, se aplana y pierde su
potencial de concentracién positiva. Cuando tiende al purpura proyecta una

sensacion de majestad.

-El verde: es el color mas tranquilo y sedante. Evoca la vegetacion, el
frescor y la naturaleza. Es el color de la calma indiferente: no transmite
alegria, tristeza o pasion. Cuando algo reverdece suscita la esperanza de
una vida renovada. E! verde que tiende al amarillo, cobra fuerza activa y

soleada; si en él predomina el azul resulta mas sobrio y sofisticado.

Cada dimension del color esta relacionada con una reaccion diferente del
alumno. Por ejemplo, cuanto mas se satura un color, mayor es la impresion
de que el objeto se esta moviendo. Cuanto mas brillante es el color, mayor
es la impresion de que el objeto estd mas cerca de lo que en realidad esta.
Las tonalidades de la parte alta del espectro (rojos, anaranjados, amarillos)
suelen ser percibidas como mas enérgicas y extravertidas, mientras que las
de las partes bajas (verdes, azules, purpuras) suelen parecer mas tranquilas
e introvertidas. Los verdes y los azules se perciben calmados, relajados y
tranquilizantes. A la vez, los rojos, naranjas y amarillos son percibidos como
colores calidos, mientras que los azules, verdes y violetas son considerados
colores frios. Las diferentes tonalidades también producen diferentes
impresiones de distancia: un objeto azul o verde parece mas lejano que un

rojo, naranja o marron.

Por tanto, hay que tener siempre presente la importancia del color en el

disefio de la aplicacion:

1. El color es uno de los medios mas subjetivos. Dado que la percepcion del
color es la parte simple mas emotiva del proceso visual, tiene una gran
fuerza y puede emplearse para expresar y reforzar la informacion visual.
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2. Tiene mucho poder de atraccion o rechazo dependiendo del uso que se le

dé en el desarrolio del tema.

3. Los colores también dan sensacidén de movimiento

4. Las emociones, sensacionesy ¢.. ¢ _.aiti._tou_ .~ __losuc_._._ i _Je._..
llegar a expresar y hacer sentir al alumno forma una parte fundamental de la

base de un buen diseno.

5. El color, como elemento claramente evidenciado dei disefio, puede ser la

clave del éxito.

Cada coior tiene un significado y expresa una sensacion agradabie o

desagradable, fria o calida, positiva o negativa. E! estudio de la influenci

o

psicolégica de los colores, es hoy en dia una ciencia que se aplica a
diferentes campos debido a la importancia que puede tener en los
ambientes, en la vida diaria, en la publicidad y en la educacion. También hay
que tener en cuenta, que el color puede cambiar su significado dependiendo
del pais y su cuitura y al igual que el color, hay otros elementos (circulo,
cuadrado u otra forma) que las personas pueden asociar con un concepto
diferente al que normaimente se le atribuye a dicho elemento. La funcién de
los elementos graficos, no es simplemente adornar, sino atraer, representar
la realidad y proporcionar mas informacion que la escrita, o hacerla mas

evidente.

El andlisis a continuacién profundizara algunas de las ideas respecto a cada
uno de los grupos presentados, aludiendo a los aspectos mas relevantes

tratados en la literatura.
Caracteristicas de los buenos programas educativos multimedia

Los buenos materiales multimedia formativos son eficaces y facilitan el logro
de sus objetivos. Esto se consigue por un buen uso de parte de los alumnos

y maestros, asi como por una serie de caracteristicas que atienden a

N



diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagoégicos, que se describiran a

continuacion:

1. Facilidad de uso e instalacion. Para que los programas puedan ser
realmente utilizados por la mayoria de las personas es necesario que sean
agradables, faciles de usar y autoexplicativos; de manera que los usuarios
puedan utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva

lectura de los manuales ni largas tareas previas de configuracion.

En cada momento, el usuario debe conocer el lugar del programa donde se
encuentra y tener la posibilidad de moverse segun sus preferencias:
retroceder, avanzar. Un sistema de ayuda en linea solucionara las dudas

que puedan surgir.

Por supuesto, Ia instalacion del programa en la computadora también sera

sencilla, rapida y transparente.

2. Versatilidad (adaptacion a diversos contextos). Otra buena
caracteristica de los programas, desde la perspectiva de su funcionalidad, es
que sean facilmente integrables con otros medios didacticos en los diferentes

contextos formativos, pudiéndose adaptar a diversos:

e Entornos (aula de informatica, clase con una Uunica
computadora, uso doméstico...)

o Estrategias didacticas (trabajo individual, grupo cooperativo o
competitivo,,,)

o Usuarios (circunstancias culturales y necesidades formativas)

Para lograr esta versatilidad conviene que tengan unas caracteristicas que

permitan su adaptacion a los distintos contextos. Por ejemplo:
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« Que sean programables, que permitan la modificacion de algunos
parametros: grado de dificultad, tiempo para las respuestas, numero
de usuarios simultaneos, idioma, etc.

+«Que sean abiertos, permitiendo la modificacién de los contenidos
de las bases de datos.

*Que incluyan un sistema de evaluacién y seguimiento (control) con
informes de las actividades realizadas por los alumnos: temas, nivei
de dificultad, tiempo invertido, errores, itinerarios seguidos para
resolver los problemas...)

+Que permitan continuar los trabajos empezados con anterioridad.
¢Que promuevan el uso de otros materiales (fichas, diccionarios...) y
la realizacidn de actividades complementarias (individuales y en

grupo cooperativo)

3. Calidad del entorno audiovisual. E| atractivo de un programa depende
en gran manera de su entorno comunicativo. Algunos de los aspectos que,

en este sentido, deben cuidarse mas son los siguientes:

o Disefio general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso
de texto y que resalte a simple vista los hechos notables.

o Calidad técnica y estética en sus elementos:

Titulos, menus, ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen,
formularios, barras de navegacion, barras de estado, elementos

hipertextuales, fondo...

Elementos multimedia: graficos, fotografias, animaciones, videos, voz,

musica...
Estilo y lenguaje, tipografia, color, composicidén, metaforas del entorno...

e Adecuada integraciéon de medias, al servicio del aprendizaje,

sin sobrecargar la pantalla, bien distribuidas, con armonia.



4. La calidad en los contenidos (bases de datos). Al margen de otras
consideraciones pedagogicas sobre la seleccion y estructuracion de los
contenidos segun las caracteristicas de los usuarios. Hay que tener en

cuenta las siguientes cuestiones:

* La informacién que se presenta es correcta y actual, se
presenta bien estructurada diferenciando adecuadamente: datos
objetivos, opiniones y elementos fantasticos.

o Los textos no tienen faltas de ortografia y la construccién de
las frases es correcta.

o No hay discriminaciones. Los contenidos y fos mensajes no

son negativos ni tendenciosos y no hacen discriminaciones por

razén de sexo, clase social, raza, religién y creencias...
o La presentacion y la documentacion.

5. Navegacion e interaccién. Los sistemas de navegacion y la forma de
gestionar las interacciones con los usuarios determinaran en gran medida su
facilidad de uso y amigabilidad Conviene tener en cuenta los siguientes

aspectos:

e Mapa de navegacion. Buena estructuracién del programa que
permite acceder bien a los contenidos, actividades, niveles y
prestaciones en general.

e Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite que
el usuario tenga el control. Eficaz pero sin llamar la atenciéon sobre
si mismo. Puede ser: lineal, paralelo, ramificado...

e La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones,
lectura de datos...) resulta adecuada.

e El uso del teclado. Los caracteres escritos se ven en la

pantalla y pueden corregirse errores.
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e El andlisis de respuestas. Que sea avanzado, por ejemplo,
ignore diferencias no significativas (espacios superiluos...) entre lo
tecleado por el usuario y las respuestas esperadas.

e La gestion de preguntas, respuestas y acciones.

¢ Ejecucion del programa. La icion ~ prog 1 T
no tiene eirores de funcionamienio y detecta la ausencia de los

periféricos necesarios.

6. Originalidad y uso de tecnologia avanzada. Resulta también deseable
gue los programas presenten entornos originales, bien diferenciados de otros
materiales didacticos y utilicen las crecientes potencialidades de la
computadora y de las tecnologias multimedia e hipertexto en general,
yuxtaponiendo dos 0 mas sistemas simbolicos, de manera que el ordenador
resulte intrinsecamente potenciador del proceso de aprendizaje, favorezca la
asociacion de ideas y la creatividad, permita la practica de nuevas técnicas,
la reduccidn del tiempo y del esfuerzo necesarios para aprender y facilite

aprendizajes mas completos y significativos.

La inversién financiera, intelectual y metodoldgica que supone elaborar un
programa educativo sblo se justifica si el ordenador mejora lo que ya

existentes.

7. Capacidad de motivacion. Para que el aprendizaje significativo se realice
es necesario que el contenido sea potenciaimente significativo para el
alumno y que éste tenga la voluntad de aprender significativamente,
relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en sus

esguemas mentales.

Asi, para motivar al alumno en este sentido, las actividades de los programas
deben despertar y mantener la curiosidad y el interés de los usuarios hacia la

tematica de su contenido, sin provocar ansiedad y evitando que los



elementos ludicos interfieren negativamente en los aprendizajes. También,

conviene que atraigan a los maestros y les animen a utilizarlos.

8. Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo. Los buenos
programas tienen en cuenta las caracteristicas iniciales de los alumnos a los
que van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses,
necesidades...) y los progresos que vayan realizando. Cada sujeto construye
sus conocimientos sobre los esquemas cognitivos que ya posee y utilizan

determinadas técnicas.
Esta adecuacion se manifestara en tres ambitos principales:

¢ Contenidos: extension, estructura, profundidad, vocabulario,
estructuras gramaticales, ejemplos, simulaciones y graficos... Los
contenidos deben ser significativos para los alumnos y estar
relacionados con situaciones y problemas de su interés.

o Actividades: tipo de interaccion, duracion, elementos
motivacionales, mensajes de coireccion de errores y de ayuda,
niveles de dificultad, itinerarios, progresion y profundidad de los
contenidos segun los aprendizajes realizados (algunos programas
tienen un pre-test para determinar lo conocimientos iniciales de los
usuarios)....

e Entorno de comunicacion: pantallas, sistema de navegacion,

mapa de navegacion...

9.- Potencialidad de los recursos didacticos. Los buenos programas
multimedia utilizan potentes recursos didacticos para facilitar los aprendizajes

de sus usuarios. Entre estos recursos se pueden destacar:

e Proponer diversos tipos de actividades que permitan diversas
formas de utilizacién y de acercamiento al conocirmiento.
¢ Utilizar organizadores previos al introducir los temas, sintesis,

resumenes y esquemas.



e Emplear diversos cédigos comunicativos: usar cbdigos
verbales (su construccién es convencional y requieren un gran
esfuerzo de abstraccion) y cbddigos iconicos (que muestran
representaciones mas intuitivas y cercanas a la reaiidad)

e Incluir preguntas para -~ = - v 7y
conocimientos con los conocimientos anteriores de los alumnos.

e Tutorizacion las acciones de los alumnos, orientando su
actividad, prestando ayuda cuando lo necesitan y suministrando

refuerzos

10. Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. Las actividades de {os
programas educativos deben potenciar el desarrollo de la iniciativa y el
aprendizaje autdbnomo de los usuarios, proporcionando herramientas
cognitivas para que los alumnos hagan el maximo uso de su potencial de
aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar, la forma de lievarlas a cabo,
el nivel de profundidad de los temas y puedan autocontrolar su trabajo.

En este sentido, facilitaran el aprendizaje a partir de los errores (empleo de
estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los alumnos,
explicando (y no sélo mostrando) los errores que van cometiendo (o los
resultados de sus acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y

refuerzos.

Ademas, estimularan el desarrollo de habilidades metacognitivas vy
estrategias de aprendizaje en los usuarios, que les permitirdn planificar,
regular y evaluar su propia actividad de aprendizaje, provocando la reflexion

sobre su conocimiento y sobre los métodos que utilizan al pensar.

11. Enfoque pedagégico actual. El aprendizaje es un proceso activo en el
cual, el sujeto tiene que realizar una serie de actividades para asimilar los

contenidos informativos que recibe. Segun repita, reproduzca o relacione los

-



conocimientos, realizara un aprendizaje repetitivo, reproductivo o

significativo.

Es conveniente que las actividades de los programas estén en consonancia
con las tendencias pedagdgicas actuales, para que su uso en las aulas y
demas entornos educativos provoque un cambio metodolégico en este

sentido.

Por lo tanto, los programas evitaran la simple memorizacion y presentaran
entornas heuristicos centrados en los alumnos, que tengan en cuenta las
teorias constructivistas y los principios del aprendizaje significativo donde
ademas de comprender los contenidos puedan investigar y buscar nuevas
relaciones. Asi, el alumno se sentira constructor de su aprendizaje mediante
la interaccién con el entorno que le proporciona el programa (mediador) y a
través de la reorganizacion de sus esquemas de conocimiento, ya que,
aprender significativamente supone modificar los propios esquemas de
conocimiento, reestructurar, revisar, ampliar y enriquecer las estructura

cognitivas.

12. La documentacion. Cuando los programas sean faciles de utilizar y
autoexplicativos, conviene que informen detalladamente de sus
caracteristicas, forma de uso y posibilidades didacticas. Esta documentacion
(en linea o en papel) debe tener una presentacion agradable, con textos bien
legibles y adecuados a sus destinatarios y resultar util, clara, suficiente y

sencilia. Se Puede distinguir tres partes:

e Ficha resumen, con las caracteristicas basicas del programa.

e El manual del usuario. Presenta el programa, informa sobre
su instalacion y explica sus objetivos, contenidos, destinatarios y
modelo de aprendizaje que propone, asi como sus opciones y
funcionalidades. También, sugiere la realizacidbn de diversas

actividades complementarias y el uso de otros materiales.



e La guia didactica con sugerencias didacticas y ejemplos de
utilizacién que propone estrategias de uso e indicaciones para su
integracién curricular. Puede incluir fichas de actividades
compiementarias, test de evaluacién y bibliografia relativa del

contenido.

13. Esfuerzo cognitivo. Las actividades de los programas, contextualizadas
a partir de los conocimientos previos e intereses de los alumnos, deben
facilitar aprendizajes significativos y transferibles a otras situaciones,
mediante una continua actividad mental en consonancia con la naturaleza de

los aprendizajes que se pretenden.

Asi, desarrollaran las capacidades y las estructuras mentales de los alumnos
y sus formas de representacion del conocimiento (categorias, secuencias,
redes conceptuales, representaciones visuales...) mediante el ejercicio de
actividades cognitivas del tipo: control psicomotriz, memorizar, comprender,
comparar, relacionar, calcular, analizar, sintetizar, razonamiento (deductivo,
inductivo, critico), pensamiento divergente, imaginar, resolver problemas,
expresion (verbal, escrita, gréfica...), crear, experimentar, explorar, reflexién
metacognitiva (reflexion sobre su conocimiento y los métodos que utilizan al

pensar y aprender).



11 MARCO CONCEPTUAL

Multimedia
Se entiende por multimedia aquellos archivos que integran audio, video y
datos que pueden ser utilizados en presentaciones en computadoras

personales como en Internet.
Los componentes basicos de la multimedia son:

1. Texto: dentro del cual se debe resaltar el sistema de hipertexto. Este
posee una amplia capacidad de busqueda y recuperacion de informacion. En
lugar de disefiar un sistema de hipertexto muy elaborado, se puede optar por
establecer vinculos directos entre las principales palabras (resaltadas en el
texto) de forma que, haciendo click en ellas, se llegue a temas relacionados o
al diccionario.

2. Sonido: es el elemento multimedia que mas estimula los sentidos. La
forma en que se utilice el sonido puede significar la diferencia entre una
presentacion multimedia normal y otra espectacular.

3. Graficos: son posiblemente el elemento mas importante de un proyecto
multimedia, ya que el alumno juzga el trabajo, sobre todo, por su impacto
visual. Se pueden utilizar graficos para representar funciones, para dar una
interpretacibn geométrica de los conceptos, en algunos efectos de
animacion. En definitiva, siempre que la utilizacion del grafico refuerce la
explicaciéon dada en el texto.

4. Animacion: este componente agrega impacto visual a un proyecto
multimedia. Se utiliza para acentuar determinados elementos o subrayar

conceptos clave, dotandoles de movilidad.

Al hablar de multimedia se pueden mencionar 3 de los beneficios mas

importantes que conlleva una presentacién multimedia:



1. Impacto: incorporando imagenes, efectos de sonido, video y animacién en
tercera dimension, presentaciones vivas y de extraordinaria calidad.

2. Flexibilidad: el material digital puede ser facil y rapidamente actualizado y
presentado a través de muchos medios.

3.Control: por parte del emisor, al seleccior ~ '~ ~~ W™ " y {
informacion que desea entregar asi como la forma de entregarla y por parte
del receptor, al elegir la informacion que quiere recibir y en el momento en

que desea recibirla.

Internet®’
Es una red de redes. En sus inicios fue implementada como un experimento
del Ministerio de Defensa Americano, luego se extendié para poder utilizarse

en el ambito cientifico — universitario.

Internet puede definirse desde el punto de vista tecnico como un gran
conjunto de redes de ordenadores, interconectadas a nivel mundial, donde
los usuarios pueden acceder, desde su propia computadora a la mas grande
fuente de informacion que existe hoy en dia. Con ia ventaja, de no necesitar
un tipo de computadora, red, tecnologia de conexién o medio fisico

determinado.

Es una red de tipo descentralizada, pero si tiene sus propias normas de
interconexidn, ya que existen muchas redes privadas conectadas a través de

la familia de protocolos TCP/IP.
Métodos de ensefianza Analiticos
Entre los métodos que se utilizan en la ensefianza de la matematica se

encuentran los métodos analiticos; con éstos, se estudian los hechos y

fenémenos separando sus elementos constitutivos para determinar su

31 hitp://iwww.discapnet.es/graficos/documentacion/glosariofindex.esp. Glosario de términos
de computacion.




importancia, la relacién entre ellos, como estan organizados y como

funcionan estos elementos.

El primer paso para el andlisis es la division, esto simplifica las dificultades al
tratar el hecho o fenémeno por partes, cada parte pue i

forma separada en un proceso de observacién, atencion y descripcion.

Como segundo paso, se continla con la clasificacion, la cual es una forma
de la division que se utiliza en la investigacion para reunir personas, objetos,
palabras de una misma clase o especie, 0 para agrupar conceptos
particulares. En la ensefianza se utiliza para dividir una totalidad en grupos y

facilitar el conocimiento.
Enfoque Constructivista®

El constructivismo es un enfoque, el cual sostiene que el individuo es una
construccion propia, que se va produciendo dia a dia como resultado de ia

interaccion de sus disposiciones internas y el ambiente que o envueive.

El proceso de construccibn es un proceso de reestructuracion y
reconstruccion, en el cual, todo conocimiento nuevo se genera a partir de
otros previos. Lo nuevo se construye siempre a partir de lo adquirido y lo

trasciende.

Para el constructivismo, el conocimiento no se adquiere simplemente, ni se
recibe, ni es una copia de la realidad. El conocimiento surge cuando el
alumno lo construye a partir de sus experiencias previas acumuladas,
relaciona los conceptos a aprender y le da un sentido basado en la estructura

conceptual que ya posee.

%2 hitp:/fochtlifisica.uson.mx/education/la_psicologia_de_aprendisaje_del.htm.




La concepcidn constructivista del aprendizaje y ensefianza se organiza en

torno a tres ideas fundamentales:

1. El alumno es el responsablede su, « . ] I
él quien construye su propio conocimiento y nadie puede sustituirle en esa
tarea. El constructivismo mantiene que la actividad fisica y mental, que es
naturatl a la persona, es la que permite desarroliarse progresivamente, pero
este constructivismo progresivo basado en la actividad de la persona no

puede tener lugar en la nada; sinc en base al medio que la rodea.

2. La actividad mental constructiva del alumno se aplica a contenidos
que ya poseen un grado considerable de elaboracion. Los alumnos
construyen o reconstruyen objetos de conocimiento que de hecho estan
construidos. Por ejemplo, los alumnos construyen las operaciones
aritméticas elementiales, pero estas operaciones ya estan definidas, el
alumno construye un sistema de lengua escrita, pero este sistema ya esta

elaborado.

3. El hecho de que la actividad del alumno se aplique a unos
contenidos de aprendizaje preexistente condiciona el papel que esta
llamado a desempeiiar el facilitador. El educador debe intentar orientar las
actividades con el fin que la construccion del alumno se acerque de forma
progresiva a lo que significan y representan los contenidos como
conocimientos culturales, ademas de crear las condiciones Optimas para que

el alumno despliegue una actividad mental.



La teoria constructivista asegura que para producir el aprendizaje, es
necesario el descubrimiento y la construccién de los conceptos a partir de las

estructuras previas de los educandos, a través de la interaccion social.

E! proceso de construccion del conocimiento es, entonces, algo aue se ds
permanentemente en los sujetos. Los educandos comienzan el proceso de
aprendizaje con una serie de conocimientos ya interiorizados, resuitado de
experiencias previas (escolares o no) o de aprendizajes espontaneos
originados por el hecho de vivir en una comunidad determinada, regida por

costumbres y tradiciones.

El proceso de aprendizaje esta centrado en el alumno, quien a través del
trabajo grupal o individual construye los nuevos conceptos. Este proceso, a
su vez, debe responder a las caracteristicas concretas de cada grupo,

comunidad o regién del pais.

Log educandos construyen sus propios conceptos a través de la accidon de!
grupo, el rol de la persona que facilita pierde importancia, pero esto no es
asi. En un proceso constructivista, la accidén del facilitador cobra una mayor
trascendencia, pero en otro sentido. Su cometido sera de verdadero agente
mediador entre el educando y la cultura, permitiendo que éste aprenda a
aprender, que adquiera nuevos conceptos y estrategias, mediante las cuales

pueda conocer, indagar y modificar su propia realidad.

El docente debe realizar intervenciones precisas a las afirmaciones del
educando. Estar atento a lo que va pasando, observar, escuchar, preguntar,
dar ideas, sugerir actividades, provocar confrontaciones, llegar a la
integracién. Su intervencion debe provocar interacciones o mejorar la

naturaleza de dichas interacciones.



Teorias de Aprendizaje

Existen diferentes teorias que se presentaran a continuacién, las cuales han

sido utilizadas a través de ia historia del aprendizaje, actualimente es muy
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el desarrollo de la aplicacién.

El aprender es parte de la naturaleza del ser humano desde su hacimiento,
pero el hombre no sélo se ha mostrado deseoso de aprender, sino que con
frecuencia trata de averiguar como aprende. Desde [as antiguas
civilizaciones, al menos algunos de ios miembros de la sociedad han
desarrollado y probado, hasta cierto punto, ideas sobre la naturaleza del
proceso de aprendizaje. A partir de lo anterior, han surgido teorias del
aprendizaje sistematicas, de ias cuaies se puede mencionar ias siguientes:

1. Teoria de la disciplina mental

Segun la doctrina de la disciplina mental, el hombre es un “animal racional”
malo-activo 0 neutro-activo y la educacién es un proceso de adiestramiento
de las mentes. Los partidarios de esta teoria creen que, en este proceso, se
fortalecen las facultades mentales por medio del ejercicio. Asi como se
desarrollan los biceps al ejercitar los brazos, asi también, el ejercicio de las

facultades mentales las hace mas poderosas.

2. Teoria dei desenvoivimienio naturai.

Se deriva de la teoria de qgue &l hombre es naturalmente bueno Y, a mismo
tiempo, activo en relacién a su medio. Supone que todos los seres humanos
son libres, autdbnomos v activos, que se esfuerzan en constituir sus propios
mundos. A menos que, sean corrompidos por ciertas influencias externas.

Cada alumno es subjetivamente libre, su propia eleccién y responsabilidad

33 Ver Marco Conceptual
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personal justifican su vida. El y solo él, es el arquitecto y constructor de esa

vida.

3. Teoria de la apercepcion.
La apercepcion se centra en las i¢'” 1s. Se
en la conciencia y se asimila a otras ideas conscientes. Asi, la apercepcion

es un proceso de asociacion de ideas nuevas con otras antiguas. La

elementales, unidas mediante su asociacion, que se forman cuando se

o)

presenta el tema y se efectian ciertas conexiones con el contenido anterior.”

4. Teorias conductistas, del condicionamiento estimulo- respuesta.

Estas teorias admiten ciertos elementos del “Enlace de ideas” y al mismo
tiempo sufren una fuerte influencia de la psicologia fisioldégica. En
consecuencia, suponen que hay eventos o unidades tanto fisicas como
mentales y que el aprendizaje es un proceso de eniace de ambos en varias
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combinaciones. Una unidad mental era aigo sentido o percibido; una unidad

Las teorias de enlace E-R sefialan que por medio del condicionamiento
llegan a enlazarse ciertas respuestas especificas con estimulos dados. Esos
eslabonamientos o enlaces son producto de un cambio biol6gico en un

sistema nervioso.

Asi también, los métodos utilizados hoy en dia para la ensefianza de la
matematica, en muchas instituciones, se clasifican en los métodos

pedagdgicos o tradicionales y en los métodos ldgicos o del conocimiento.



1. Los métodos tradicionales dogmaticos se sustentan en una confianza
sin limites en la razéon del hombre y se basan en la autoridad del

maestro.

Este fue el método de la escuela medieval, pero todavia sigue vigente en

muchas escuelas.

En este método el alumno recibe como un dogma todo io que el maesiro o el
libro de texios le transmiten. Requiere de educadores con dotes especiales
de expositores, ya que la forma en que los alumnos reciben los
conocimientos, es a través de descripciones, narraciones y discursos sobre
hechos o sucesos. El alumno, por su parte, responde a los requerimientos
del maestro a través de asignaciones o tareas escritas o de forma recitada

(de memoria).

Este método abstracto y verbalista promueve el aprendizaje reproductivo v la
actitud pasiva de los alumnos impidiendo el desarrollc de la capacidad critica

y reflexiva de los mismos.

2. Los métodos légicos permiten por medio del analisis, estudiar los
hechos y fenédmenos separando sus elementos constitutivos para
determinar su importancia, la relacion entre ellos, como estan

organizados y como funcionan estos eiementos.

En las encuestas® se puede observar que los maesiros en las instituciones
de gobierno, no cuentan con los recursos necesarios para la implementacion
de una aplicacion que sirva de apoyo para la ensefianza. Sin embargo, en
una institucion privada los alumnos cuentan con el acceso a el centro de

cémputo de la institucion y esto facilita la implementacion de la aplicacion.

3 \Jer pagina 80. Tabulacion de resultados de las encuestas.
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Hay que tener en cuenta que Ia ensefianza de las matematica, hoy en dia, es
un problema real que requiere de soluciones adecuadas al nivel humanistico
de nuestra sociedad; pero también, que se encuentre al nivel de la tecnologia
con ia que se cuenta, buscando no solamente faciiitar ef proceso de
aprendizaje, sino también, generar nuevas expec =3 v est™™~ "~ dent—
de la ensefianza que permitan preparar a las nuevas generaciones con un
conocimiento adecuado a los tiempos venideros y plenamente soportados e
integrados al mundo tecnolégico.

La introduccion de computadoras en la ensefianza, corresponde mas que a
una moda temporal, a una necesidad de un nuevo soporte tecnoldgico dentro
y fuera del saldn de clases. Ademas, en la computadora es posible
interactuar con material de aprendizaje casi ilimitado, construido y disefiado
para desarroilar habiiidades psiquicas o motoras dei individuo, mediante
gjercicios, exposicion de situaciones, resolucion de problemas, animaciones

eométricas de conceptos abstractos, tutoriales simples e inteligentes y

juegos.

Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

UML (Unified Modeiing Language) es un ienguaje que permite modeiar,

nstruir y documentar los elementos que forman un sistema software
crientade 2 objetos. Se ha convertido en el estandar para la industria, debido
a que ha sido impulsado por los autores de los tres métodos mas usados de
orientacién a objetos: Grady Booch, Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh. Estos
autores fueron contratados por la empresa Rational Software Co. para crear
una notacién unificada en la cual basar la construccién de sus herramientas
CASE. En el proceso de creacion de UML han participado, no obstante, otras
empresas de gran peso en la industria como Microsoft, Hewlett-Packard,

Oracle o IBM, asi como grupos de analistas y desarrolladores.



Con UML se fusiona la notacion de otras técnicas para formar una
herramienta compartida entre todos los ingenieros software gue trabajan en

el desarrollo orientado a objetos.

Uno de los objetivos principales de la creaciéon de UML, era posibilitar el
intercambio de modelos entre las distintas herramientas CASE, orientadas a
objetos del mercado. Para ello, era necesario definir una notacion y
semantica comun. Hay que tener en cuenta, que el estandar UML, no define

un proceso de desarrollo especifico, tan sélo se trata de una notacion.

Modelos

Un modelo representa a un sistema software desde una perspectiva
especifica .Cada modelo nos permite fijarnos en un aspecto distinto del

sistema.

Los modelos de UML que se tratan en esta parte son los siguientes:
+ Diagrama de Actividades.

+ Diagrama de Casos de Uso.

+ Diagrama de Secuencia.

* Diagrama de Clases.

* Diagrama de Estados.

Elementos Comunes a todos los Diagramas

Notas

ina iiota sirve para afnadir cuaiquier tipo de comentario a uit diagrama o a ui
elemento de un diagrama. Es un modo de indicar informacion en un formato

libre, cuando la notacién del diagrama en cuestion, no nos permite expresar

2.
[AV]
Q
n
3
Juv)
iD
"]
o

dicha informacion de manera adecuada.
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Dependencias

La relacion de dependencia entre dos elementos de un diagrama significa
que un cambio en el elemento destino puede implicar un cambio en el
elemento origen (por tanto, si cambia el elemento destino, habria que revisar
el elemento origen). Una dependencia se representa por medio de una linea
de trazo discontinuc entre los dos elemeantos, con una flecha en su extremo.
El elemento dependiente es el origen de la flecha v el elemento del que

depende es el destino (junto a él esta la flecha).

! l
R " -
Pueden existir
dependencias entre
’ dos elementos
SE Clase de la gque depende
endiente fescemmmmeaaa- -
Clases

Una clase se representa mediante una caja subdividida en tres partes: En la
superior se muestra el nombre de la clase, en la media los atributos y en la
inferior las operaciones. Una clase puede representarse de forma
esquematica, con los atributos y operaciones suprimidos, siendo entonces
tan solo un rectangulo con el nombre de la clase. En la figura se ve cdmo
una misma clase puede representarse a distinto nivel de detalle segun

interese y segun la fase en la que se esté.
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Termosgiaio

Clase con detalles de

ternperatura_deseada
ternperaturs_mussireada

establecer_temp ()

Termoestaio

+Hem

Htemperatura muestreada: Temperatra

‘Con
B5

Termostaio

+establecer_temp (valor: Temperatura)

midos

Objetos

Un objeto se representa de la misma forma que una clase. En el
compartimiento superior aparecen el nombre del objeto junto con el nombre
de la clase subrayados, segun la siguiente sintaxis: nombre_del_objeto:

nombre_de_la_clase Puede representarse un objeto sin un nombre

especifico, entonces sélo aparece el nombre de la clase.




Cbjeto Hje_de coordenadas de la
Obieto de clase Termostato

N v
fin menhes amsaniflsa

Eje_de_coordenadss; Punto

—zrmostato coordenada x=10

coordetiada_ v =10

tempere desecads = 20°

terapera mmestreada = 18°

Objeto plde la clase Puuto

establecer_terp ()

pl:Purto

coordenada x=853
! roordenads_y = 41,29

Asociaciones

Las asociaciones entre dos clases se representan mediante una linea que
las une. La linea puede tener una serie de elementos graficos que expresan
caracteristicas particulares de la asociacién. A continuacion se veran los mas

importantes de entre dichos elementos graficos.

Nombre de la Asociacion y Direccion

Multiplicidad

Roles

Para indicar el papel que juega una clase en una asociacion se puede

especificar un nombre de rol.

Se representa en el extremo de la asociacion junto a la clase que

desemperia dicho rol.



Agregacion

Ei simboio de agregacion es un diamante colocado en el extremo en el que

esta la clase que representa el “todo”.

Clases Asociacion

Cuando una asociacion tiene propiedades propias se representa como una
clase unida a la linea de la asociacion por medio de una linea a trazos. Tanto
la linea como el rectangulo de clase representan el mismo elemento
conceptuai: ia asociacion. Por tanto ambos tienen el mismo nombre, el de ia
asociacion. Cuando la clase asociacion soio tiene atribuios ei nombre suele
ponerse sobre la linea Por el contrario, cuando la clase asociacién tiene
alguna operacién o asociacion propia, entonces se pone el nombre en la

clase asociacion y se puede quitar de la linea.
Navegabilidad

En un extremo de una asociacién se puede indicar la navegabilidad mediante
una flecha. Significa que es posible "navegar” desde el cobjeto de la clase
origen hasta el objeto de la clase destino. Se trata de un concepto de disefo,
gue indica que un objeto de la clase origen conoce al (los) objeto(s) de la

clase destino y por tanto puede llamar a alguna de sus operaciones.

Herencia
La relacion de herencia se representa mediante un triangulo en el extremo de

la relacién gue corresponde a la clase més general o clase “padre’.



Departamento

o h
i B | |

hlsarken Contabilida hifosrmatic P
' LN, t] Ead

Si se tiene una relacion de herencia con varias clases subordinadas, pero en
un diagrama concreto no se quieren poner todas, esto se representa
mediante puntos suspensivos. Aqui sdlo aparecen en el diagrama 3 tipos de
departamentos, pero con los puntos suspensivos se indica que en el modelo
completo (el formado por todos los diagramas) la clase “Departamento” tiene
subclases adicionales, como podrian ser “Recursos Humanos® vy

“Produccion”.

Elementos Derivadqs

Peizona

B —_
a tual D—\j - nomibre

e A | . .
— — — fecha de_nacimiento
tadad

Un elemento derivado es aquel cuyo valor se puede calcular a partir de otros
elementos presentes en el modelo, pero que se incluye en el modelo por
motivos de claridad ¢ coma decision de disefio. Se representa con una barra

“/" precediendo al nombre del elemento derivado.
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Diagrama de Casos de Uso

Un Diagrama de Casos de Uso muestra la relacién entre los actores y los
casos de uso del sistema. Representa la funcionalidad que ofrece el sistema
en lo que se refiere a su interaccidn externa. En el diagrama de casos de uso
se representa también el sistema como una caja rectanguiar con el nombre
en su interior. Los casos de uso estan en el interior de la caja del sistema y
los actores fuera y cada actor estd unido a los casos de uso en los gque
participa mediante una linea. En la siguiente figura se muestra un ejemplo de

Diagrama de Casos de Uso para un cajero automatico.

U'ajero Antowaiico

Realizar

Reintama

_F—'_F_r_l_,_,—:—"
T Cambiar PTIN

—h-\-—_.._‘__‘_h_‘—“_
Cliente ‘\\‘-‘\_‘_

O

Obtener Ultimos
Movimientos v Saldo

Agregar
Billetes

N

Empleado de
Sucursal

Elementos
Los elementos que pueden aparecer en un Diagrama de Casos de Uso son:

actores, casos de uso y relaciones entre casos de uso.

Actores

Un actor es algo con comportamiento, como una persona (identificada por un
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rol), un sistema informatizadc u organizacién y que realiza algun tipo de
interaccion con el sistema. Se representa mediante una figura humana
dibujada con palotes. Esta representacion sirve tanto para actores que son

personas como para otro tipo de actores.
Casos de Uso

Un caso de uso es una descripcion de la secuencia de interacciones que se
producen entre un actor y el sistema, cuando el actor usa el sistema para
llevar a cabo una tarea especifica. Expresa una unidad coherente de
funcionalidad y se representa en el Diagrama de Casos de Uso mediante una
elipse con el nombre del caso de uso en su interior. El nombre del caso de
uso debe reflejar la tarea especifica que el actor desea llevar a cabo usando

el sistema.
Relaciones entre Casos de Uso

Un caso de uso, en principio, deberia describir una tarea que tiene un sentido
completo para el usuario. Sin embargo, hay ocasiones en las que es Uutil
describir una interacciéon con un alcance menor como caso de uso. La razén
para utilizar estos casos de uso no completos en algunos casos, es mejorar
la comunicacion en el equipo de desarrolio, el manejo de [a documentacion
de casos de uso. Para el caso de que se quiera utilizar estos casos de uso
mas pequefos, las relaciones entre estos y los casos de uso ordinarios
pueden ser de los siguientes tres tipos: ¢ Incluye (<>): Un caso de uso base
incorpora explicitamente a otro caso de uso en un lugar especificado en
dicho caso base. Se suele utilizar para encapsular un comportamiento parcial
comun a varios casos de uso. En la siguiente figura se muestra como el
caso de uso Realizar Reintegro puede incluir el comportamiento del caso de

uso Autorizacion.
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Ejemplo de Relacion <> « Extiende (<>): Cuando un caso de uso base tiene
ciertos puntos (puntos de extensién) en los cuales, dependiendo de ciertos
criterios, se va a realizar una interaccion adicional. El caso de uso que
extiende describe un comportamiento opcional dei sistema (a diferencia de la
relacion incluye que se da siempre que se realiza la interaccidn descrita) En
ia siguiente Figura se muestra como el caso de uso Comprar Producto
permite explicitamente extensiones en el siguiente punto de extension: info
regalo. La interaccion correspondiente a establecer los detalles sobre un
producto que se envia como regalo estan descritos en el caso de uso

Detalles Regalo.

o
Comprar producto
Py ‘ e menemeeeeemeed. T etalles e zaler
Tmitos de e:a:tenmmy - extend -
' 4
Ve A -info regalo {fo 1 egaloy

Ejemplo de Relacion <>

Ambos tipos de relacion se representan como una dependencia etiquetada
con el esterectipo correspondiente (<> o <>), de tal forma que la flecha
indigue el sentido en el que debe leerse la etiqueta. Junto a la etiqueta <> se

puede detallar elflos puntos de extension del caso de uso base en los que se



aplica la extension. « Generalizacion ( ): Cuando un caso de uso definido de
forma abstracta se particulariza por medio de otro caso de uso mas
especifico. Se representa por una linea continua entre los dos casos de uso,
con ei trianguio que simboliza generalizacion en UML (usado también para
denotar la herencia entre clases) pe-1do al e "~ 1o ~l ' n’

general. Al igual que en ia herencia entre clases, el caso de uso hijo hereda
las asociaciones y caracteristicas del caso de uso padre. El caso de uso
padre se trata de un caso de uso abstracto, que no estd definido
completamente. Este tipo de relacion se utiliza mucho menos que las dos

anteriores.

Diagramas de Interaccion

En los diagramas de interaccidon se muestra un patrén de interacciéon entre
objetos. Hay dos tipos de diagrama de interaccién, ambos basados en la
misma informacion, pero cada uno enfatizando un aspecto particular:

Diagramas de  Secuencia y  Diagramas de Colaboracion.

Diagrama de Secuencia

Un diagrama de Secuencia muestra una interaccidn ordenada segun la
secuencia temporal de eventos. En particular, muestra los objetos
participantes en la interaccion y los mensajes que intercambian ordenados
segun su secuencia en el tiempo. El eje vertical representa el tiempo y en el
eje horizontal se colocan los objetos y actores participantes en la interaccion,
sin un orden prefijado. Cada objeto o actor tiene una linea vertical y los
mensajes se representan mediante flechas entre los distintos objetos. El
tiempo fluye de arriba abajo. Se pueden colocar etiquetas (como
restricciones de tiempo, descripciones de acciones, etc.) bien en el margen

izquierdo o bien junto a las transiciones o activaciones a las que se refieren.



Diagrama de Colaboracién

Un Diagrama de Colaboracidn muestra una interaccion organizada
baséndose en los objetos que toman parte en la interaccion y los enlaces
entre los mismos (en cuanto a la interaccién se refiere). A diferencia de los
Diagramas de Secuencia, los Diagramas de Colaboracién muestran las
relaciones entre los roles de los objetos. La secuencia de los mensajes y los
flujos de ejecucidon concurrentes deben determinarse explicitamente

mediante nimeros de secuencia.

tratar_mensaje{mensaje l
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Rec Mensa | la[mensajetipo=1]: —» | ¢ Comando-
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| .
1b [mensaje tipo = 2] - R
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I 2: lanzar() l
%
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En cuanto a la representacion, un Diagrama de Colaboracién muestra a una
serie de objetos con los enlaces entre los mismos y con los mensajes que se
intercambian dichos objetos. Los mensajes son flechas que van junto al
enlace por el que “circulan” y con el nombre del mensaje y los parametros (si

los tiene) entre paréntesis.
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Cada mensaje lleva un ndmero de secuencia que denota cual es el mensaje

gue le precede, excepto el mensaje que inicia el diagrama, que no lleva

numero de secuencia.
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12 PLAN DE TRABAJIO
12.1 Herramientas de Investigacion

Se hard uso de herramientas estadisticas para conocer como se encuentra la
situacion actual de la ensefianza de matematica en el drea bésica y sus

necesidades. Esto servira como insumo para el disefio de la aplicacion.

12.2 Recoieccion de datos

Con el fin de recolectar la informacion necesaria sobre la situacion actual de la
ensefianza de matematica en el area basica y de sus necesidades, asi como de
los métodos de ensefanza que hoy en dia se utilizan, se elaboraron encuestas

orientadas a determinar los siguientes tdpicos:

i. MieloGoiogias de ia ensenanza

3. Acceso a equipo de computo

Se realizdé un sondeo, a través de encuestas, en diferentes instituciones
educativas para determinar la factibilidad de la utilizacidn de recursos informaticos
en la ensefianza de matematica. Se tomo una muestra de 14 instituciones

educativas, entre escuelas publicas y colegios privados del area metropolitana de

San Salvador y su periferia. El total de encuestas realizadas fue de 20.

12.3 Tabulacion y Analisis de Resultados

Las preguntas de las encuestas se hicieron basadas en los siguientes criterios:

eMetodologia de Ensefianza

«Grado de comprension de los alumnos



e Equipo de computo con el que cuenta la institucion, tanto para el

beneficio del docenie como de i6s alumnos

Las respuestas de las encuestas nos indican que la matematica es una de las
materias mas dificiles para los alumnos.  sbic' R

ensenanza atractivos ya que, hoy en dia los métodos son mecanizados. Eso
provoca que ios educandos pierdan ef interés por la matematica en sus primeros

anos ae estudio.

Dichas encuestas se realizaron en las siguientes instituciones:

1. ABC Bilingual School, Colonia Escalén.

N

Colegio Génesis, Boulevard Constitucion.

Cofegio Mahanain, Coionia San Antonio Abad.

~ oW

Colegio Santa Maria, Final Calle San Antonio Abad.
Chiidren School, Colonia Lourdes.
Liceo Cristiano Reverendo Juan Bueno, La Rabida.

Colegio Palas Atenea, Calle Constitucion.

o N O U

Colegio Maestro Carlos Alvarez, Barrio San Jacinto.

9. Escuela de Educacién Parvularia Santa Lucia, Hopango.
10.Escuela Buen Pastor, Colonia Dolores.

11.Jardin de Acuarela, Colonia Costa Rica.

12.Colegio Guadalupano, San Salvador.

13.Colegio Corazén de Maria, San Satvador.

14.Colegio Maria B. Menbreiio. Colonia Santa Lucia.

Dichas encuestas fueron tabuladas y a continuacién se presenta un resumen de

los datos que arrojaron:

En cuanto a la metodologia de la ensefianza, la mayoria de los maestros se

restringen a utilizar solamente ejercicios practicos. Las herramientas utilizadas
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Colegio Maestro Carlos Alvarez, Barrio San Jacinto.

9. Escuela de Educacion Parvularia Santa Lucia, Hlopango.
10.Escuela Buen Pastor, Colonia Dolores.

11.Jardin de Acuarela, Colonia Costa Rica.

12.Colegio Guadalupano, San Salvador.

13.Colegio Corazén de Mariza, San Salvador.

14.Colegio Maria B. Menbrefio. Colonia Santa Lucia.

Dichas encuestas fueron tabuladas y a continuacion se presenta un resumen de

los datos que arrojaron:

En cuanto a la metodologia de la ensefanza, la mayoria de los maestros se

restringen a utilizar solamente ejercicios practicos. Las herramientas utilizadas
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como apoyo para la educacion, en la mayoria de los casos cuentan con equipo de

coémputo, pero no en todas las instituciones se utiliza como apoyo a la ensefianza.

1- ¢ Qué porcentaje de alumnos del afo 2003 considera que les costo aprender la

matematica?

El objetivo de la pregunta es investigar cuanto se les facilita a los alumnos Ia

materia de matematica.

CANTIDAD PREGUNTA 1
14
, 2
e —_— o
Medio Bajo
RESPUESTA

El 20% de los encuestados dice que la materia es dificil para los alumnos debido a
que no traen las bases adecuadas del afo anterior. El 70% piensa que es el
ambiente hostil hacia la matematica generada por el hogar y por la mayoria de las
personas que rodean al alumnc y el 10% restante, opina que es debido a la

metodologia utilizada.
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2- ¢ En qué recursos se apoya usted para la ensefianza de la matematica?

=i obigtivo de la preaunta es sondear aue recursos utilizan los maestros de

segundo grado como apoyo para impartir la materia de matemaitica.

| PREGUNTA 2
LANTIDAD
. 12
| i 7 8
o 1
——Exposicioneg Carteles ~ Ualogos Diaposmva?
RESPUESTA

Como puede observarse el docente usa diversos recursos para que el alumno
comprenda cada uno de los temas, pero existen 2 recursos mas utilizados que
son:
1. Exposiciones: las cuales son las tradicionales y mas usadas por los
maestros para la ensefianza y comprension.
2. El Dialogo: es otro de los métodos mas utilizados por los maestros el cual
gueda en segundo plano segun o que reflejan estas encuestas.
3. Los carteles y diapositivas son menos utilizados en la ensefianza, debido a

la idea de que son menos representativos y dindmicos para la matematica.

U_;



3- s Considera que los recursos que utiliza son efectivos para el aprendizaje?

El objetivo de la pregunta es saber si consideran que los recursos tradicionales

con que cuentan son los indicados para el desarrollo de la materia a criterio de

cada maestro.

CANTIDAD PREGUNTA 3
A8
2
O L —
Si NO
RESPUESTAS

En este caso un 90% de maestros encuestados dijeron que estaban de acuerdo
con los recursos utilizados debido a que la mayoria de los alumnos aprueban el
grado y el otro 10% esta en desacuerdo, ya que es una materia a la que muchos

le tienen apatia y se debe de tener material mas entretenido.
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4- ; Es matematica una de las materias preferidas de los alumnos?

El objetivo de la pregunta es saber si la matematica es una de las materias
preferidas del alumnado.

CANTIDAD PREGUNTA 4
) \. , -
| 20
20 _‘
0
D 7 —
SI NO
RESPUESTAS

Todos los maestros encuestados opinan que la matematica no es una de las

materias preferidas de los alumnos por su tradicién y que es una de las materias
més dificiles.

ud









7- ¢ Tienen los alumnos acceso al equipo de computo?

£l objetivo de la pregunta es sondear el porcentaje de instituciones que cuentan

con equipe de computo y gue los alumnos puadan tener acceso a ellos.

CANTIDAD PREGUNTA 7

Sl NO
RESPUESTAS

En un 80% de instituciones encuestadas los alumnaos tienen acceso a los equipos
de computo. El otro 10% no pueden debido a que cuentan con pocos equipos, los

cuales son utilizados unicamente por maestros. El otro 10% de las instituciones no

poseesn equipo de computo.
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Validacién de fa Aplicacion

Durante el disefio de la aplicacibn se realizaron entrevistas a personal
especializado, asi como una prueba en fa institt =51~y "1 7NV

calificada vomo esceela 10 por el Ministerio de Educacion.

Entre las antrevistas realizadas a psicopedagogos y maestros se les pregunto
sobre la importancia de los colores en la ensefianza y su respuesta fue que los
colores primarios son los que generan mayor impacto en los niflos, pero que Ia
teoria puede variar segun los criterios de cada persona. Sin embargo, los tonos
obscuros no son muy recomendables. También comentaron no saturar de
imagenes la aplicacion, debido a que se pierde la concentraciéon del alumno vy
puede llegar a crear tension, otro caso es si las figuras contienen ocjos

distorsionan las figuras y distorsionan fa realidad objetiva.

Ademas, an la presantacion de la aplicacion recomendaron variar las figuras que
se utilizan para ejemplificar los temas, debido a que se usan en su mayaria frutas.
Comentaron que se podrian poner cubos, vejigas, lapiz, piscuchas, en fin variedad

de figuras atractivas para los alumnos.



13 RECURSOS

Los recursos a emplear para la elaboracién de la Aplicacion tanto de hardware

como software seran como se especifican a continuacion:

Hardware

Dos computadoras personales: Celeron 1.1 GHz. 182 MB de RAM. 40 GB de
Discao Duro 5500 rpm. Tarjeta de Red 10/100, Windows XP.
1. Atlon 1.5 GHz. 256 MB de RAM. 60 GB de Disco Duro 5500 rpm. Tarjeta de Red
10/100. Tarjeta de sonido ANTEX SX34 Windows XP.

Software
1. Macromedia Flash MX
2. Macromedia Authorware 7.0
3. Cool Edit Pro 2.0
4. Mysql 5.0
2. Powerdesigner 9.5
6. Visual Basic6.0

13.1 Tecnologias de desarrollo.

Para el desarrollo de la aplicacién se hara uso de cuatro tipos de herramientas:
1. Herramientas de edicidn de animaciones:
a) Macromedia Flash (Parte de Macromedia Studio))
2. Herramirmtas de creacion de contenido.
a) Macromedia Authorware 7.0
3. Herramientas de edicién de audio
a) Cool Edit Pro 2.0
4. Herramientas de creacion y administracion de bases de datos
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a) Mysql 5.0
b) Powerdesigner 9.5

5. Lenguaje de programacion
a) Visual Basic 6.0

13.2 Presupuesto

|

CANTIDAD CONCEPTO | COSTO (9)
Computadora personal.
= Atlon 1.5 GHz.
= 256 MB de RAM.
1 * 60 GB de Disco Duro 5500 rpm. $ 300.00
» Tarjeta de Red 10/100.
= Windows XP.
» Tarjeta de sonido ANTEX SX34
Computadora personal.
» Celeron 1.1 GHz.
1 = 192 MB de BAM. $ 350.00
» 40 GB de Disco Duro 5500 rpm.
» Tarjela de Red 19/100.
*  Windows 2000.
2 Reguladores de Voltaje con UPS $40.00
1 Impresora Cannon 2100 $60.00
1 Impresora Lexmark Z32 $ 80.00
1 Scanner Beng $45.00
5 Cartuchos de tinta (negra y color) para $ 40.00
impresor Cannon 2100
] Cartucho de tinta (negra y color) para $ 60.00
impresor Lexmark Z32
TOTAL | $ 975.00

Tabla. Hardware con el que se cuenta para el desarrolio de la aplicacion.




13.3 Técnicas de Diseiio y Elaboracion

Para el disefio de la aplicacion se requirié de la realizacion de un diagrama de flujo
de datos para determinar {a secuencia y la I6gica que se plasmé en la aplicacion.
‘Esta es una t&cnica gque representa el flujo ¢ inforn 1y r

que se aplican a los datos desde la entrada hasta la salida.

La transformacion de datos de entrada en salida por medio de procesos puede
describirse en forma l6gica e independiente de los componentes fisicos asociados
al sistema. El diagrama de casos de uso permite determinar y estudiar las areas

de interés al examinar los datos que entran en el proceso.

Para realizar el analisis se debe hacer uso del diagrama de casos de uso, el cual,
es una herramienta grafica que describe y analiza el movimiento de datos a fravés
Ue Uit sistema, ya sea manual o aulomatizado, ncluyendo procesos, fugares para

almacenar datos y retrasos en el sistema.

13.4 Implementacion
Durante la implementacion se realizaron encuestas a los maestros asi como a un

grupo de 20 alumnos escogidos al azar, para poder determinar la efectividad de la

aplicacion en [a ensefianza,
Dichas encuestas fueron tabuladas y a continuacion se presenta un resumen de

los datos que arrojaron.
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Alumnos

1. Coneideras aie 2 comnitadora te aviida a ecomnrender meior A

matematica?

El objetivo de la pregunta es investigar cuanto influye la utilizacion de la

computadora en la ensefanza.

Pregunta 1
® 90 ‘
o 0 — Qi ;’ NP f
}Seriez 19 ‘ 1 ‘
|Seriet] \ |

El 95% de los alumnos encuestados dice que la computadora les facilita la
comprensién del contenido de la materia de matematica y el otro 5% opina lo

contrario que la computadora no le sirve como apoyo.

2- Como apoyo a la ensefianza, cual de las siguientes opciones te gusta mas?

El orondsito de la preaunta es saber la opinion de los alumnos sobre cual es

el método de ensefianza que consideran mas efectivo.
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Como puede observarse el alumno cuenta con diversos recursos para
comprender el programa de la materia de matematica, pero a continuacion

clasificaremos por porcentaje los mas utilizados.
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8. Ofro 8% de alumnos piensa que por medio de carteles es mae facil 12
comprensién de los contenidos de [a materia de matematica.
6. Un 55% tiene prioridad por el uso de la computadora para repasar y
comprender la matematica.

7. Y un 20% opina que pueden aprender mas facil con otro tipo de apoyo.

El objetivo de la pregunta es saber que tan empapados se encuentran los

alumnos en el uso de las computadoras como herramienta educativa.



Pregunia 3

2
I3 20 S
[y J I—— — —
o S NO
Serie? 17 3
Seriet

Respuesta

En este caso un 85% de alumnos encuestados dijeron que han utilizado

computadoras con software educativo y el otro 15% dicen que nunca habian

utilizado software educativo.

4- Que parte de la aplicacion te gusto mas?

La intension con esta pregunia es saber que temas fueron mas impacianies

para Ios aiumnos para ioma

2
20 - e
ol .,_ . .
o 24 HORA MULTIPLICACI TODAS
Serie2 5 11 4
}Serie‘s

Pregunta




El 25% de los alumnos encuestados dice que les a ha gustado mas el tema
de las 24 horas. El 55% dijo que el que les agrado mas fue el de la
multiplicacién por la manera en que se repar~= "3 r
divertido y el 20% opina que todos los temas estan muy interesantes para

aprender ia matematica.

5- Cuales son los colores que mas te gustaron de la aplicacion?

{ a finalidad de esta pregunta es saber los colores mas atrayentes para los nifios
para el disefio de la aplicacion, siempre tomando en cuenta la teoria de los

COlores.

Respuesta

] Pregunia 5

} '% An

“ a ROJO T ).T/IMARfLLO-F VtRUt‘T ALuL “I—étLtSfmARANJ;
| Serie2 8 7 4 8 g 2 3

! Seriet

|

:

El gusto de colores de los alumnos encuestados lo vemos en la grafica

anterior, algunos alumnos indicaron mas de un color.

6-Te gustaron los personajes de la aplicacion?
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El objetivo de esta pregunta es saber si los personajes les atraian, como para

poder hacer mas estimulante el aprendizaje.

Pregunta 6
o
20 - ERR
[e] 0 ) o1 AIM !
o w2l N2
Serie2 18 2
Seriel
Respuesta
~ b ™ e v o e AFima mrvbarior ol ono/s las AalimAaras laas
W} i P 1a wngani.a Qs S JW /o TS Qiuiinivuig 1o

7- Qué te gustaria que tuviera la aplicacion?

El propédsito de esta pregunta es saber que otros objetos o actividades

pueden ayudar a motivar a la ensefianza de matematica mediante esta

aplicacion.
| Pregunta 7
2
jﬁ |
} = ;
[ L
o —
O N
o | | - | °
| lserie2| 2 | 4 1 | 5 | 2 1 1
}Serie1 ‘ t ‘ 1
Respuesta
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Algunos de los alumnos seleccionaron mas de un objeto pero lo que mas
indicaron fueron los juegos.

Maestros

1- Considera usted que la aplicacidon de matematica para segundo grado le

sirve como un apoyo de la materia?

P mszeends A
& ssaunm [ 4

o
0 b— ' »

i Si NO
|Serie2 2 0
{Serie:

Respuesta

De los 2 maestros encuestados piensan que la aplicacién si sirve de apoyo

para la ensefianza de la matematica.

2- Pianea niie la anlicariAn cantiana tndne Ine tamac imnartidne durante al a”Rn
2- Piansa aue la anlicacion contiene todog [og temas imbariiaos durants ol ano

escolar?



5 - e

o Si NO
Serie2 2 0
Serief

Respuesta

Como podemos ver en la grafica anterior los maestros opinan que la

aplicacién cuenta con los temas establecidos para segundo grado.

3-Cree que el contenido de la aplicacion esta acorde con el programa del

Ministerio de Educaciéon?

Pragunta 3

2, .

o Sl NO
Serie2 2 0
Seriet

Respuesta

Podemos ver en la grafica anterior que ambos maestros dicen que tiene todo

el contenido establecido por el ministerio de educacion.



4-Cree que la aplicacion ha beneficiado al alumno en su aprendizaje?

esita pregunia es saber que tanto beneficio ha propo

Pe

aje

Pregunta 4
!SerieZ 2 0 l
\Serie1 j
Respuesia

La grafica anterior nos proporciona el grado de aceptacion del maestro en el

Ticio para

&l aiuimno.

5- En que aspectos ha beneficiado la aplicacion a los alumnos?

| = PPy e B
TISgWiH=sE <
2
n‘_’ Ha promovido | Ha facilitado la | Ha motivado al | Ha heche mas
Serie2 1 1 1 2
Seriei
Respuesta
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Mediante la grafica anterior los maestros indicaron mas de una opcion, pero

podemos ver que la aplicacion ha ayudado en gran medida a hacer mas

eficiente la ensefanza.

6-Que aspectos considera que deberian ser mejorados de la aplicacion?

£l objetivo de esta pregunta es saber si hay aspectos que necesitan ser

mejorados dentro de ia apilicacion.

YN L L T I N Y
UonaGe 108 maesuos diCeit Gue Consiueialn nedesarnc & Canmn’s Ge i0s
narannaine v mainrar alnunas imananas
Dersongjes y megjorar aigunas imagenes

a. Considera que es dinamica la aplicacion o piensa que es mecanica?

Pregunta 7
2
0 R T
o Mecanica Dinamica
Serie2 0 2
Seriet
Respuesia




La grafica anterior muestra que los maestros opinan que la aplicacion se

considera muy dinamica.



Capitulo ITI. ESPECIFICACIONES Y REQOUERIMIENTOS
DE HARDWARE Y SOFTWARE

En este apartado, se explicara cada uno de los requerimientos de hardware y
software necesarios para que la aplicacién se pueda desarrollar e implementar.
Asi como para la ejecucidbn de la aplicacibn se haran resefias de las

especificaciones técnicas del hardware y software a utilizar.

1e.



14DESARROLLO DE LA APLICACION

Macromedia Flash MX
Inicialmente Macromedia Flash fue creado con el objeto de realizar animaciones
vistosas para la Web, asi como para crear GIFs animados.

Fiash ha conseguido hacer posible lo que mas se echa en fal'= en Internet:

v}

inamismo y con dinamismo no soio se refiriere a las animaciones, sino que Flash

| N A

actan raalizadas amnlasndn al lanqnisis HTAMED sa niiardan rraar Ads
astan realizadas empleando sl languais HTMLY ) h se pueden crear ds
modo facil v rapido animaciones de todo tipo
“ Requisitos del sistema:
e Procesador iniei Peniium iii de 600 ViHz 0 su equivaienie
VANl OO O 4 4 O AN WA ranro TN ~ WAl WD
@ VVILIAQOWS o0 O . VLo s Ay, VVIHIUUWY LUUU, U VVIHIUUWO AT

» 375MBde espacio libre en el disco duro

Cool Edit Pro 2.0

Ow

oftware permue ia edicién en tiempo reai, resiauracion de sonidos, soporie

J
v mezclar 128 sonidos digitales.

Ofrece una mayor integracién con la linea de productos de video digital de Adobe
y soporte para todos los formatos utilizados en la industria incluyendo WAV, MP3 y
WMA.



Requisitos del sistema:

s Procesador de 400 MHz o superior (se recomienda un procesador de
2 GHz o superior)

e Microsoft® Windows® 2000 o Windows XP® Professional o Home
Edition

e 64 MB de RAM (se recomiendan 512 MB o mas)

» 75 MB de espacio disponible en el disco duro (se recomiendan 700
MB para instalar clips de sonido optativos)

» Pantalla en color de 800 x 600 (se recomienda una resolucion de
1.024 x 768)

s Tarjeia de sonido esiéreo (se recomienda una iarjeia de sonido

!
I}
oD

« Unidad CD-RW para creacidnde C » sonido

{

¢ Se recomienda el uso de altavoces v auriculares

e Micréfono (optativo)

My Sql 5.0

MySQL Database Server es ia base de daios de cédigo fuenie abierio mas usada

del mundo. Su ingeniosa arquitectura lo hace extremadamente rapido y facii de
Yy

(@]

personalizar. La extensiva reutilizacion del codigo dentro del software y una
aproximacion minimalistica para producir caracteristicas funcionalmente ricas, ha
dado lugar a un sistema de administracion de la base de datos incomparable en
velocidad, compactacion, estabilidad y facilidad de despliegue. La exclusiva
separacion del core server del manejador de tablas, permite funcionar a MyQSL
bajo control estricto de transacciones o con acceso a disco no transaccional

ultrarrapido.
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MySql cuenta con las siguientes caracteristicas:

Es un sistema de administracion de bases de datos. Una base de datos es una
coleccion estructurada de datos. Esta puede ser desde una simple lista de
compras a una galeria de pinturas o el vastomon  ~ in"r 1

corporaiiva.

Dado que los computadores son muy buenos manejando grandes cantidades de
informacién, los administradores de bases de datos juegan un papel central en
computacion, como aplicaciones independientes o como parte de otras

aplicaciones.

MySQL es un sistema de administracion relacional de bases de datos. Una
base de datos relacional archiva datos en tablas separadas en vez de colocar
todos los datos en un gran archivo. Esto permite velocidad y flexibilidad. Las tablas
estan conectadas por relaciones definidas que hacen posible combinar datos de

diferentes tablas sobre pedido.

MySQL es software de fuente abierta. Fuente abierta significa que es posible

para cualquier persona usario y madificario. Cualquier persona puede bajar el

Requisitos del sistema:

Esta herramienta puede ser ejecutada bajo cualquier plataforma y no requiere de

ningun tipo especifico de maguina

NOTA:
Se hara uso de esta herramienta de base de datos debido a la necesidad de

guardar informacién de manera persistente (notas, datos de alumnos, maestros).

Y especificamente se usara esta herramienta por ser de licencia gratuita.
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Visual Basic 6.0

La palabra "Basic" hace referencia al lenguaje BASIC (Beginners All-Purpose
Symbolic Instruction Code), Visual Basic ha evolucionado a partir del lenguaje
BASIC original y ahora contiene centenares de instrucciones, funciones y palabras

clave, muchas de las cuales estan di~stamente | =~ ' |

gréafica de Windows.

Caracteristicas:

o Las caracteristicas de acceso a datos le permiten crear bases de
datos, aplicaciones cliente y componentes de servidor escalables para
los formatos de las bases de datos mas conocidas, incluidos Microsoft

SQL Server y ofras bases de datos de ambito empresarial.

e« Las tecnologias ActiveX™ le permiten usar la funcionalidad
proporcionada por otras aplicaciones, como ei procesador de textos
Microsoft Word, la hoja de calculo Microsoft Excel y otras aplicaciones
Windows. Puede incluso automatizar las aplicaciones y los objetos
creados con la Edicion Profesional o la Edicion Empresarial de Visual

Basic.

e Las capacidades de Internet facilitan el acceso a documentos vy
aplicaciones a través de Internet o intranet desde su propia aplicacion, o

la creacion de aplicaciones de servidor para Internet.

« La aplicacion terminada es un archivo .exe que utiliza una maquina

virtual de Visual Basic que puede distribuir con toda libertad.
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Requisitos del sistema:
Para las aplicaciones de Visual Basic se requiere el siguiente hardware y software:

« Microprocesador Pentium® S0MHz o superior.

« Pantalla VGA de 640x480 o de resolucion superior compatible con
Microsoft Windows.

e« 24 MB de RAM para Windows 95, 32 MB para Windows NT.

e Microsoft Windows NT 3.51 o posterior, o Microsoft Windows 95 o

posterior.

« Microsoft Internet Explorer version 4.01 o posterior (version 4.01
Service Pack 1 o posterior para programadores de aplicaciones DHTML

y 4.x para los usuarios finales de dichas aplicaciones).

« Requisitos de espacio en disco duro:
o Edicién Estandar: instalacion tipica 48MB, instalacidon completa
80MB.

« Edicidbn Profesional: instalacién tipica 48MB, instalacion completa
80MB.

« Edicion Empresarial: instalacion tipica 128MB, instalacidon completa
147MB.

o« Componentes adicionales (si son necesarios). MSDN (para
documentacion): 67MB, Internet Explorer 4.x: aproximadamente 66MB.
o CD-ROM (no se supone soporte para MS-DOS).

112



Authorware 7.0

Macromedia Authorware 7 es una herramienta que contiene ricos medios de
comunicacion principalmente por crear un aprendizaje en redes.

Authorware integra graficos, sonido, animacion, tex ™ y v -

enseriaza especiaimente en muitimedia. Ademas se caracteriza por construir
aplicaciones relacionadas con la ensefianza computacional disefandolas de
manera interactiva.

Los iconos que contiene esta herramienta apoyan en gran magnitud al desarrollo
de aplicaciones sin la necesidad de realizar una codificacion de gran tamario. La

linea de flujo proporciona una representacion intuitiva de la estructura.

Requisitos del sistema:

eProcesador Intel Pentium Il o mayor

eMemoria 32MB RAM

e Sistema Operativo Windows XP, Windows 2000, Windows 98SE
eDisco Duro con espacio libre de 120MB y CD-ROM

PowerDesigner 9.5

Es una herramienta que permite a los disefiadores y desarrolladores mejorar la
productividad del ciclo de desarrollo desde el analisis al disefio generando un
esquema de base de datos y de objetos de negocio.

La ditima versidn, PowerDesigner 9.0, presenta nuevas caracteristicas de
modelamiento de procesos, modelamiento mejorado basado en UML y soporta las
técnicas de modelamiento tradicionales y emergentes dentro de un ambiente
altamente grafico. Esto recorta tiempo y complejidad a los proyectos de desarrollo
que cubren multiples plataformas y tipos de cdodigo. PowerDesigner también

presenta un verdadero repositorio empresarial para almacenar y administrar toda
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la informacién de modelamiento y desarrollo de la empresa; esto minimiza

inconsistencias y mejora dramaticamente la productividad del desarrollador.
Nuevas Caracteristicas:

PowerDesigner 9.0 es un entorno verdaderz..._te inte_._Jdo p.a _. . __y
disefio de aplicaciones empresariales, con completas capacidades para el

modelamiento de negocios, datos y objetos:

Modelamiento de Procesos de Negocio: PowerDesigner le brinda poder a los
usuarios no técnicos para disefar y modelar procesos de negocio en términos
reales del negocio, usando un modelo simple, facil de usar, altamente grafico y no

técnico. Incluye soporte a la generacidn e ingenieria reversa de cédigo XML.

Modelamiento de Datos: PowerDesigner disefia y genera el esquema de la base
de datos a través de un verdadero modelamiento de bases de datos relacionales
de dos niveles (conceptual y fisico) - basado en métodos probados.
PowerDesigner también soporta técnicas especificas de modelamiento para data

warehouse.

Modelamiento de Objetos: PowerDesigner completa el andlisis y el disefio usando
técnicas UML estandar. A partir de un diagrama de clase, PowerDesigner
automaticamente genera y realiza ingenieria reversa de ambientes populares
como Java (incluyendo EJB 2.0), XML, Servicios Web, C++, PowerBuilder®,

VisualBasic® y mas, a través de un generador personalizable.

NOTA: las herramientas Swish y Macromedia Director no se utilizaran debido a
gue las herramientas mencionadas anteriormente son suficientes para el disefio

de la aplicacijon.
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15 EJECUCION DE LA APLICACION

Software:
Se utilizara el siguiente software para la ejecucion de la aplicacion (en plataforma
Windows):
1. Microsoft Windows 98 SE/ME/NT 4/2000/XP
Si la aplicacion se ejecuta a traves de una intranet, se hara uso de:

2. Macromedia Authorware Player

Hardware:

Los requerimientos minimos para ejecutar la aplicacién, son los siguientes:
Procesador AMD o Intel a 500 MHz, 64 MB de RAM, 10 GB de Disco

Requisitos minimos para ejecutar una aplicacion®™ en Macromedia Authorware
Web Player:

e Monitor (Resolucion): 800x600
e Disco Duro: 120 MB

e Memoria RAM: 32 MB

e Procesador: Pentium

e Tarjeta de Sonido

¢ Partantes

35 wwiw.macromedia.com/la



Capitulo IV. DISENO Y ELABORACION DE LA
APLICACION

Se presentara la metodologia a utilizar para el disc. ), el flujo de la apl._ac._.., el
isefio basico de las pantallas También, se especificara el ciclo de vida de la

aplicacion.

Ademas, se presenta el Disefio de la base de datos y sus detalies (diccionario de

datos, modelo fisico).
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16 CARACTERISTICAS DE LA APLICACION

El disefio de la aplicacion cuenta con el contenido del plan de estudio para
matematica de segundo grado de educacién basica, avalado por el Ministerio de
Educacion. lLos temas se encuentran divididos en unidades, utilizando
animaciones y herramientas de sonido, lo cual llevara a que el alumno despierte el
interés por la matematica. La capacidad de la interfaz animada estara disponible
mediante la manipulacion de botones de navegacion, los cuales constituyen
objetos faciles de entender y manejar, cada uno de los botones de navegacién se
habilitaran con el paso sobre ellos del Mouse. Ademas, cuenta con sonidos y

narraciones, que contribuiran al entendimiento de los conceptos de cada tema.

La aplicacion para segundo grado en la materia de matematica es una
herramienta que apoya al maestro, para reforzar conocimientos de forma
entusiasta y dinamica, ademas tomando en cuenta que el maestro es quien realiza

la medicion de la comprension de los temas.

En cuanto al contenido, cada unidad esta formada de ejemplos y ejercicios
animados segun los temas a desarrollar en la clase, para que el alumno conozca y

comprenda los conceptos basicos de la materia.

El desarrollo de los temas esta basado en libros de texto reconocidos, libros de
trabajo que proporciona el Ministerio de Educacion e informacién recopilada de
Internet. Por lo tanto, la aplicacion se puede clasificar como una herramienta
completa con sus propias caracteristicas, cumpliendo fos requisitos necesarios

para colaborar con la ensefianza que el maestro le brinda al alumno.



A continuacion se describiran los criterios de evaluacion de la aplicacion:

Como ya se describid anteriormente®®, una buena aplicacion multimedia es
agradable y facil de usar, de manera que el alumno en la aplicacion de segundo
grado, pueda ambientarse facilmente al contenido sin tener que recibir mayores
indicaciones de parte del maestro y tener la posibilidad de navegar dentro de la
aplicacion segun sean sus preferencias. De la misma forma, el maestro podra
utilizar la aplicacién inmediatamente la necesidad de recibir una capacitacion,
solamente basta con poseer conocimientos basicos de computacion y haber leido

previamente el manual del usuario.

La instalacién de la aplicacion en la computadora también es sencilla, rapida y

transparente, basta con copiar la carpeta que contiene el CD de instalacion.

Ademas, éste incluye un médulo de evaluacion, el cual sera manejado por el
maestro para poder llevar un control de notas que miden el grado de comprension

de los temas.

El ambiente que maneja la aplicacion es amigable desde su entorno audiovisual
hasta su uso, con un disefio atractivo, emotivo y estético este incluye: titulos,
menus, ventanas, botones, espacios de texto-imagen, formularios, barras de
navegacion, fondo, elementos muitimedia: animaciones, videos, voz, musica. Sin
incluir pantallas sobrecargadas debido a que distorsionan la realidad objetiva y

distraen al alumno al momento de escuchar la leccion®.

Cada uno de los contenidos de la aplicacion, posee claridad en la ejemplificacion
del programa del Ministerio de Educacion, es decir, es significativo para el alumno;
todo esto basado en una historia ficticia en el cual se describe la matematica
aplicada en la vida real, por lo que mantiene la curiosidad y el interés del alumno
hacia la tematica del contenido. Asi, también la aplicacion presenta entornos

originales, bien diferenciados de otros materiales didacticos.

3 Caracteristicas de los buenos programas educativos multimedia. Pag. 50
37 Segiin entrevistas con psicologos y maestros de primaria.
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Las actividades que contiene la aplicacion fomentan el desarrollo de la iniciativa y

el aprendizaje auténomo del alumno, esto refleja la teoria del constructivismo.

Ademas, este cuenta con un modulo de evaluaciones, &l cual consiste en llevar el
control de las notas de los alumnos. Este contiene un menu principal, el cual
solamente los maestros de la institucidn podran tener acceso a el mediante un
usuario y contrasefia que se les provee, todo esto es para poder tener una buena
seguridad con las notas de los alumnos.

El maestro podra ingresar el nombre de la instituciébn que contendra dicha
aplicacion, asi como también los nombres de los maestros que podran acceder a
la aplicacion, en este caso seran los de segundo grado. Otra informacion
importante que se debe agregar al sistema son los alumnos con sus datos
personales, como también la seccion del grado a la que pertenecen. Asi mismo
sabemos que la materia de matematica esta regida por el Ministerio de Educacion,
el cual proporciona a cada institucion un programa de estudio. Para este caso esta
seccionado en tres unidades, donde la unidad 1 esta formada por 15 temas,
unidad 2 esta formada por 7 y la unidad 3 por 9.

Para el disefio de las evaluaciones el maestro podra ingresar primero las
preguntas, las cuales pueden ser de multiple seleccidon 6 de complementar y a
continuacion se ingresan las respuestas, estas pueden contener imagenes para
crear mas interés al nifio sobre la evaluacion. El maestro podra crear
evajuaciones con las diferentes preguntas que ingrese seleccionadas por

unidades.

El modulo de evaluaciones, también, contiene la opcién de consular cada una de
las evaluaciones realizadas asi como las notas obtenidas por cada uno de los

alumnos.

Otra caracteristica es que el modulo podra correr en res 0 en maquinas
individuales; para este caso existen dos opciones en el menu principal descrito a

continuacion:
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s |Importar
Mediante esta opcidn el maesiro puede obtener los resultados de las

evaluaciones de todos los alumnos sin necesidad de tener en red las

maguinas.

e Exportar
Esta opcion permite que el maestro pueda incorporar los resultados de las
evaluaciones al modulo y asi poder comparar, sacar notas 6 promedios sin

necesidad de que exista una red.

Ahora, cuando el alumno debe realizar una evaluacidon es necesario que este
ingrese su usuario y contrasefia correspondiente, para poder acceder
satisfactoriamente y a continuacién obtendra la evaluacion correspondiente lista
para que pueda ir respondiendo pregunta por pregunta hasta finalizar la

evaluacion.

16.1 Descripcion de las pantallas principales
La pantalla principal de la aplicacion, contiene objetos en movimiento relacionados

con la matematica. Incluye tres botones, los cuales permite ingresar a cada una de

las unidades, asi también el botdn de salir.

16.1.1 Pantallas de Aplicacion de Apoyo a la Ensefianza

Pantalla principal

NOMBRE DEL PROGRAMA

ACCESO SUBMENU DE UNIDADES




Existe un submenu para cada una de las unidades, el cual contiene los temas
relacionados a la unidad. Cada tema es un botdn que nos permite navegar y

observar su ejercicio correspondiente.

Submenu de Unidades

NOMBRE DE LA UNIDAD

ACCESO TEMAS DE LA UNIDAD

Los ejemplos constaran de animaciones que describiran paso a paso cada tema

de las unidades que se cubren en la aplicaciéon con la ayuda de audio.

Desarrolio del tema

TEMA

CONTENIDO DEL TEMA Y ACCESO A :

SUBMENU DE LA UNIDAD
PANTALLA PRINCIPAL
REPETICION DE LA LECCION
EJERCICIOS DEL TEMA
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La parte de ejercicios, consta de una serie de practicas, estas le permitiran al

alumno repasar las lecciones vistas en cada tema.

Ejercicios del Tema

TEMA

SERIE DE EJERCICIOS SEGUN EL
TEMA, Y ACCESO A :

e DESARROLLO DEL TEMA

16.1.2 Pantallas de Modulo de Evaluacion

En el modulo de evaluaciones, el maestro podra ingresar preguntas para realizar
las evaluaciones a los alumnos, también tendra preguntas ya elaboradas.
Ademas, llevara el control de notas de cada alumno y al final de cada periodo,
podra sacar un promedio que definira si el alumno comprendié los conceptos de la
unidad. El alumno podra acceder a este modulo y sera posible realizar las

evaluaciones segun la unidad que se haya definido como la actual.
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MANTENIMIENTO DE CENTROS ESCOLARES

En este mantenimiento se lieva el controi de los centros escolares que se
manejaran en la aplicacion. Muestra el cddigo del centro escolar, éste se utiliza
para llevar el control de los centros escolares que se registraran en la aplicacion.
El codigo es generado autométici _ante __. _. ¢

introducir el nombre correspondiente del centro.



MANTENIMIENTO DE SECCION

En esta pantalla se ingresan las secciones en las que se divide el segundo gradoc

de la escuela correspondiente.
Ademas se muestra el cddigo de la seccidn, éste se utiliza para llevar el control de

cada una de las secciones que se registra g

generado automaticamente por el sistema.
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Aqui se registran las unidades que se impartiran en la clase y que seran
reforzadas en el transcurso de la aplicacion.
Muestra el codigo de la unidad, éste se uitiliza | I B |

existentes que se registraran en la aplicacion. El codigo es generado

automaticamente por el sistema.
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MANTENIMIENTO DE PREGUNTAS

Es en esta pantalla donde se definen las preguntas que se podran hacer en las
evaluaciones, definiendo una imagen para que la pregunta se vea mas vistosa y

definiendo un porcentaje, el cual indica el mayor po 1

n o>

pregunita en ia evaiuacion. Asi mismo se toma en cuenta a ia unidad que

o
g
)
Q
£
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MANTENIMIENTO DE RESPUESTAS

Es en esta pantalla donde se definen las respuestas que podra contener cada
pregunta, que sea de seleccion multiple, asi tambiéen esta contiene la opcién de

una imagen para gue sea mas representativa la respuesta.

L ¢
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FVALUACIONES

En esta opcion se definen las evaluaciones que a realizar a los alumnos, la cual

contiene filtro por unidad, maestro y seccion. Mediante esta pantalla es posible

crear una diversidad de evaluaciones variando todo tipo ¢ pregun’

P ex

Contiene una opcion bien importante que es, ia activa donde su funcion es de






usq pantalla principai, de |

Regreso a la pantaila principal si se seilecciona la opcidn de salir de la pantalia.

Sistema de Informacién Educativo para Matematica de Segundo Grado
uiilizando Tecnologia Muitimedia.

Caso de Uso: Tema

1. Breve Descripcion

El tema consta de una serie de animacionas que desarrolian dicho tema.

3. Condiciones previas

El nifio tiene que haber entrado a la pantalla de submenu de unidad.
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Desarrolio de un Tema. Se desarrolla el contenido mediante animaciones que

explican paso a paso ia leccion. El usuario pusde

se le presenta o seleccionar una de ias siguienteés opciones:
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Siguiente Tema. Facilita que el usuarioc avance al siguiente tema sin necesidad de

regresar al subment de la unidad.

4.2 Fin del caso de uso.
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de! cual provienen estos ejercicios.

6. Condiciones Posteriores
Ingreso a Siguiente tema

Ingreso a Ejercicios del tema



Modulo de Evaluacion

Sistema de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado
utilizandn Tecnologia Multimedia.

Caso de Uso: Crear Alumne

1. Breve Descripcion

La opcion de crear alumnos permite el ingreso de los datos principales de los
alumnos, llevando un regisiro que identifigue a cada uno de elios.

Los datos que se guardan en esta opcidn son:

Cdédigo del Alumno: a cada alumno se le asigna un codigo para que pusda ser

=il anAs .5

identificado faciimai & aplicacidn, éste es Unico por cada alumno
Nombres del Alumno.

Apellidos del Alumno.

Diminutivo: identificacion de usuaric para cada alumne, este diminutive permite
gue cada alumno tenga un nombre especifico para ingresar al sistema de
evaluaciones.

Seccion: se define la seccién a la gue pertenece cada alumno.

Ceniro Educativo: aqui se especifica en que centro educativo esta registrado el
alumno.

Sexo.

2. Actor: Maestro

3. Condiciones previas

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicacion.

Tiene gue haber ingresado el centro educativo.

Tiene que haber ingresado la seccion.

4. Flujo de Eventos
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4.1 Fluje Basico — Ingreso de Alumno

Ingreso de Alumno. El maestro tiene varias opciones, puede ingresar un nuevo

alumno, modificar uno ya existente, eliminar algun alumno existente, deshacer la

operacion que ha querido hacer o salir de fa opcion. Si el masastro seiecciona sair,
pasa a ser Fin del caso dei uso. Las opciones se dafir 1111 S §
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Adicionar Registro. En esta opcibn, se ingresan los datos
luego de haber ingresado todos los datos, debe proceder a seleccionar la opcidn
de Actualizar Datos en esta opcién se registran en la base de datos todos los
datos que se habian ingresado en la pantalla.

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opcion de modificar, luego se
escoge el alumno al que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en la
parte superior. Aqui se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a
un alumno especifico se debe realizar el cambio requerido en la pantal{a y luego

atos tos
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seleccionar ia opcion de Actualizar Datos para registrar en ia
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cambios realizados. Otra opcion que se pued
registro, para desaparecer de la base de datos el registro del alumno que se
seleccionado.

Deshacer Opcién. Esta opcidn permite no hacer la operacion que se ha reguerido

y deshace todos los cambios que se hayan realizado en la pantalla.

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos

Salir de la aplicacién, al darle click en el botdon de salir, se regresa al mend
principal.

La opcion de deshacer permite dsgjar sin efecto la actualizacidon que se pensaba

realizar.



6. Condiciones Posterioras

Regreso a Menu Principal.

S aly PN B SN B
H

Sistema de Informacion Educativo para Maten-=~
titifizando Tecnolfogia Muitimedia.
Caso de Uso: Crear Centro Educativo

1. Breve Descripcién

Esta opcion permite ingresar los centros educativos que estaran activos en la
aplicacion.

Los datos que se guardan en esta opcidn son:

Cddigo del Centro: se ha definido un cddigo Unico para cada centro educativo para
diferenciarlos, por si se aplica a mas de un centro educativo.

Nombre del Centro Escolar.

2. Actor: Maestro

3. Condiciones previas
El maestro tiene que haber ingresado a la aplicacién.

4, Fiujo de Eventos
4.1 Fiujo Bésico ~ Ingreso de Centro Educativo

Ingreso de Centro Educativo. El maestro tiene varias opciones, puede ingresar un
nuevo centro educativo, modificar uno ya existente, eliminar algun centro
existente, deshacer la operacion que ha querido hacer o salir de la opcién. Si el
maestro selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen
a continuacion:

Adicionar Registro. En esta opcion, se ingresan los datos de un nuevo centro
educativo, el sistema genera automaticamente el cédigo del centro, luego se

ingresa el nombre del centro educativo, después de haber realizado esta

140



operacion, se debe proceder a seleccionar la opcion de Actualizar Datos, en esta
opcion se registran en la base de datos todos los datos que se habian ingresado
en la pantalla.

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opcion de modificar, luego se
escoge el centro educativo al que desea cambiarle los R
aparece en la parte superior. Aqui se definen dos opciones mas, si se desea
hacerle cambios a un centro educativo especifico se debe realizar el cambio
requerido en la pantalla y luego seleccionar la opcién de Actualizar Datos para
registrar en la base de datos los cambios realizados. Otra opcidn que se puede
seleccionar es la de eliminar un registro, para desaparecer de la base de datos el
registro del centro educativo que se ha seleccionado.

Deshacer Opcién. Esta opcion permite no hacer la operaciéon que se ha requerido

y deshace todos los cambios que se hayan realizado en la pantalla.

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos

Salir de la aplicacién, al darle click en el botdn de salir, se regresa al menu
principal.
La opcién de deshacer permite dejar sin efecto la actualizacion que se pensaba

realizar.

6. Condiciones Posteriores

Regreso a Menu Principal.
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Sistemia de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado
utilizando Tecnologia Multimedia.
Caso de Uso: Crear Evaluacion

1. Breve Descripcion

Esta opcidn permite ingresar las evaluaciones con las que contaran los maestros
para realizarle a los alumnos

Los datos que se guardan en esta opcion son:

Ano: se define el afio en el que estara vigente ia evaluacion.

Nombre de la evaluacion, esto permite identificar cada evaluacién, con un nombre
especifico.

Unidad: seleccion de la unidad en la que se realizara la evaluacion.

Maestro: se define el maestro que realizara la evaluacion.

Descripcion: Breve descripcin de los temas y datos generales que contendra la
evaluacion.

Porcentaje: aqui se define el porcentaje que tendra la evaluacion con respecto a la
nota total de la materia.

Seccion: de selecciona la seccion para la cual se realizara la evaluacion.
Preguntas: seleccién de las preguntas existentes y disponibles para ingresarlas a

la evaluacion.

2. Actor: Maestro

3. Condiciones previas

E! maestro tiene que haber ingresado a la aplicacion.
Debe ingresar los datos la unidad.

Haber ingresado los datos del maestro.

Ingresar las preguntas y las respuestas.
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4. Flujo de Eventos

4 1 Flujo Basico — Ingreso de Evaluacién

Ingreso de Evaluacién. El maestro tiene varias opciones, puede ingresar una
nueva evaluacion, modificar una ya existente, eliminar alguna evaluacion
existente, deshacer la operacién que ha queri¢’  hac ot B
maestro selecciana salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen
a continuacion:

Adicionar Registro. En esta opcion, se ingresan los datos de una nueva
evaluacion, el sistema genera automaticamente el cédigo de la evaluacion, este
codigo es interno y el usuario no podra verlo ni modificarlo, ya que solamente se
utilizara para llevar un control de las evaluaciones existentes, luego se ingresa el
nombre de la evaluacion, después de haber realizado esta operacion, se debe
proceder a seleccionar la opcion de Actualizar Datos, en esta opcion se registran
en la base de datos todos los datos que se habian ingresado en la pantalla.
Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opcién de modificar, luego se
escoge la evaluacion a la que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en
la parte superior. Aqui se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios
a una evaluacion especifica se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y
luego seleccionar ia opcién de Actualizar Datos para regisirar en la base de datos
los cambios realizados. QOtra opcién que se puede seleccionar es la de eliminar un
registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluacion que se
ha seleccionado. ’

Deshacer Opcién. Esta cpcidn permite no hacer la operacion que se ha requerido

y deshace todos los cambios que se hayan realizado en la pantalla.

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos

Salir de la aplicacion, al darle click en el botén de salir, se regresa al menu

principal.
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La opcién de deshacer permite dejar sin efecto la actualizacidn que se pensaba

realizar.

6. Condiciones Posteriores

Regreso a Menu Principal.

Sistema de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado
utilizando Tecnologia Multimedia.
Caso de Uso: Crear Maestros

1. Breve Descripcion

Esta opcion permite ingresar fos datos generales de los maesiros que estaran
registrados en ia aplicacion.

L os datos que se guardan en esta opcién son:

Codigo: generado automaticamente por el sistema, el maestro no lo puede
modificar y sera utilizado para llevar un control de los maestros que estan activos
en cada institucion.

Nombres.

Apellidos.

Seccion: se selecciona ia seccidn para en la que estara disponible el maestro.

Centro Educativo: seleccion del centro educativo al que pertenece el maestro.
2. Actor: Maestro

3. Condiciones previas

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicacién.

Tiene que ingresar los datos de la seccion.

Debe ingresar las secciones activas.
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4. Flujo de Eventos

4.1 Flujo Basico — Ingresc de Maestro

ingreso de Maestro. El maestro tiene varias opciones, puede ingresar un nuevo
registro de maestro, modificar uno ya existente, eliminar algin maestro existente,
deshacer la operacion que ha querido hacer o salir © ° of "5n. = ' n
selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen a
continuacion:

Adicionar Registro. En esta opcion, se ingresan los datos de un nuevo maestro, el
sistema genera automaticamente el cbédigo del maestro, usuario no podra
modificarlo, luego se ingresa los datos del maestro. Después de haber realizado
esta operacion, se debe proceder a seleccionar la opcidn de Actualizar Datos, en
esta opcion se registran en la base de datos todos los datos que se habian
ingresado en la pantalla.

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opcidén de modificar, luego se
escoge el registro al que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en la
parte superior. Aqui se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a
un registro especifico se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y luego
seleccionar la opcidén de Actualizar Datos para registrar en la base de datos los
cambios realizados. Otra opcidn que se puede seleccionar es la de eliminar un
registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluacion que se
ha seleccionado.

Deshacer Opcion. Esta opcion permite no hacer la operacion que se ha requerido

y deshace todos los cambios que se hayan realizado en la pantalla.

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos

Salir de la aplicacién, al darle click en el boton de salir, se regresa al menu
principal.

La opcion de deshacer permite dejar sin efecto la actualizacion que se pensaba

realizar.
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6. Condiciones Posteriores

Regreso a Menu Principal.

Sistema de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado

utilizando Tecnologia Multimedia.
Caso de Uso: Crear Preguntas

1. Breve Descripcién

Esta opcidbn permite ingresar los las preguntas que seran utilizadas en las
evaluaciones que tendra la aplicacion.

Los datos que se guardan en esta opcidn son:

Cédigo: generado automaticamente por el sistema, el maesiro no lo puede
madificar y sera utilizado para llevar un control de las preguntas.

Pregunta: aqui se especifica la definicién de la pregunta que se realizara.
Explicacion: en esta parte se realiza una breve explicacién de como se debe
proceder a contestar la pregunta o alguna otra definicidn que se necesite.
Porcentaje: define el porcentaje que tendra la pregunta con respecto a la
evaluacion.

Imagen: aqui se especifica una imagen para que la pregunta se vea mas vistosa,
pueden ser archivos tipo JPG, JPEG o GIF.

2. Actor: Maestro
3. Condiciones previas
El maestro tiene que haber ingresado a la aplicacién.

El maestro tiene que haber definido Unidades y Temas.

4. Fiujo de Eventos

4.1 Flujo Basico — ingreso de Pregunta

Ingreso de Pregunta. El maestro tiene varias opcicnes, puede ingresar un nuevo

registro de pregunta, modificar una va existente, eliminar alguna pregunta
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existente, deshacer la operacién que ha querido hacer o salir de la opcion. Si el
maestro selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opcicnes se definen
a continuacion:

Adicionar Registro. En esta opcion, se ingresan los datos de una nusva pregunta,
el sistema genera automaticamente el codigo de ' pregur* el 3 " 1 e
modificarlo. Después de haber realizado esta operacion, se debe proceder a
seleccionar la opcion de Actualizar Datos, en esta opcion se registran en la base
de datos todos los datos que se habian ingresado en la pantalla.

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opcién de modificar, luego se
escoge el regisiro al que desea cambiarle los datos de Ia iista que aparece en la
parte superior. Aqui se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a
un registro especifico se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y luego
seleccionar {a opcidn de Actualizar Datos para registrar en la base de daios los
cambios realizados. Otra opcién que se puede seleccicnar es la de eliminar un
registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluacion que se
ha seleccicnado.

Deshacer Opcion. Esta opcion permite no hacer la operacion que se ha requerido

y deshace todos los cambios que se hayan realizado en la pantalla.

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Aiternos

Salir de la aplicacién, al darle click en el boton de salir, se regresa al menu
principal.

La opcion de deshacer permite dejar sin efecto la actualizacion que se pensaba

realizar.

8. Condiciones Posteriores

Regreso a Menu Principal.



Sistema de Informaciéon Educativo para Matematica de Segundo Grado
utilizando Tecnologia Multimedia.
Caso de Uso: Crear Seccion

1. Breve Descripcion

Aqui se definen las secciones en las que esta dividido el segundo grado.

Los datos que se guardan en esta opcién son:

Codigo: generado automaticamente por el sistema, el maestro no lo puede
modificar y sera utilizado para llevar un control de las secciones.

Nombre: se define un nombre para cada seccidn a fin de ser identificado

facilmente en los otros casos de uso.

3. Actor: Maestro

3. Condiciones previas
El maestro tiene gue haber ingresado a la apiicacion.

4. Flujo de Eventos
4.1 Flujo Basico — Ingreso de Seccion

Ingreso de Seccion. El maestro tiene varias opciones, puede ingresar un nuevo
registro de seccidn, modificar una ya existente, eliminar alguna seccidn existente,
deshacer la operacion que ha querido hacer o salir de la opcién. Si el maestro
selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen a
continuacion:

Adicionar Registro. En esta opcion, se ingresan los datos de una nueva seccion, el
sistema genera automéaticamente &l cddigo de la seccion, el usuario no podra
modificarlo, luego se ingresa los datos de la seccion. Después de haber realizado
esta operacion, se debe proceder a seleccionar la opcion de Actualizar Datos, en
esta opcidn se registran en la base de datos todos los datos que se habian

ingresado en la pantalia.
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Modificar Registro. El maestro seiecciona primero la opcion de modificar, luego se
escoge el registro al que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en la
parte superior. Aqui se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a
un registro especifico se debe realizar el cambio requeridc en la pantalla y luego
seleccionar la opcion de Actualizar Datos para re ‘strar en = bas '
cambios realizados. Otra opcién que se puede seleccionar es la de eliminar un
registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluacion que se
ha seleccionado.

Deshacer Opcién. Esta opcidn permite no hacer la operacion que se ha requerido
y deshace todos los cambios que se hayan realizado en la pantalla.

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos

Salir de la aplicacion, al darle click en el boton de salir, se regresa al mend
principal.

La opcidn de deshacer permite dejar sin efecto la actualizacién que se pensaba

realizar.

6. Condiciones Posteriores

Regreso a Menu Principal.

Sistema de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado
utilizando Tecnologia Multimedia.
Caso de Uso: Crear Temas

1. Breve Descripcién
Es en esta opcion donde se ingresan los temas con los que contara la aplicacion,

agrupandolos por unidad.
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Los datos que se guardan en esta opcion son:

Caodigo: generado automaticamente por el sistema, el maestro no lo puede
modificar y sera utilizado para llevar un control de los temas.

Tema: se define el nombre del tema.

Unidad: seleccionde launidadenlaques re =~ T
3. Acior: Maestro

3. Condiciones previas

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicacion.

Tiene que definir las unidades de la aplicacion.

4. Flujo de Eventos

4 1 Flujo Basico — Ingreso de Temas

Ingreso de Temas. El maestro tiene varias opciones, puede ingresar un nuevo
registro de tema, modificar uno ya existente, eliminar algin tema existente,
deshacer la operacidn que ha querido hacer o salir de Ila opcién. Si el maestro
selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen a
continuacion:

Adicionar Registro. En esta opcidon, se ingresan los datos de un nuevo tema, el
sistema genera automaticamente el cddigo del tema, el usuario no podra
modificarlo, luegeo se ingresa los datos del tema. Después de haber realizado esta
operacion, se debe proceder a seleccionar la opcion de Actualizar Datos, en esta
opcion se registran en la base de datos todos los datos que se habian ingresado
en la pantalla.

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opcion de modificar, luego se
escoge el registro al que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en la
parte superior. Aqui se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a
un registro especifico se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y luego
seleccionar la opcién de Actualizar Datos para registrar en la base de datos los

cambios realizados. Otra opcién que se puede seleccionar es la de eliminar un
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registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluacion que se

ha seleccionado.
Deshacer Opcion. Esta opcion permite no hacer la operacion que se ha requerido

y deshace todos los cambios que se hayan realizado en la pantalia.

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos

Salir de la aplicacion, al darle click en el botéon de salir, se regresa al menu
principal.

La opcion de deshacer permite dejar sin efecto la actualizacién que se pensaba

realizar.

6. Condiciones Posteriores

Regreso a Menu Principal.

Sistema de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado
utilizando Tecnologia Multimedia.
Caso de Uso: Crear Unidades

1. Breve Descripcion

Esta opcidon permite ingresar las unidades que seran utilizadas en las
evaluaciones que tendra la aplicacién.

Los datos que se guardan en esta opcidn son:

Codigo: generado automaticamente por el sistema, el maestro no lo puede
modificar y sera utilizado para llevar un control de las unidades.

Nombre: aqui se especifica el nombre que tendra la unidad.

Actual: define si la unidad es la unidad que los alumnos estan viendo actualmente.
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2. Actor: Maestro
3. Condiciones previas

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicacion.

4. Flujo de Eventos

4.1 Flujo Basico — Ingreso de Unidad

ingreso de Unidad. El maestro tiene varias opciones, puede ingresar un nuevo
registro de unidad, modificar una ya existente, eliminar alguna unidad existente,
deshacer la operacion que ha querido hacer o salir de la opcion. Si el maestro
selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen a
continuacion:

Adicionar Registro. En esta opcion, se ingresan los datos de una nueva unidad, el
sistema genera automaticamente el codigo de la pregunta, el usuario no podra
modificarlo, luego se ingresa los datos de la unidad. Después de haber realizado
esta operacién, se debe proceder a seleccionar la opcion de Actualizar Datos, en
esta opcion se registran en la base de datos todos los datos que se habian
ingresado en la pantalla.

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la ocpcion de modificar, luego se
escoge el registro al que desea cambiarie los datos de la lista que aparece en la
parte superior. Aqui se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a
un registro especifico se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y luego
seleccionar la opcion de Actualizar Datos para registrar en la base de datos los
cambios realizados. Otra opcién que se puede seleccionar es la de eliminar un
registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluacion que se
ha seleccionado. |

Deshacer Opcion. Esta opcion permite no hacer la operacion que se ha requerido

y deshace todos los cambios que se hayan realizado en la pantalla.

4.2 Fin del caso de uso.
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5. Flujos Alternos
Salir de la aplicacién, al darle click en el botén de salir, se regresa al menu

principal.

La opcién de deshacer permite dejar sin efecto la actualizz "1 ¢

4
\

realizar.

6. Condiciones Posteriores

Regreso a Menu Principal.

Sistema de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado
utifizandc Tecnoclogia Muitimedia.
Caso de Uso: Exportar Datos

1. Breve Descripcion

En esta opcidon se hara la exportacion de los datos de las evaluaciones de los
alumnos con los resultados que estos obtengan, solamente con elegir la opcidn de
exportar, se creara un archivo XML para que el maestro tenga la opcién de
importar los datos desde su maquina, esto se hara solamente cuando no exista

una red.

2. Actor: Maestros

3. Condiciones previas

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicacion.

4. Flujo de Eventos
4 1 Flujo Basico — Exportacion de datos

Exportacién de datos. El maestro solamente tiene que elegir [a opcidn de exportar
datos del ment principal y el sistema autométicamente genera un archivo XML

donde guarda los datos de las evaluaciones.
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4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos
Salir de la aplicacién, al darle click en el botén de salir, se regresa al mend
principal.

La opcion de deshacer permite dejar sin efecto la actualizacion que se pensaba
realizar.

6. Condiciones Posteriores

Regreso a Menu Principal.

Sistema de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado
utilizandc Tecnolcgia Multimedia.
Caso de Uso: Generar Reporte de Evaluaciones

1. Breve Descripcién
Esta opcion permite generar 2 tipos de repaortes, uno individual y otro general de
las evaluaciones realizadas en el sistema, con sus resultados.
Los datos que se necesitan en esta opcion son:
e Afa: afo lectivo en el que se necesita el reporte.

e Unidad: seleccidon de la unidad para la que se necesitan los datos {esto
solamente para el individual)

e Evaluacidén: en esta opcidn se selecciona la evaluacidbn que se quiere
consuitar.

2. Actor: Maestros

3. Condiciones previas

E! maestro tiene que haber ingresado a la aplicacion.



Tiene que haber ingresado los datos de Unidades, Temas, Aiumnos,
evaluaciones, Preguntas, Respuestas y los alumnos tienen que haber ingresado

las evaluaciones.

4. Flujo de Eventos

4.1 Flujo Basico — Generacion de la Evaluacion

Generacion de la evaluacion. El maestro selecciona ia opcion que necesita, si
desea un reporte individual tiene que regisirar los datos de Afo, Unidad y
Evaluacion, si lo que necesita es un reporte general solamente tiene gue

seleccionar el afo y el sistema automaticamente le muestra el reporte deseado.

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos

Salir de la aplicacion, al darle click en el botdn de salir, se regresa al menu
principal.

La opcién de deshacer permite dejar sin efecto la actualizacion que se pensaba

realizar.

6. Condiciones Posteriores

Regreso a Menu Principal.

Sistema de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado
utilizando Tecnoclogia Multimedia.
Caso de Uso: Generar Reporte de Notas

1. Breve Descripcién

Esta opcidn permite generar un reporte de notas de los alumnos en un periodo
determinado.

Los datos que se necesitan en esta opcidn son:

e Afio: afio lectivo en el que se necesita el reporte.
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e lnidad: seleccién de la unidad para la que se necesitan los datos.

3. Actor: Maestros

3. Condiciones previas

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicacion.

Tiene que haber ingresado los datos de Unidades, Temas, Alumnos,
evaluaciones, Preguntas, Respuestas vy los alumnos tienen que haber ingresado

las evaluaciones.

4. Flujo de Eventos

4 .1Flujo Basico — Generar Reporie de Notas

Generar Reporte de Notas. El maestro selecciona la opcién de generar reporte de

obtenidos en las evaluaciones de un periodo determinado.

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos

Salir de la aplicacion, al darle click en el botdn de salir, se regresa al menu
principal.

La opcion de deshacer permite dejar sin efecto la actualizacién que se pensaba

realizar.

6. Condiciones Posteriores

Regreso a Ment Principal.
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Sistema de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado
utilizando Tecnolegia Multimedia.
Caso de Uso: Importar datos de Evaluacion de Resultados

1. Breve Descripcién

En esta opcion se haré la importacién de los datos de las evaluaciones de los
alumnos con los resultados que estos obtengan, solamente con elegir la opcién de
importar, se leeran los datos de un archivo XML y se actualizara la base de datos
para que el maestro tenga pueda ver los resultados de las evaluaciones desde su

magquina, esto se hara solamente cuando no exista una red.

3. Actor: Maestros

3. Condiciones previas

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicacion.

4, Flujo de Eventos

4 1 Fluio Basico — Importacion de datos

Importacion de datos. El maestro solamente tiene que elegir la opcién de importar
datos del menu principal y el sistema automaticamente lee los datos de un archivo

XML y los guarda en la base de datos.

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos

Salir de la aplicacion, al darle click en el boton de salir, se regresa al menu
principal.

La opcién de deshacer permite dejar sin efecto la actualizacion que se pensaba

realizar.
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Regreso a Menu Principal.

Sistema de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado
utilizando Tecnologia Multimedia.
Caso de Uso: Crear Respuestas

1. Breve Descripcion
Esta opcion permite ingresar los las respuestas que seran utilizadas en las
evaluaciones que tendra la aplicacion.
Los datos que se guardan en esta opcion son:
e (Codigo: generado automaticamente por el sistema, el maestro no lo puede
modificar v sera utilizado para llevar un control de las respuestas.
e Respuesta: aqui se especifica la definicidon de la respuesta que se realizara.
e Imagen: aqui se especifica una imagen si la respuesta lo necesita, pueden
ser archivos tipo JPG, JPEG o GIF
e Despliegue: se define una explicacion de como se seleccionara la

respuesta.

~

2. Agior: Maestros

3. Condiciones previas

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicacion.

4. Flujo de Eventocs
4 1 Flujo Basico — Ingreso de Respuesta

Ingreso de Respuesta. E! maestro tiene varias opciones, puede ingresar un nuevo
registro de respuesta, modificar una ya existente, eliminar aiguna respuesta

existente, deshacer la operacion que ha querido hacer o salir de la opcion. Si el
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maestro selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen
a continuacion:

Adicionar Registro. En esta opcion, se ingresan los datos de una nueva respuesta,
el sistema genera automaticamente el codigo de la respt ' o
modificarlo, luego se ingresa los datos de la respuesta. Después de haber
realizado esta operacién, se debe proceder a seleccionar la opcion de Actualizar
Datos, en esta opcion se registran en fa base de datos todos los datos que se
habian ingresado en la pantalla.

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opcidén de modificar, luego se
escoge el registro al que desea cambiarie los datos de la lista gque aparece en [a
parte superior. Aqui se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a
un registro especifico se debe realizar el cambio requerido en la pantaila y luego
seleccionar la opcion de Actualizar Datos para registrar en la base de datos los
cambios realizados. Otra opcidn que se puede seleccionar es la de eliminar un
registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluacion que se
ha seleccionado.

Deshacer Opcidn. Esta opcidon permite no hacer la operacidon que se ha reguerido

y deshace todos los cambios que se hayan realizado en la pantalla.

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos
Salir de la aplicacion, al darle click en el botdn de salir, se regresa al ment

principal.
La opcion de deshacer permite dejar sin efecto la actualizacidon que se pensaba

realizar.

159



6. Condiciones Posteriores

Regreso a Menu Principal.

Sistema de Informacion Educativo para Matematica de Segundo Grado
utilizando Tecnologia Multimedia.
Caso de Uso: Ingresar Usuario

1. Breve Descripcion
Esta opcidén permite ingresar los diferentes tipos de usuarios que puede contener
la aplicacion
Los datos que se ingresan son los siguientes:
e Nombre de Usuario
o Rol: es el permiso otorgado para el ment de la aplicacion.
o Palabra Clave: es la contrasena que le permitira el ingreso a la aplicacion
o [Estado: esta opcién nos ayuda a administrar a los usuarios mas recientes

de la aplicacion.
2. Actor: Maestros y Alumino
3. Condiciones previas

El maestro y el alumno tienen que saber su usuario y contrasefa correspondiente.

4. Flujo de Eventos
4.1 Flujo Bésico — ingreso de Pregunta

Ingreso de Usuario. El maestro y el alumno independientemente deben de
ingresar su usuario y contrasefia correspondiente para poder ingresar sin

problemas a la aplicacion.
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Para el caso del administrador debe de seleccionar adicionar un nuevo usuario é
ingresarle los datos correspondientes mencionados al principio, o también puede

realizar modificaciones de contrasenfia, ¢ “\

4.2 Fin del caso de uso.

5. Flujos Alternos

Cancelar el ingreso de la aplicacién.

16.3 Diagramas
16.3.1 Diagramas UML Aplicacion de Apoyo a Ia Ensenanza

Caso de Uso Pantalla Principal

O

Escoger Pantalla
Principal

' ]
Alumno

Caso de Uso Menu de Unidades

Seleccionar
Unidad
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Caso de Uso Submenu de Temas
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Temas
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Diagramas de Estados
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16.3.2 Diagramas UML Modulo de Evaluacion

Crear Alumno

N

Crear Alumnos

Maestro

Crear Centro Educativo

l

Crear Centro
Educativo

Crear Evaluacion

Crear Evaluaciéon

Crear Evaluacidmn

Crear Maestros
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Crear Preguntas
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Ingresar Usuario
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Diagrama de estado
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es inarasar desde la nantalla nrincinal 5 s unidad 1 a partir de 1a unidad 1 es
posible ingresar a cada uno de los temas y regresar al menu principal; desde cada
uno de los temas se puede liegar a sus correspondientes ejercicios, asi también
desde los ejercicios puede llegar a la pantalla de unidad 1 o regresar al ejemplo
ael mismo tema.

Desde los gjemplos se puede regresar a la pantaila de la unidad 1 o regresar al

menu principal.
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Fn la siqiiente ficura sa phede raprasentar el fluio de la unidad 2, 1a primera
opcion es ingresar desde la pantalla principal a la unidad 2, a partir de la unidad 2
es posible ingresar a cada uno de los temas y regresar al menu principal; desde
cada unc de los temas se puede liegar a sus correspondientes ejercicios, asi

también desde {0s ejercicios puede liegar a la pantalia de unidad 2 o regresar ai
ejempic dei mismo tema.
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En la siguiente figura se puede representar el fluio de la unidad 3, la primera
opcion es ingresar desde la pantalla principal a la unidad 3, a partir de la unidad 3
es posible ingresar a cada uno de los temas y regresar al menu principal; desde
cada uno de los temas se puede llegar a sus correspondientes ejercicios, asi
también desde los ejercicios puede llegar a ia pantaila de unidad 3 o regresar al
ejemplo del mismo tema.

Desde los ejemplos se puede regresar a la pantalla de la unidad 3 ¢ regresar al
menu principal.

Para poder salir de la aplicacion Unicamente se pude hacer desde la pantalla

principal.
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18 GLOSARIO

Anaélisis: Permite al analista conocer un sistema o proceso (actividad) en una
forma l6gica y manejable al mismo tiempo que proporciona la base para asegurar
que no se omite ningln detalle pertinente. El objetivo que persigue el analisis es
organizar las tareas asociadas con la determinacion de requerimientos para

obtener la comprension completa y exacta de una situacion dada.

Aplicacion: Software que se creara para el apoyo de la materia de matematica en

alumnos de segundo grado.

Binario: Sistema numérico que se comprende Unicamente de dos nimeros, el 1y
el 0.

Click: Apretar el botdn derecho del Mouse sobre un lugar de la pantalla.
DHTML: es una forma que tienen las paginas de aportar interactividad con el
usuario, mediante ella se pueden crear efectos de poco ancho de banda y que

aumentan la funcionalidad de la pagina.

Escanei: Aparato que se utiliza para hacer una copia de un dibujo, foto o texto a

la computadora.

EXE: es la extensién de programas que se ejecutan bajo plataforma de Windows.
GNU: es un acrénimo recursivo para GNU no es Linux.

Hardware: Conjunto de componentes fisicos que comprenden una computadora

(ejemplo: cables, tornillos, monitor, teclado, disco duro)
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Herramientas: Todo aquel software que permite la creacion de la aplicacion

ejemplo: Macromedia Fiash MX.

Interactivo: Todo aquello que acepta los valores que se le insertan a la persona

humana.

Interfaz: Dicese de todo aquello que permite al usuario interactuar con la

computadora, por ejemplo, los menus, las barras de herramientas y el teclado.
Internet: Red de computadoras conectadas ya sea por cable de teléfono o por
conexidn directa, pero que no se encuentran en una misma area fisica. Elemento
de iransicidbn o conexion que facilita el intercambio de datos. Ei teclado, por
ejemplo, es una interfase entre el usuario y la computadora.

Mouse: Dispositivo de entrada de datos a la computadora.

Multimedia: Uso del ordenador, texto, grafico, video, animacion y sonido, los
cinco en una forma integrada.

alguna aplicacién en red se encuentran trabagjando normalmente.

Plug-In: Aplicacion que se agrega al navegador de Internet para desplegar cierto

tipo de archivos.

Programacion: Realizacion de un conjunto de instrucciones secuenciales escritos

en un lenguaje de programacion para realizar un trabajo especifico.

Red: Conexion de dos o mas maquinas que pueden pasarse informacion entre si.

Las redes de computadoras se pueden dar en una misma éarea fisica 0 en
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diferente area fisica como por eiemplo en un pais o como Internet

red a nivel mundial.

Service Pack: es una actualizacion critica de los productos Microsoft como por
ejemplo Windows u Office. Contiene revis’ y n
funcionamiento de los programas.

Software: Conjunto de programas que puede ejecutar una computadora,
generalmente se uiilizan para resoiver problemas determinados medianie una

computadora.

Software a Ia medida: Conjunto de programas escritos en cualquier lenguaie de

programacion que sirven para resolver problemas especificos.

VGA: es la descripcidn de la resolucién de las pantallas de los monitores.

Virtual: Objeto que tiene existencia aparente y no real.

Windows: Sisiema maesiro (Operativo) interactivo, puede definirse como un
conjunto de programas que permiten gue se gjecuten comandos especificados por

los usuarios. También en el se pueden ejecutar otros programas.

Atributo. Es cada una de las caracteristicas de un objeto: identificador,

descripcion...
Caso de uso:. Correspende a cada cosa que puede hacer un usuario dentro del
modelo de datos. La identificacion de estos casos de uso se hace con base en los

requerimientos de la aplicacion a desarrollar.

Clase: Definicion de atributos y métodos para un conjunto de objetos.
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Depuracién: Hace referencia a métodos para refinar el codigo del programa que
se estd desarrollando, identificando y eliminando todos los posibles errores que

éste tenga.

Modelo estitico: muestran todas las clases definidas para la aplicacion,
indicando para cada clase sus atributos y métodos, asi como las relaciones que

tiene con las demas clases.

Modelo dinamico: Corresponde al con junto de casos de uso de la aplicacion.

UML.: Unified Modeling Language. Es una manera estandar de modelar los datos
de determinada aplicacion, con una notacién para expresar los datos (atributos,
métodos), las relaciones entre los mismos y el conjunto de requerimientos que

pueden ser satisfechos en la aplicacion
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i9.1

19 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Mediante la utilizacién de la aplicacion como apoyc a la ense..anza, se
mejora significativamente el rendimiento académico de los estudiantes
debido a que con esta metodologia ellos se incentivan por querer aprender
jugando.

El constructivismo ayuda a desarrofiar aplicaciones educativas efectivas
debido a que una idea fundamental &s que el alumno es quien construye su
propio conocimiento y nadie puede sustituirle en esa tarea, lo cual
premueve a que el alumno explore por su propia cuenta.

La aplicacién pueds servir como base para gue futuras generaciones creen
software educativo similar para diferentes niveles y distintas asignaturas.

Se puede observar que los colores juegan un papel muy importante en la
enseflanza debido a que estos contiene efectos psicoldégicos en cada
individuo.

El sonido es uno de los factores mas importantes en la comprensién del
contenido que se presenta.

Mediante el modulo de evaluaciones se puede llevar un mejor control del
rendimierito acadéniico de los alumnos.

En su mayoria las aplicaciones que utilizan técnicas multimedia, constituyen
una opcién de presentacién de conocimientos de manera imaginativa vy
creativa.

Es muy importanie la clasificacion adecuada de herramientas para el
desarrollo de este tipo de aplicaciones para poder optimizar recursos de

hardware y software.
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19.2 Recomendaciones

e Para poder utilizar de manera eficiente la aplicacion se debe de contar con
equipo multimedia para poder obtener mejor claridad de los contenidos.

e la informacion, en lo que se refiere _ I S
respuestas del sistema, temas y unidades, debe de recibir un
mantenimiento periddico para que su informacion se mantenga actualizada.

e Asegurar la disponibilidad de los recursos informaticos adecuados en las
instituciones educativas

e Se necesita que el Ministerio de Educacidn facilite a las diferentes
instituciones equipos de cdmputo con todos sus accesorios asi como
software educativos para que sirvan de apoyo a los maestros en diferentes
materias.

e Es importante, que la universidad cree las condiciones para implementar
programas de investigacion sobre las metodologias para el aprendizaje de

la matematica.

~J0



20 FUENTES DE INFORMACION

20.1 Bibliografia

1.

Ministerio de Educacidn. Direccién b AR, |

diserio Curricular. Programa de estudio segundo grado educacion basica.
Ministerio de Educacion. Matematica 2, Coleccion Cipotes. Grupo Editor de
Libros & Libres S.A. Colombia. 1999.

César. El Constructivismo en el Aula, 132 Edicion Editorial Biblioteca de
Textos, 2002 Barcelona Espana.

Rafael Angel. El Constructivismo en los Espacios Educativos, 12 Edicion,
Editorial CECC, 2003 Cartago Costa Rica, Pérez Cordova.

Diccionario Oceano Uno. Diccionario Enciclopédico llustrado. Grupo
Editorial Océano.

Patricia Molina, Salem Zablah, Marcela Valiente. Elaboracion de una
interfaz automatica para la creacién de cursos académicos via Web. El
salvador, 2001.

Walter E. Rucker, Clyde A. Diller, Davis W. Lowry. Matematicas de Heath.
Toronto 1987

20.2 Sitios Web

3.

. “Maestros del Web”.

http://maestrosdelweb.com

"Sitio Oficial de Macromedia”
http:/iwww.macromedia.com/es/software/mx2004/

“Precios de software”

http://www.paguito.com/cgi-

local/SoftCart. exe/index.htmi?L+scstore+phkf9459if7 5da75+1080096094

4. “Una aproximacion a la Didactica en el Proceso del Aprendizaje de las

Matematica’.

201



http://www.monografias.com/trabajos14/didactica-matem/didactica-

maiem.shtmi
5. "La Psicologia de Aprendizaje del Enfoque Constructivista”

http:/ltochtli fisica.uson.mx/educationfia psicologia de aprendisaje del.htm

6. “La Psicologia educativa y métoC’ ; ¢ 2ans

hitp://caminantes.metropoliglobal.com/web/pedagogia/psieducativa.htm

7. “Red Internacional Virtual de la Educacion para el mejoramiento del
aprendizaje en ciencias y matematica en Ameérica latina (RIVED)”
http://mailweb.udlap.mx/~is104723/Tesis.htmi

8. “Una aproximacion a la didactica.”

www.monografias.com

9, “Ensefanza asistida por computadora a través de Instructores Interactivos
de Diversiones Matematicas”
http://azul.cicese.mx/~galopez/tesis/word/propuesta doctoral dobleespacio.
doc

10. http:/lwww.ciao.es/PowerDesigner__ Opinion_587568/0OrdenOrder/6
11. http://lwww.sparxsystems.com.au/UML_Tutorial.htm
12. hitp://www.sybase.es/productos/pd.htm

13. http:/Awww.ciberteca.net/visualbasic/

14. http:/itronador.ulagos.cl/pagacad/educacion/RobertoCanales/lectura softwa
re.htm

15. www.mailxmail.com/curso/informatica/diseno. Nociones Bésicas de Disefio

202



21 ANEXOS

|.Restricciones de las Licencias de Evaluacion.

ll.Diagramas de disefio de la aplicacién en autorware

ll{.Disefio de la Base de Datos

IV.Libreto



Las restricciones que ofrecen las licencias de evaluacion a las herramientas
que se utilizaran para el disefio y ia elaboracion de ia aplicaciéon son las

siguientes:

1. La licencia tiene un perfodo de vigencia de 30 dias, por lo que al pasar
ese lapso de tiempo se tendra que volver a instalar para poder seguiria

utilizando.

2. Las licencias de evaluacion no poseen las opciones avanzadas de las
herramientas, por lo que se tendra que realizar el programa sclamente

con las opciones que se ofrecen (generalmente son la mayoria).

Diagramas de disefio de la aplicacion en authorware

La notacién basica con la que cuenta la herramienta Macromedia Authorware
7.0 para realizar diagramas de flujo de datos es la siguiente:

s| :gue Este formato indica que los datos seran presentados
pantalla en pantalia.
Pausa Indica una pausa en el programa, donde el usuario

decide cuando continuar con la ejecucion.

nade Tr ajo Se utiliza para estructuras de texto, graficos, sonido,

] animaciones y datos donde los usuarios pueden
navegar.
De ién Define condiciones y eventos en las cuales se tendra
> que tomar una decision.
Interaccién Brinda a los usuarios una variedad de vias para
K tomar decisiones.

Calcular Actualizacion de valores en variables y ejecucion de



L]

Video

funciones que afectan estas variables.

Puede ser una pelicula creada en Macromedia
Director 5, AVI, MOV, FLC, MPEG, y QuickTime 2

Incluye musica, narraciones y efectos de sonido.

Incluyen imagenes, sonido y animaciones de un disco .
de video.

«aacion pasica con ia que cuenia ia herramienia viacromedia Authorware 7
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Unidad | “Ubiquémonos en el espacio”
iiati: Bienvenidos a "MatiExpiorando” donde aprenderemos los conceptos

o m
principales de la matematica. Aco ara q unto

7 o .
ahame poro f‘ue jl [1a] I\S
o)

aprendamos gue hacer con la matematica com

caramelos, pesarla leche.

Mama:

Mati necesito que vayas hasta la ciudad a la casa de tu Tio, para que le
lleves U paguete, recuerda gue €l camino coirecto estd indicado con un
letrero de color roio, que es el que conduce a la ciudad ten en cuenta que la

casa de tu tio es la de color bianco.

Mafi: Ah!ilt Este es el encargo.

Acompanienme en este viaje, nos diveriiremos mucho. Vamosi
Arriba y abajo

Mati: Este es el camino que nos lleva a la casa de mi tio. Aqui podemos
repasar los conceptos de arriba y abajo. Pon mucha atencion, en esta parte
encontramos un arbol de manzanas, observa esa ardilla se encuentra abajo
del arbol y ahora va subiendo quedéandose arriba del arbol. Ademas si te
fijas el arbol tiene unas manzanas, otro ejemplo de arriba puede ser esta
nube ya que esta mas arriba que el arbol.

Ahora repasando el concepto de abajo mira las manzanas que tiene el arbol

abajo.



Veamos otros ejemplos.

Esta palomita va volando arriba del arbol y de nuevo pasa mas abajo del
arbol.

Entendiste bien el concepto de arriba y abajo?

Para que nos que de mas claro veamos otro ejemplo.

Tenemos este globo de color azul esta abajo y ahora lo vemos que se va
elevando hacia arriba.

lzquierda y derecha

Mati: Estamos llegando a la casa de mi tio”

Ahora conozcamos los conceptos de izquierda y derecha vamos.

El camino que esta de lado derecho tiene una sefal verde este camino
lleva hacia el lago.

El camino que tiene una sefal roja, es el del lado izquierdo. Y ese es el
camino que lleva hacia la casa del tio.

Entendiste?

Recuerda que este es el lado derecho y este otro es el lado izquierdo.

Vamos a la casa de mi Tio.
VVeamos otros ejemplos del los conceptos de izquierda y derecha.

Miral Alli esta una vaca al lado izquierdo.

Ves esas casas de color azul.

Estan también al lado izquierdo y las casas de color café estan al lado
derecho.

A la parde

Mati: por fin llegamos a la ciudad donde vive mi tio.

Podemos aprovechar de aprender el concepto de A la par de.



Observa

El arbol de mango que esta al lado izquierdo se encuentra ala par de la
casa roja.

El arhol de manzana gue esta al lado derecho esta a la par de la casa
amarilla.

Y lacasade miticestaalaparc acasaazuly b e tu
sabes cual es la casa de mi tio? Siii es la de color blanco.

Estas flores representan ejemplos de ala para de veamos

La flor blanca esta a la par de la azul.

La flor azul esta a la par de la amarilla.

La flor amarilla esta a la par de la flor roja.

Conceptos de fuera y contorno

Vean esa es la mascota de mi tio se llama Fifi se encuentra afuera de Ia
casa.

Ahaora Fifi se encuentra dando vueltas alrededor de mi es decir en mi
contorno.

Veamos otros ejemplos de fuera y contorno.

Observa los platos se encuentran alrededor de la mesa.

Es decir las sillas al igual que los piatos se encuentran alrededor de la
mesa.

Mira ella es mi prima XX se encuentra fuera de la casa y esta jugando con
ese aro.

Otro ejemplo de contorno puede ser ese grupo de nifios y la perra fifi ya que
esta se encuentra girando al contorno de elios.

Observa

Lejos y cerca

Mati: vean aquella cancha de futbol,
Esta cerca de la casa de mi tio, a veces vengo a jugar con mis amigos.



Miren aquel jugador que esta lejos queriendo meter un gol cercas de la
porteria.

El sol también se encuentra lejos de nosotros al igual que aguel avion,
ahora viene un avién cerca de nosotros para que lo podamos ver.

Esta es la casa de mi tio pronto la conoceremos.

Veamos otros ejemplos

Observa este perro se encuentra cerca de el hueso.

La abeja se encuentra lejos del panal.

Uso de la Regla

Mati: Hola tio, aqui te traigo un encargo que te manda mi mama.

Tio: Si. Gracias Mati, ya lo necesitaba.

Mati: Fijate que con mis amiguitos estamos aprendiendo matematica y

queremos que nos ensefies varias cosas.

Tio: Bueno Mati, iniciaremos aprendiendo a utilizar la regla.

Mati: Me parece muy bien. Comencemos.

Tio: empezaremos conociende las partes de la regla. Observa, la regla tiene
varias divisiones, si te fijas unas son mas pequefias que ofras. Las
divisiones mas pequefias, las de color rojo se llaman milimetros, y las
divisiones que tienen los nimeros, es decir las de color azul se llaman
centimetros y con estas puedes medir muchas cosas.

Pon mucha atencion.

Si quieres medir un trozo de madera, colocas laregla junto al trozo desde
el inicio de la regla es decir desde el numero mas pequefio que es uno. E£ste
trozo mide 2 centimetros.

De esta forma puedes medir varios objetos.



Observa como medimos un lapiz, colocamos el lapiz desde el inicio de la

regla y podemos observar que este mide 4 centimetros.

La regla también se puede utilizar para crear dibujos de diferentes tipos.

Dibujemos en el cuaderno una casita. Observa.

Clases de recta

Ahora que ya conocemos como usar la regla, veamos que es una recta y
como se utiliza.

La linea recta es un conjunto infinito de puntos, lo que significa que no tiene

un principio ni un final.

Observemos, que por medio de dos puntos, se puede crear una recta,

solamente con unir los puntos.

Ahora con varios puntos, podemos crear diferentes figuras. A continuacion
crearemos una casa. Observa la construccion de esta casa esta formada
por varios puntos donde la unidén de los puntos forma una linea recta cada

uno.
Veamos otros ejemplos donde se unen los puntos para crear diferentes
figuras.

Pueden ser rectas como ya lo vimos, quebrados como estas y tambien hay

es posible formar lineas curvas

Observa, otro ejemplo de lineas curvas es el recorrido de esta mariposa

para llegar de una flor a otra flor.

Ademas las gotas de lluvia también forman lineas rectas observa.

Pon mucha atencion, los saltos de este conejito forman lineas curvas.



Otro ejemplo de lineas curvas son los pétalos de esta flor observa.

Lineas poligonales, cerradas y abierta

Tio: Hoy que ya conocemos {as lineas rectas, v mosaqu ol  figu
pueden crear con estas lineas.

El techo de la casa que resalta de color rojo forma e} tipo de linea poligonal
abierta.

Ahora observa esta computadora y la mesa forman lineas poligonales
cerradas, debido a que no cuentan con una linea al aire todo el contorno
esta dibujados.

Veamos otros ejemplos:

Observemos otro ejemplo de lineas poligonales abiertas y cerradas: este
barco contiene diferentes tipos de lineas; la linea de color rojo forma un
segmento de recta, la de color verde un segmento de curva, {a morada una
linea poligonal cerrada y la celeste forma una curva cerrada.

Estos son todos los tipos de recta que hay, comprendiste los conceptos?
Angulos rectos, agudos y obtusos

Tio: Mati, si unimos dos lineas, podemos formar unas figuras llamadas
angulos.

Que estan clasificados en rectos, agudos y obtusos.

Pon mucha atencion.

Este es el angulo recto, que se representa por tener 90 grados

Este es el angulo agudo, que se representa por tener menos de 90 grados.
Este es el angulo obtuso, que se representa por tener més de 90 grados.

Recuerda los diferentes angulos.

Observa, esta casa es un ejemplio de los diferentes tipos de angulos.

Fijate la puerta forma un angulo de 90 grados es decir un angulo recto al
igual que la pared y también el techo es de 90 grados.

Ten en cuenta que el Angulo esta formado por 2 lados y un vertice.



Triangulos y sus clases

Tio: ahora vamos a ver como puedes formar otras figuras muy interesantes
con los angulos. Si a cualquier Angulo le dibujas otra linea, entonces formas
un triangulo.

Puedes clasificar los triangulos, segun sus lados. Pon mucha atencion:

Triangulo Equilatero: este se representa por tener tres lados iguales. Como
el pico de la torre del castillo también conocido como acutanguio.

Triangulo Isosceles: este triangulo tiene dos iados iguales y uno desigual.
Como la montafia que aparece al fondo, también conocido como
obtusangulo

Triangulo Escaleno: ninguno de sus lados es igual. Es parecido a la parte
de arriba del pico del pato

Entendiste bien el concepto de los tridngulos?

Observa otros ejemplos, cada uno de los techos de estas casas forman un
triangulo diferente, pon mucha atencién. La casa de techo azul forma un
triangulo isésceles conocido como obtusangulo, la casa con techo amarillo
forma un triangulo equilatero conocido como acutangulo y el techo de la

casa rojo forma un triangulo escaleno.

Cuadrilateros

Mati: ahora veremos otro tipo de figuras, estos son los cuadrilateros, que
son figuras formadas por cuatro lados y cuatro angulos.

VVeamos, este columpio tiene sus cuatro angulos rectos, a esto se le conoce

como rectangulo.

El camion tiene cuatro lados iguales, a esto se le conoce como cuadrado.



Cuadrado es la figura que tiene los 4 lados de igual tamafio. Observa la
parte trasera del camion es un cuadrado al igual que la parte de enfrente del
camion.

Otro ejemplo de un cuadrilatero puede ser el cartel que se encuentra en el

arbol ya que tiene cuatro lados iguales.

Limite y frontera

Mati: miren amiguitos, estamos a punto de llegar a la casa de mi tio,
solamente hay que cruzar la calle que se encuentra en la frontera de la
cuidad. También se puede decir que estamos en el limite de la ciudad, al
igual que los paises, tienen su limite, que es todo el espacio que abarca el
pais, fuera de los limites, significa que estamos entrando a otro pais. Aqui
podemos ver los limites de nuestro pais, El Salvador. Nosotros nos

encontramos dentro de los limites del pais.

También este pajarito que esta dentro de la jaula, se encuentra dentro de
los limites de la jaula, su frontera son los barrotes.

Interior

Mati: Ahora veremos otros conceptos. Si te fijas, esta caja tiene varias
pelotas adentro, por eso se puede decir, que las pelotas se encuentran en
el interior de la caja.

Ves estas manzanas, también se encuentran en el interior de la caja.
Veamos otro ejemplo de interior, observa esos lapiz se encuentran en el

interior de un bote.
Los dulces también se encuentran en el interior de un depdosito.



VVeamos por la ventana de la casa de mi fio si encontramos algo que
aprender. Si te fijas, podemos ver el interior de la casa, y adentro tiene un
cuadro y un reloj, asi que podemos decir que ambos se encuentran en el

interior de la casa.

Encima de

Mati: vean esa vela, que esta allf, se encuentra en medio del pastel y si te

fijas, también el pastel se encuentra en medio de la mesa.

Observa, alli también hay unas flores en medio de la mesa y ahora
aparecen unas frutas que también estan en medio de ia mesa y mira,

tambien hay un regalo en medio de la mesa.

Miren, ahora estamos desde la ventana del cuarto de mi tio, alli esta la
cama y encima de la cama se encuentra una almohada blanca, hey mira alli
esta fifi, la mascota de mi tio, esta encima de la cama, también aparece un
cuaderno que esta encima de la cama. Vean que bonito ese osito que esta

encima de la cama.

Otras clases de lineas

Tio: Ahora conaceremos diferentes tipos de lineas. Si ves la calle, forma
una linea horizontal, al igual que el suelo de la casa. El techo de la casa

forma una linea Horizontal.

En este otro ejemplo, caja fosforo forma una linea vertical, pero si se
encuentran dos lineas rectas juntas, pero que no se tocan, forman las lineas

verticales. Al igual que la vela.

Ves aquel parque, el sube y baja forma una linea inclinada, igual que el

techo dela casa.



También existen las lineas quebradas, la letra M es un ejemplo. Con cerillos

puedes formar lineas quebradas como esta.

Conozcamos ahora, las lineas mixtas que estan formadas por una variedad
de lineas de diferentes tipos, como en el recorrido que deben lievar estos
pollitos.

Un ejemplo de las lineas curvas cerradas puede ser el sol, la luna y una
pelota.

También existen otro tipo de lineas gue son las paralelas, estas lineas

rectas nunca se cruzan.
Fijate en esta calle, también tiene lineas paralelas.

Otro tipo de lineas son las perpendiculares, estas lineas se cruzan entre si

formando un angulo de 90°.

Al igual que esta calle que forman lineas perpendiculares en el cruce.

UNIDAD Il “Juguemos con los numeros”

Hola MATI, sabes en la escuela me ensefiaron sobre l0s niimeros

Quieres aprender tu también?.
Numeros naturales menores que 1000

TEO
Estos son los numeros basicos y con &llos puedes formar nuevos numeros.
Conozcamoslos cero, uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete, ocho y

nueve.
Ahora veamos como se escribe cada uno cero, uno, dos, tres, cuatro, cinco,

seis, siete, ochoy nueve.



rd

Los términos que se ufilizan para las posiciones de los niimeros son fres
veamos:

La unidad solamente la forma un numero. Por ejemplo 1, una manzana o
una fresa.

La decena esta conformada de 10 unidades y esta formada por dos
numeros. Por ejemplo el 10 forr  Jopor 1071 f

La centena contiene 10 decenas que es igual que decir 100 unidades y esta
formada tres ntmeros. Un ejemplo seria 100 fresas o 100 manzanas.

Para aprender a leer los nimeros la forma correcta es de derecha a
izquierda estos a medida que se van poniendo niimeros a la derecha el
valor del nimero es mayor. Ahh pero si es un cero el primer nimero este no

tiene ninglin valor.

Veamos unos ejemplos:

Este nimero es el 1 colocado bajo las unidades no cambia su valor, pero si
lo colocamos abajo de las decenas y agregamos un cero en las unidades se
forma el numero 10, ahora corriendo el uno para las centenas el cero a las

decenas y agregamos otro cero formamos el niimero 100.

Repasemos, tenemos una centena, 0 decenas, 0 unidades.

Otro ejemplo seria, un cince bajo las unidades no cambia su valor, pero si
lo colocamos abajo de las decenas y agregamos un 2 en las unidades se
forma el numero 52, ahora corriendo el 5 para las centenas el 2 a las
decenas y agregamos un 7 formamos el namero 527. Y ahora tenemos 5

centenas, 2 decenas, 7 unidades.

Ordenara numeros naturales menores que 1000

TEO dice practiqguemos con los globos el tamario de cada uno
MAT! dice siii el color verde es el mas pequefio
TEO el rojo es mas grande que &l amarillo

Y el amarillo es mas grande que el verde



TEO Pon mucha atencién, dentro de este globo rojo se encuentra el
simbolo de mayor que.
Este otro representa et simbolo de menor que.

Veamos unos ejemplos.

TEO ahora te mostrare el orden de los nimer porn lio

Quinientos que es el nimero que aparece en el globo rojo es mayor que
100 que se encuentra en el globo azul.

Observa ahora con ef ejempio de 47 menor que 65.

Pon mucha atencion, ahora tenemos el ejemplo donde 10 es mayor que

uno.

Este simbolo es para cuando quieres indicar que el nimero de la derecha
es menor que el de la izquierda.

Este simbolo es para cuando guieres indicar que el ntiimero de la derecha

es mayor que el de la izquierda.

Leer y escribir Numeros ordinales hasta el vigésimo

Los nimeros ordinales se representan con un circulo pequefio a la par del

namero, y muestran el orden que llevan las cosas.

TEO: mira estas figuras, vamos a mencionar cual es la posiciéon de cada
una, primero, segundo, tercero, cuario, quinto, sexto, septimo, octavo,
noveno, décimo primero, décimo segundo, décimo tercero, décimo cuarto,
décimo quinto, décimo sexto, décimo séptimo, décimo octavo, décimo

noveno y vigésimo.

Ahora observa aquel edificio, tiene 7 pisos. Este es el primero, luego esta el
segundo, tercero, cuarto, quinto, sexto, séptimo



Lo mismo sucede cuando hacemos una fila para asistir al cine o circo. Mira,
estan ordenados desde el mas pequefio al mas grande.
Otro ejemplo de ios numeros ordinales puede ser los vagones de un iren

observa.

Observa los competidores ya van lle  1do n vy uno (

ganara un lugar, el cual se representa con los nimeros ordinales.

Suma de nameros naturales

Mira Mati vamos a ver un nuevo concepto que es la suma.

Es muy facil practiquémosio con estas frutas, si unimos las 5 manzanas que
tu tienes con las 6 naranjas que yo tengo sumandolas formamos un total de
11 frutas.

Ahora hagamoslo con estas otras frutas si tenemos 9 limones y 7 guineos
formamos un total de 16 frutas.

Continuemos con las suma, pero ahora con todas las frutas que
mencionamos anteriormente las primeras suman 11 y si le agregamos las
siguientes que suman 16 todas juntas forman un conjunto de 27 frutas.

Algo muy importante en la suma es que el orden no altera el resuitado.

Es hora de que sumemos con ias unidades decenas y centenas veamos

otros ejemplos:

Este es el simbolo de la operacion suma.
Si tenemos el nimero 7 en las unidades y el numero 6 en la misma columna
de las unidades sumadas forman un total de 11 es decir una decena y una

unidad.

Ahora hagamos otro ejercicio:
Tenemos 2 numeros el 11 y el 16 cada uno esta colocado en la columna de
unidades y decenas, para sumarlos se debe de hacer las suma de (as

unidades primero y a continuacion la suma se las decenas.



Si sumas 1 + 6 obtendras 7 unidades y luego sumamos las decenas que
son 1 + 1 que es 2 y el resultado de la suma es 27 dsea 2 decenas y 7

unidades.

Estas entendiendo la operacién de la suma?

Veamos otro ejemplo

Tenemos el numero 65 y 46 para sumarlos debemos comenzar con las
unidades es decir 5+6 el resultado es 11 el ultimo 1 se coloca en ia
columna de las unidades y el ofro 1 o sumamos con las decenas asi 1+6+4
fa suma de estos da 11 y el resultado de la suma se lee 111

Recuerda que el simbolo de la suma es + una cruz, ademas cada numero
en la suma tiene su nombre que son los siguientes: sumandos que son los
nameros con los que se realizara la operacién y resultado el total de la
suma.

La suma tiene una propiedad muy importante que es la propiedad
asociativa, lo que significa, que puedes sumar los nameros sin importar el
orden en el que los coloques, asi como este ejemplo de las flores y los
regalos que pueden estar en diferente posicidn y el resultado sera el mismo.
Es decir que 5 flores mas 4 regalos se obtienen un resultade de 9

Al igual que sumar 4 regalos mas 5 flores se obtiene un resultado de nueve.

QOtro ejemplo de la propiedad asociativa de la suma es el pollito + las vacas

recuerda el orden no altera el resultado. Observa ahora

Si sumamos 21 naranjas mas 16 naranjas mas obtenemos 37 naranjas en
total

Restas de nimeros naturales

Ahora repasaremos el concepto de la resta

Observa esos pollitos son seis si se van 2 cuantos quedan ? Quedan 4
Ahora hay 4 y si se va 1 cuantos quedan? quedan 3



Ahora ya se fueron todos no queda ninguno
La resta consiste en ir quitando objetos de un conjunto por ejemplo si tienes

5 cometas y te guardan 2 solo te quedan 3 cometas

Mati: ahhh otro ejemplo es de el arbol de manzana que tenia 6 manzanas y

se le cay6 1 entonces solo le quet  ‘on 5 ob:

Para restar el simbolo que se utiliza es — una rayita.

Ten en cuenta que en la resta el nimero mayor debe de colocarse primero
es decir arriba. Observa este ejemplo 6-2 si a 6 le quitas 2 tienes como
resultado el numero 4.

VVeamos un ejemplo con nimeros mayores, cuando tienes una cantidad de
2 cifras la resta se debe de realizar iniciando con los numeros del {ado
derecho (unidades). Tenemos 25-13 iniciaremos restando 5-3 que es igual a
2 y luego 2-1 que es igual a 1 por o tanto el resuitado es 12.

Veamos este otro ejemplo tenemos 84-29 si te fijas el 4 es menor que el
numero 9 por lo tanto es necesario prestarle una unidad al nimero 8 y asi
podemos formar el numero 14, ahora si puedes restar 14-9 y el 8 se
convierte en 7 porque le prestamos 1 al 4 si realizamos la resta de 14-9 nos
da 5y de 7-2 nos da 5 y &l resultado total de la resta es de 55.

Observa este atro ejempio tenemos 90-39 si te fijas el 0 €s menor que el
numero 9 por lo tanto es necesario prestarle una unidad al nimero 9 y asi
podemos formar el nimero 10, ahora si puedes restar 10-9 y el 9 se
convierte en 8 porgue le prestamos 1 al O si realizamos la resta de 10-9 nos
da 1y de 8-3 nos da 5 y el resultado total de la resta es de 51.

Recuerda el simbolo de ia resta es un rayita.

En la resta los nameros también tiene sus propios nombres veamos:
minuendo se le flama al numero mayor de la resta y sustraendo al numero

menor. Al resuitado de la resta se le conoces como diferencia.

Observa este otro ejemplo si tienes 25 manzanas y te comes 12 te queda

como resultado 13 manzanas



Multiplicacién

Mati: Hola Teo y ahora que operacion veremos?

TEQ: ahora veremos algo muy interesante como lo es la multiplicacion. Pon
mucha atencion el simbolo de 1a multiplicaciéon es ul juis vy .
La muitiplicacion es una suma abreviada y se basa en sumas repetidas. Los
terminos que tiene la multiplicacion son multiplicando el multiplicador y el
producto. Veamos algunos ejemplos.

En cada conjunto hay cuatro elementos, pero como hay dos conjuntos,
podemos decir que 2x4=8, es lo mismo que decir 4+4=8, dicho de otra
manera significa que 2 veces 4 esigual a 8.

Otro ejemplo es el de los globos En cada conjunto hay 3 globos, pero como
hay dos conjuntos, podemos decir que 3x2=6, es lo mismo que decir 3+3=6,

dicho de otfra manera significa que 2 veces 3 es igual a 6.

Mira otros ejemplo de 1a muitiplicacion tenemos 3 filas y cada una contiene
4 pollitos, en otras palabras tenemos 3 conjuntos de 4 pollitos cada uno
que es igual a decir 3x4=12, y es lo mismo que decir 4+4+4=12, dicho de
otra manera significa que 3 veces 4 es igual a 12.

Existe otra manera de realizar la muitiplicacion que es de forma horizontal,
esta se inicia de derecha a izquierda observa.
En este ejemplo multiplicas el 2 por el 3 y el resultado es 6. Es muy sencillo.

Veamos otro ejemplo si multiplicamos 5 * 12 debemos iniciar por el nimero
de la derecha en este caso el 2 o sea 52 que es igual a 10, debes de
colocar el 0 en el resultado y el 1 lo colocas de reserva para la siguiente
operaciéon que es 5*1 esto te da 5 pero como tiene 1 de reserva lo sumas

por lo tanto el resultado es 60.

Te puedes las tablas de multiplicar?



Ahora repasaremos la tabla del 2, pon mucha atencion.

Division

Ahora conoceremos otra operacion que es la division.

Veamos

Este pastel forma una unidad y lo dividiremos en 6 partes iguales si estas
las separamos en 2 grupos de igual cantidad tendremos 3 partes en cada
grupo, esto es igual a dividir 6 entre 2 y el resuitado es 3 que es la cantidad

de porciones que tienes tu y que tengo yo.

Este ejemplo lo podemos representar con nameros de la siguiente manera:
La division se puede representar de 3 maneras observa las 3 indican la

misma operacion.

La forma mas comun de realizar una divisidon es esta, conozcamos las
partes que forman esta operacion dividendo que es el nimero ubicado a la
izquierda o sea el 6, divisor que es el que esta al lado derecho en este caso
el 2, cociente que es el resultado de la divisidn para este ejemplo el 3 y el

residuo que es lo que sobra de la operacién en este caso el 0.

Oiros ejemplos de division son
Si tenemos 4 dulces y 2 pollitos cuantos dulces le corresponden a cada

pollito? Siii son 2 para cada pollito.

Ahora tenemos 9 guineos para 3 monos es decir 9/3 cuantos guineos se

comeran cada mono. Seran 3 para cada uno.

En este caso tenemos 10 vacas y 2 lecheros cuantas vacas ordefiara cada

lechero? 10/2 seran 5 vacas para cada lechero.



Recuerda que para dividir debemos de tomar en cuenta cuantas veces cabe
el divisor en el dividendo, en este caso cuantas veces cabe el 2 en el
numero 6, cabe 3 veces.

Para revisar si lo hiciste correctamente debes muiltiplicar el resultado por el

divisor y el resultado de esa multiplicacion debe ser igual al dividendo.

VVeamos este otro ejemplo

Recuerda que cuando divides debes iniciar por el primer nimero ala
izquierda del dividendo, si el nimero es menor que el divisor como en este
caso 2 es menor que 5 debes tomar en cuenta los 2 primeros nimeros para
este caso el 20, luego ves cuantas veces cabe el 5 en el 20 y son 4 veces.

Compruébalo ;4*5 es igual a 20

UNIDAD HI “Conozcamos las Medidas”

Medidas de Longitud

Tio: ahora aprenderemos algo nuevo, veremos que es el metro y como
podemos medir con el.

Esta linea del lado izquierdo es el metro, con el podemos medir este cubo,
fijate bien por que mediremos tanto el largo, el ancho y el alto, de esta
misma manera podemos medir cosas con el metro, el cual se representa

con laletraM

El metro, es una regla grande que mide 10 decimetros, es decir, 100
centimetros o también 1000 milimetros.

Los milimetros son representados por las lineas mas pequefias, cada una

de estas lineas es igual a 1 milimetro.

Los centimetros son representados por las rayitas mas grandes, las que

tienen los nimeros y cada una de ellas es igual a 1 centimetro.



Pero también existen los decimetros, los cuales son igual a decir 10

centimetros.

Pongan mucha atencién, ahora que ya vimos las partes de las que esta
compuesto el metro, entonces veamos como podemos medir varias cosas

con él.

Pon mucha atencién
Esta ventana tiene un metro de ancho y un metro de alto.

Otro ejemplo es esta puerta tiene un metro de ancho y 2 metros de alto.

Ahora pueden medirse ustedes con ese metro que se encuentra en la

puerta para que vean cuanto han crecido.

Mati: miren a Teo, el mide exactamente un metro. Si te fijas, su cabeza llega

justo al final def metro. Ahora es mi turno, veamos cuanto mido.

Teo: Miren a Mati, ella es mas pequena que el metro. Su cabeza llega hasta
los 90 centimetros, o sea que ella mide 10 centimetros menos que un

metro.

Tio: Bueno ninos, como ya vimos la forma de realizar {as medidas con el
metro, veamos las diferentes formas en que podemos expresar el largo y

ancho de esta pizarra.

Podemos decir que fa pizarra mide 2 metros de largo y 1 metro de ancho,
otra forma de decirlo es que la pizarra mide 20 decimetros de largo y 10
decimetros de ancho, aunque también podemos decir que mide 200
centimetros de largo y 100 centimetros de ancho.

Ven gue medir con el metro es muy facil!



Medidas decimales de superficies

Tio: ahora aprenderemos a medir superficies, una superficie ésta
compuesta por dos o mas lados, pueden ser de igual tamafio o de diferente
tamafio. Fijate en esta figura, este cuadrado esta formado por 4 lados de
igual tamafio. Si queremos decir ¢ 1o mi¢ ¢ Ipert

qgue hacer midiendo el ancho por el alto. A esto se le llama AREA.

Las medidas de superficie se representan con un 2 arriba de (dm) yes
como multiplicar 2 lados de la superficie. Y cuando lees el resultado, en este
caso, se dice que el cuadrado mide un decimetro cuadrado.

Las medidas de superficie mas utilizadas son el metro cuadrado, el
decimetro cuadrado, el centimetro cuadrado y el milimetro cuadrado.

Veamos otros ejemplos de medidas de superficie

Mediremos el piso de esta habitacion, cada ladrillo representa un decimetro
cuadrado.

El largo mide 4 decimetro y el ancho 5 decimetros entonces esto quiere
decir que si multiplicamos 5*4 Ia habitacion tiene 20decimetros cuadrados
de superficie.

Pon mucha atencion, si medimos esta mesa su largo es de 1 metro de
largo y 2 metros de ancho y tenemos un total de 2 metros cuadrados de

superficie.

Midamos el pizamén tiene un metro de alto y 3 metros de ancho si
multiplicamos 3 metros * 1 metro obtenemos 3 metros cuadrados de

superficie

Medidas de peso

Tio ahora conoceremos sobre otras medidas. Las medidas de peso.



Toma en cuenta que para medir el peso, hacemos uso de la balanza para

comparar peso con mayor exactitud.

La unidad de la medida de peso es el Kilogramo, lo puedes representar por
una K y una g. al lgual que el kilogramo, existen otras unidades de peso

como el gramo que se representa por gr, la libra por lb y la onza oz.

Una libra es igual a 16 onzas, esto quiere decir que en una libra caben 16

onzas.

Un kilogramo es igual a 2.2 libras, eso significa que la libra tiene menos
peso que el kilogramo.

Como hemos visto, una onza es menor que una libra y un kilogramo es

mayor que una libra.

Mira este ejempio

En la balanza se pesan 5 libras de papas que son mayores a 2 libras de
manzana.

Recuerda que la onza es menor que la libra y que el kilogramo es mayor

que la libra.

Medidas de capacidad

Tio: ademas de las medidas de peso, existen otras medidas, que son las de
capacidad, las cuales, se pueden representar a fravés de recipientes
haciendo uso de la botelia, el litro y el galén.

El litro es mayor que la boielia.

Un galdn es igual a 5 botellas.

1 litro es igual a 4 tazas



Horas y minutos del Reloj

Tio Fijate en lo que tengo atras de mi, esto es un reloj.

Ahora identificaremos las agujas del reloj, son tres: la minutara, es la de
color rojo, de tamafio mediano y nos indica los minutos. Horaria, es la de
color azul, es ta mas pequefa y nos indica las horas, es la mas lenta de las
tres. Pero nos indica la mayor unidad de tiempo. La segundera, es la de
color naranja, es la mas veloz y mas grande. Y nos indica la menor unidad

de tiempo en el reloj.

Los segundos forman minutos, los minutos forman horas, las horas forman
dias y asi sucesivamente.

60 segundos son igual a un minuto, 60 minutos son igual a una hora.

VVeamos como puedes ieer diferentes horas.

Si la horaria (de color azul) sefiala el numero 12, indica que son las 12
horas, si la minutara esta en el numero 3 indica 15 minutos y la segundera
en el cuatro indica 20 segundos. Entonces la hora se lee asi: 12 con 15
minutos y 20 segundos.

VVeamos otro ejemplo: Si la horaria (de color azul) sefiala el numero 8, indica
gue son las 8 horas, si la minutara esta en el numero 5 indica 25 minutos y
la segundera en el cuatro indica 5 segundos. Entornices {a hora se lee asi: 8
con 25 minutos y 5 segundos.

Las 24 horas del dia y abreviacicnes amy pm

Tio
Recuerdas cuanto tiempo emplea la tierra al dar la vuelta alrededor de su
eje?
Muy bien, 24 horas, es decir un dia. El dia esta formado por tres periodos,
mafana, tarde y noche, las horas de la mafiana se indican con am que



significa Antes de Meridiano y las horas de la tarde se indican pm, que
significa, pasado meridiano. Las 12 se llaman meridiano y se indican con

una M.

Vemos estos ejemplos. 8:15 a.m., esto indica que estamos en la mafiana.
Esta misma hora, 8:15 p.m., lo que indica q@ esde noche. 12 n ic

p.m. es por la tarde, 10 p.m. es por la noche

Otras medidas de tiempo

Tio como ya recordaras, la tierra gira alrededor del sol y se tarda 365 dias
en dar una vuelta completa, o sea un afio. Sabes cuantos meses tiene el
ano, tiene 12 meses que son enero, febrero, marzo, abril, mayo, junio, julio,

agosto, septiembre, octubre, noviembre y diciembre.

Las medidas de tiempo también pueden ser afio, mes y semana.

Una semana es igual a 7 dias. Un mes igual a 4 semanas, y un afio igual a
12 meses. Generalmente, algunos meses tienen 30 y otros 31, solamente
febrero que hay afios que tiene 28 dias y otros 29 dias (esto se da cada 4

afnos y a ese aiio se le llama bisiesto)

Diferentes valores de monedas

Tio ahora identificaremos las diferentes denominaciones del délar.

Un centavo, cinco centavos, diez centavos, veinticinco centavos, un dolar,
5 dolares, 10 délares, 20 ddlares, 50 dolares y 100 dolares. Estas son todas

las denominaciones que utilizamos para poder realizar nuestras compras.

Equivalencias de monedas

Tio recordemos las denominaciones de la moneda, un centavo, cinco
centavos, diez centavos, veinte y cinco centavos, 1 délar, 5 dolares, 10

dolares, 20 délares, 50 y cien dolares.



Veamos las equivalencias de ias monedas con los bilietes.

1 dobtar es igual a tener 4 monedas de 25 centavos.

5 dolares es igual a tener 5 billetes de 1 dolar.
dolares es igual a tener 2 billetes de 5 d6lares.
20 dolares es igual a tener 2 billetes s de 10 dblares

50 dolares es igual a tener 5 billetes de $10

$100 es igual a tener 2 billetes de $50

$1 es como tener 100 centavos

Si tenemos $1 también lo podemos representar por 20 monedas de 5
centavos. O también 10 monedas de 10 centavos.
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