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INTRODUCCIÓN 

Hoy en día, la enseñanza de la matemática, es un problema real que 

requiere soluciones adecuadas al nivel del conocimiento humanístico· de 

nuestra sociedad; pero que esté acorde con el nivel de la tecnología con la 

que se cuenta, buscando no solamente facilitar el proceso de aprendizaje, 

sino también, generar nuevas expectativas y estrategias dentro de la 

enseñanza, 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 

elaboración de una aplicación multimedia, la cual, facilita el aprendizaje de la 

materia de matemática a los alumnos de segundo grado de educación 

básica. El documento consta de las siguientes partes: 

En el capítulo I se presenta la definición del tema, justificación del proyecto, 

objetivos del mismo, alcances y limitaciones de la aplicación. Se describe 

además, la situación actual de la educación y la contribución de la aplicación 

en el aprendizaje de la matemática. 

Dentro del capítulo II se definen los términos utilizados en la educación, así 

como también, las metodologías de enseñanza existentes y las 

características de cada una de ellas. 

El capítulo III explica cada uno de los requerimientos de hardware y software 

necesarios para que la aplicación se pueda desarrollar e implementar. 

Dentro del capítulo IV, se describe la metodología que se utiliza para el 

diseño; el flujo de la aplicación; diseño básico de las pantallas; diseño de la 

base de datos y sus detalles (diccionario de datos, modelo físico). 
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El capítulo V presenta el detalle de las pruebas a realizar como parte de la 

implementación, la metodología a utilizar en las pruebas y depuración de la 

aplicación. 
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Caoítulo I. DESCRIPCION DEL PROYECTO . 

En este capítulo se presenta la definición del tema, justificación del proyecto, 

objetivos, alcances y limitaciones de la aplicación. De igual forma se describe 

la situación actual de la educación y se explica como la aplicación contribuye 

a mejorar ia experiencia del alumno con ia matemática. 
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1 DEFINICION DEL TEMA 

En el presente trabajo, se desarrolla una aplicación multimedia de apoyo a la 

materia de matemática para segundo grado de educación primaria. Esta 

aplicación permitirá, que el niño desarrolle y estimule la capacidad de lógica, 

la cual se desarrolla mediante la ejemplificación y ejercicios dinámicos, para 

que este ponga a prueba su habilidad, logrando así aplicar los conceptos y 

principios básicos de la matemática. De iguai forma, ayuda a incrementar ias 

habilidades para resolveí problemas de la maneía más sencilla, como lo son 

problemas de operaciones como !a suma, resta, multiplicación y división, ya 

que, minimiza en tiempo y espacio. Ayuda a la comprensión e imaginación, 

haciendo uso de la tecnología de la computación; contribuir al desarrollo de 

habilidades para la ubicación en el tiempo y el espacio, comprensión e 

imaginación, haciendo uso de tecnología computacional, la cual, muestre el 

estudio de la matemática como una experiencia divertida y dinámica que 

puede ser implementada en la vida diaria. 
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2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

El estudio consiste en abordar un problema muy generalizado en la 

educación primaria salvadoreña: el uso que se está haciendo de métodos y 

técnicas para la enseñanza y aprendizaje de la matemática. 

La matemática es uno de los mayores retos para la didáctica, ya que la 

actitud más cómoda para el maestro de matemática es la de reproducir el 

estilo cori el que él o ella fue formado. Existen una diversidad de elementos 

que componen el problema, entre ellos se puede citar la mala preparación 

del maestro como uno de los componentes de mayor influencia. Debido a la 

preparación de los maestros el problema se reproduce continuamente de 

generación a generación. Sin embargo, el maestro con su mala preparación 

no es el único factor, la misma sociedad y el entorno familiar reproducen 

estereotipos que desalientan a la gran mayoría de los alumnos a dedicarse a 

ésta ciencia. Al iniciar, el alumno ya tiene la idea de que la matemática es la 

más difícil de las materias. Desde la educación primaria, se fomenta el odio a 

esta ciencia, obligan al alumno a memorizar y ejercitar y como si esto fuera 

poco, la evaluación se constituye en una verdadera tortura psicológica 1. 

Se debe destacar, que los primeros pasos que se dan en la escuela en 

cuanto a la matemática en general, es estimular el miedo al castigo y no así 

la motivación por aprender: En su mayoría, los maestros desconocen las 

orientaciones sobre el aprendizaje de matemática, es decir, el maestro ignora 

la existencia de corrientes como el estructuralismo, el empirismo, el 

mecanicismo y el realismo; por tanto, se orienta por la imitación o por lo que 

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

1 Tomado de Una aproximación a la Didáctica en el Proceso del Aprendizaje de las 
Matemática. www.monografias.com/trabajos14/didactica-matem/didactica-matem.shtml 
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practicaban. Si bien, desconocen la existencia de las corrientes 

metodólógicas tertninan aplicando la peor de ellas: el nietanicistno. 

La matemática se compara con una carrera de obstáculos en la que la misma 

partida es un obstáculo. La metodología esta mal orientada o simplemente no 

existe. Los maestros de matemática por lo general son los más temidos, 

porque exigen rigor y exactitud en los resultados; pareciera que ésta ciencia 

se reduce a hacer cálculos. Para el alumno resulta una tortura realizar hojas 

y hojas de eje,cicios de multiplicación y división; lo cuar, es una exc:eleñte 

aplicación del mecanicísmo. Que muchos maestros de primaria creen es la 

única forma de aprender. El alumno ya es capaz de realizar multiplicaciones 

hasta de 4 cifías2
, pero no entiende aún el concepto de multiplicación y 

división. No se aprovecha el carácter instrumental de la matemática para 

desarrollar la creatividad y las estructuras del conocimiento. Es natural que, 

cuando no existe una metodología coherente se genere un rechazo inducido 

hacia la matemática. 

6.s necesario hacer un análisis sobre 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 memorización del 

contenido de la materia y el mecanicismo no son métodos adecuados, pues 

el alumno no comprende el significado de las operaciones o cálculos que 

realiza. 

Los problemas que se dan en la educación 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. 

Además, se debe aprender de memoria los diez casos de factorización y los 

2 Según Programa oficial del Ministerio de Educación para matemática de segundo grado de 
educación básica. 

VI 



casos particulares. Hasta aquí, se ha estado trabajando con variables, pero 

el alumno no entiende lo que es una variable y menos lo que es una función. 

Otra vez, se repiten los errores de la educación primaria; al alumno no se le 

ayuda a desarrollar su capacidad creativa ni sus estructuras meta-cognitivas. 

El mecanicismo es nuevamente el método por excelencia, lo más fácil es 

mandar a memorizar fórmulas que obtenerlos a partir de un razonamiento 

lógico. Los problemas no tienen relación alguna con el contexto en el que el 

alumno se desarrolla, por tanto, lejos de motivarlo cumple el objetivo 

diametralmente opuesto. El 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 metodología que emplea el maestro en la universidad, al igual que en la 

educación básica y secundaria esta guiada por el mecanicismo, es decir 

prevalece la idea errónea de que el aprendizaje es fruto del esfuerzo y 

sacrificio del alumno, quien debe aprender una serie de procedimientos 

reforzando su aplicación con una cantidad considerable de ejercicios. 

No se sabe de dónde salieron los procedimientos ni las fórmulas, lo que es 

peor; los alumnos no saben qué es la derivada ni para qué sirve, lo único que 

les preocupa es qué tipo de ejercicios se incluirán en el examen, por eso se 

dice: se estudia para aprobar la materia y la única forma de hacerlo es 

resolver los ejercicios del examen, los cuales, son mucho más complejos que 

los ejercicios que el maestro resuelve en la pizarra. 

La problemática del aprendizaje de matemática, por su complejidad y por la 

ausencia de propuestas metodológicas creativas, determina 

significativamente el futuro del alumno que se propone a emprender una 

carrera. 

Por esta razón, nace la necesidad de implementar una aplicación que sea 

creativa para la enseñanza de la matemática a nivel primaria y pueda 

trabajarlo un niño en la escuela, en su casa o en una Intranet. De manera 
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que la aplicación incentive al alumno al aprendizaje y vea la matemática 

como una materia fácil de comprender y divertida de aprender a través de 

figuras animadas. 

Después de haber explicado el problema actual de la matemática1 se 

considera como punto importante la psicología educativa3
, ya que esta 

permite mejorar la experiencia de enseñanza-aprendizaje, mediante la 

implementación de métodos de estimulación, entre los cuales se puede 

mencionar los métodos de pedagogía, que son: 

1. La estimulación acústica: ofrece a los niños tonos, sonidos articulados y 

ruidos que les permitan aprender informaciones que les resulten 

significativas. 

2. Estimulación visual: cobra gran importancia para los niños, desde muy 

temprana edad, porque el ámbito de la percepción visual es el 

prioritariamente empleado en la percepción y orientación. Además, la 

emotividad, la comunicación y el lenguaje también se encuentran en muy 

estrecha relación con la capacidad visual. 

3. Estimulación textual: es de gran importancia ya que desde niños se 

empieza a relacionar el lenguaje textual con la percepción visual. 

4. Estimulación gráfica: este tipo de estímulo permite crear un entorno de 

comunicación mucho más amplio, pues la animación crea un mayor 

impacto a la visión. 

Por lo anterior, se pretende aplicar este tipo de estímulos, con el objetivo de 

ayudar en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la matemática a nivel 

primaria. 

3 Paloma Díaz, Nadia Catenazzi, Ignacio Aedo: De la multimedia a la hipermedia. Ra-Ma. 
1996 
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3 JUSTIFICACIÓN 

La educación es un factor muy importante para la niñez, ya que es en esta 

etapa donde los niños desarrollan sus habilidades. Considerando que los 

procesos de aprendizaje de la matemática juegan un papel muy importante 

en el desarrollo mental y psicológico del individuo, porque es en esta etapa 

donde desarrolla sus conocimientos y necesitan de una metodología más 

creativa. Es por ello, que se deben utilizar los medios necesarios y 

adecuados para la enseñanza. 

Uno de los medios disponibles en la actualidad, para lograr mejorar la 

enseñanza en las instituciones, es el uso de las computadoras en la 

educación; pues éstas tienen capacidades casi ilimitadas y desarrollan 

capacidades creativas. El niño que "opera" una computadora la usa como 

herramienta para su pensamiento, su imaginación y su creatividad4
. Ésta 

aplicación ayudará a que el niño se sienta motivado por las diversas maneras 

en que se presenta la información, factor que impregnará su memoria y 

estimulará la voluntad de asociarse con la mente; por lo tanto, el niño 

identificará sus dificultades y así mismo se apropiará del conocimiento a su 

propio ritmo. 

El uso de computadoras permite utilizar los recursos de estimulación 

acústica, visual, textual y grafica dentro de la aplicación multimedia, los 

cuales promueven el incentivo del alumno en el aprendizaje de la 

matemática. 

La aplicación sea desarrollado desde la perspectiva constructivista debido a 

que el alumno será 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 aplicación. 

4 http://azul.cicese.mx/~galopez/tesis/word/propuesta_doctoral_dobleespacio.doc 
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Un aspecto que se resaltará en la aplicación como se describió 

anteriormente, es el énfasis en la compresión de un tema antes que 

memorizarlo. Éste enfoque constructivista5 involucrado en la aplicación, se 

implementará en el desarrollo, con el fin de lograr que la computadora sea un 

medio para crear una aplicación didáctica, la cual buscará que cada uno de 

los alumnos, ayude en la creación de su aprendizaje. Así, al final su 

enseñanza se fortalecerá, lo aprendido será fuertemente relacionado con sus 

conocimientos previos y de esta manera no serán fáciles de olvidar y más 

bien, pasarán a formar parte de los conocimientos acumulados. 

Es de gran importancia aclarar que la aplicación, con la novedosa tecnología 

utilizada, no lo es todo; ya que se necesita que el maestro imparta los 

conocimientos básicos de la asignatura para que luego el alumno sea capaz 

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

5 Ver Marco Conceptual Teoría Constructivista. 
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4 OBJETIVOS 

4.1 Objetivo General 

Diseñar e implementar una aplicación multimedia que sirva de apoyo para el 

aprendizaje de matemática para segundo grado de Educación Básica, 

haciendo uso de recursos como audio, animaciones y texto. Y un módulo 

para controlar las evaluaciones del contenido de la aplicación. 

4.2 Objetivos Específicos 

1 . Desarrollar el contenido del programa oficial de matemática de segundo 

grado de educación básica del Ministerio de Educación de El Salvador a 

través de una aplicación multimedia. 

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

materia. 

3. Permitir al maestro, llevar un registro computarizado del grado de 

comprensión del alumno en cada unidad, a partir de pruebas realizadas 

mediante un módulo de evaluaciones. 
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5 ALCANCES 

1 . Diseñar una aplicación que dé soporte a la enseñanza-aprendizaje de 

matemática de segundo grado en los ternas que contiene el prograrr,a del 

~v1inistsrio ds Educación de El Salvador. 

2. La aplicación será capaz de ejecutarse en una máquina individuai así 

como a través de una red. Por medio del visor 'vVeb (plug-in para Internet 

Explorer o Netscape) de la herramienta de dssarrollo o a través ds accsso 

directo a una unidad de red en !a que esté instalada !a aplicación. 

3. Se hará uso de tecnología de audio, animación, e interactividad para hacer 

más divertido e ilustrativo el aprendizaje. 

4. El maestro podrá medir el grado de comprensión que el alumno tenga 

mediante evaluaciones según el contenido de cada unidad que se practique. 

5. Ésta aplicación brindará un ambiente amigable y divertido, que el alumno 

+nmar6 ,-nmn on+re+onimiontn n~r~ ro-ínr.,.~r lnc, +om~c, rlo ma+oma' +i,-~ 
l."-'1 t 1 1 ~ VVI I I'\,,., -V-1 IU \.V-1 111 l 11'JI n:v t---"1;,u wl I vi v. L..'-'11 IV~ L ........ n;,,l~ ""'"""' 111 - 1,:v11 1 LIV'wl. 

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

realizarán en el módulo respectivo. 
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6 LIMITACIONES 

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

instalación de la aplicación (equipos con los requisitos mínimos)6. 

2. Las operaciones que se desarrollarán serán: suma, resta con un máximo 

de 3 cifras. La multiplicación y división se limitarán a dos dígitos como 

máximo. De acuerdo al programa del Ministerio de Educación de El Salvador. 

3. Dentro de la aplicación, la actividad se deberá desarrollar en orden 

secuencial, según lo establecido en el programa de estudios. No será posible 

entrar a una unidad, sin haber completado la anterior. 

4. Cuando la aplicación sea instalada en una máquina individual, solamente 

podrá ser ejecutada bajo plataforma Windows; si se instala en Red, se 

ejecutará en un visor Web (Internet Explorar o Netscape), en cualquier 

plataforma que el visor pueda soportar. 

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

recursos informáticos. 

6. Todas las actividades involucradas en el proyecto se harán siguiendo los 

reglamentos y metodologías dadas por el Ministerio de Educación, para que 

cualquier institución educativa pueda adoptar esta solución sin ningún 

problema. 

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

computadora para poder utilizar la aplicación. 

6 Ver Factibilidad Técnica, página 14. 
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8. Deberá ser utilizado como complemento y apoyo para el aprendizaje de 

Matemática de segundo grado. Por tanto, no será posible sustituir al maestro 

y mucho menos la forma tradicional de enseñanza. 

9. El módulo de evaluaciones solamente podrá ser ejecutada en plataforma 

Windows. 
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7 DELIMITACIONES 

1. La aplicación cubrirá únicamente la programación del Ministerio de 

Educación de El Salvador para alumnos de segundo grado en matemática de 

educación básica. 

2. La programación del Ministerio de Educación de El Salvador tiene vigencia 

de 5 años, por lo tanto esta aplicación tendrá vigencia únicamente esos años7
. 

3. Se podrá llevar a cabo esta aplicación únicamente en instituciones que 

cuenten con equipo de cómputo adecuado para la ejecución de la aplicación. 

7 Los planes de educación básica, generalmente no varían en 5 años. Al concluir los 
primeros 5 años se realiza una nueva revisión; si no ameritan los cambios se continúa con el 
plan anterior. 
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8 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACIÓN 

Para llevar a cabo el diseño de una aplicación para material educativo, se 

tomó como parte fundamental el análisis de los requerimientos o 

necesidades de los maestros para impartir la clase y del alumno para 

comprender el contenido. Así como el determinar qué herramientas de 

software y metodologías asociadas facilitan la construcción de esta clase de 

aplicaciones. Para obtener dichos datos se realizarán cinco fases: 

8.1 Investigativa 

La investigación se realizará principalmente en dos medios: 

Bibliografía. En esta fase se efectuará una consulta de información escrita 

sobre definiciones de interfaces, manuales y tutoriales en línea. También, se 

analizará documentación de las herramientas de diseño para verificar cual es 

más factible en la elaboración de esta aplicación. 

Información en Internet. Esta es una importante fuente de información para el 

desarrollo de la aplicación, ya que cuenta con acceso a ciertos cursos y 

tutoriales en línea. De igual manera, pueden encontrarse recursos (como 

ayuda, manuales de referencia, ejemplos, grupos de discusión de 

desarrolladores de software) sobre herramientas para el desarrollo de 

aplicaciones como la que se elaborará. 

8.2 Análisis de Requerimientos 

En esta fase, se elaborarán los procedimientos que permitirán recolectar la 

información necesaria para el desarrollo de la aplicación para material 
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educativo. Entre los procedimientos utilizados se puede mencionar: 

encuestas a maestros involucrados en la materia de matemática en segundo 

grado de educación básica. 

Las encuestas8 han sido orientadas a docentes con el fin de detectar la 

metodología que utilizan para impartir sus clases y la flexibilidad al cambio en 

la tecnología. 

8.3 Elaboración del Proyecto 

En esta fase se realizará el diseño y elaboración de la aplicación. 

Con el diseño se logrará la integración de los requerimientos de la aplicación 

y que éstos sean los más efectivos, para que los alumnos se interesen por la 

aplicación. 

El Diseño de Sistemas se define como el proceso de aplicar ciertas técnicas 

y principios con el propósito de definir un dispositivo, un proceso o un 

Sistema, con suficientes detalles como para permitir su interpretación y 

realización física. Es en esta parte, donde se define la relación entre cada 

uno de los elementos estructurales del programa. La importancia del Diseño 

de la aplicación se puede definir en una sola palabra: Calidad dentro del 

diseño es donde se fomenta la calidad del Proyecto. El Diseño es la única 

manera de materializar con precisión los requerimientos del cliente. 

El proceso de Diseño es un conjunto de pasos repetitivos que permiten al 

diseñador describir todos los aspectos del Sistema a construir. A lo largo del 

diseño se evaluará la calidad del desarrollo del proyecto con un conjunto de 

revisiones técnicas. 

8 Ver página 80. Tabulación de resultados de las encuestas. 
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En la siguiente fase se realiza la elaboración de la aplicación, en ella, se 

implementarán los conocimientos para el desarrollo del contenido multimedia: 

animaciones, audio y video; así como la programación de la lógica de la 

aplicación. Todo lo anterior mediante las herramientas informáticas 

apropiadas. 

8.4 Elaboración de Pruebas de la Aplicación 

Las pruebas de funcionalidad de la aplicación se realizarán con maestros de 

segundo grado de matemática, para que ellos puedan verificar que la 

aplicación se acopla a los requerimientos de esta materia. De las 

observaciones que surjan, se harán los ajustes necesarios. De la misma 

forma la aplicación se validará con alumnos de la Escuela Corazón de Maria 

(Institución donde se ha implementado) y Psicopedagogas externos, a 

quienes se les presento la aplicación para evaluar el buen funcionamiento de 

ésta. 

8.5 Diseño y elaboración de manuales de ayuda. 

En esta etapa se elaboran los manuales, los cuales ayudarán a los maestros 

para que ellos puedan dirigir a los niños en la ejecución de la aplicación. En 

este manual, se detallarán los procedimientos requeridos en cada capítulo y 

los temas que son desarrollados junto con un ejemplo de los · ejercicios que 

se realizarán en la aplicación. 
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9 ANALISIS DE FACTIBILIDAD 

9.1 Factibilidad Técnica 

El sistema a ejecutar será bajo plataforma Windows con iv1acromedia Studio 

MX y Macromedia Authorware 7, los cuales cuentan con una variedad de 

herramientas para el diseño de gráficos, animaciones y aplicaciones 

interactivas. Macromedia Authorware 7.0 será la herramienta principal, 

debido a que es especialmente para el desarrollo de aplicaciones de 

enseñanza. Las otras herramientas a utilizar ayudan para el desarrollo del 

contenido multimedia. La ventaja de estas características es que integrando 

todas las herramientas, se logrará mayor rapidez y mejor presentación en la 

elaboración de la aplicación. 

Además, se usarán otras herramientas para completar el desarrollo como: 

Cool Edit Pro 2.0 para la edición de sonido. Se utilizará 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 desarrollo del modulo de evaluación 

que contendrá la aplicación. 

Para poder trabajar con estas herramientas se requerirá contar con equipo 

que cumpla ciertos requerimientos mínimos. Así mismo, se requerirá que el 

equipo desde el que se ejecute la aplicación deberá cumplir con ciertos 

requerimientos, los cuales se detallan a continuación. 
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9.2 Desarrollo de la aplicación 

Hardware: 

Se utilizarán dos computadoras personales con las siguientes características: 

1. Celeron 1.1 GHz. 192 MB de RAM. 40 GB de Disco Duro 5500 rpm. 

Tarjeta de Red 10/1 OO. 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 mínimos para crear una aplicación en Macromedia Authorware 7. o 
y sus herramientas de apoyo: 

• Monitor (Resolución): 800x600 

• Disco Duro: 120 MB 

• Memoria RAM: 128 MB 

• Sistema Operativo: Windows 98 

• Procesador: INTEL 

• Tarjeta de sonido 

Software: 

Se utilizará el siguiente software para el desarrollo de la aplicación. 

NOMBRE DEL PROGRAMA 

Macromedia Studio MX 

UTILIZACION 

Macromedia Studio está conformado por las 

siguientes herramientas: 

Macromedia Flash MX 

Macromedia Fireworks MX 

Macromedia Frehand 1 O 

Macromedia Dreamweaver MX 

Macromedia Director 

Especial para realizar secuencias de 
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Macromedia Authorware 7. O 

animaciones, con un alto grado de control 

creativo. Es una herramienta avanzada para 

crear aplicaciones dinámicas impulsadas por 

datos y experiencias de video. Permite 

mediante los efectos de línea de tiempo que 

los desarrolladores puedan añadir 

transiciones comunes como desenfoques y 

sombras. 

Es muy utilizado por Expertos en Diseño 

Gráfico y Diseño Web, ya que posee 

muchas ventajas para la realización de 

animaciones de todo tipo. 

Es una herramienta muy útil para crear rico 

contenido multimedia para principiantes en 

el ambiente de diseño 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 cualídades se encuentran: 

• Sincronización de los Archivos 

Multimedia. 

• Soporte de MP3 

• DVD playback 

• Formato de texto enriquecido 

• Soporte para importar y exportar 

archivos XML 
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Cool Edit Pro 2.0 

MySql 4.1 

PowerDesigner 9.5 

• Soporte de ActiveX 

• Transformación de texto a palabras 

Es una aplicación para realizar grabaciones 

profesionales, editar y mezclar audio digital 

en ambiente Windows. 

Diseñado para los profesionales de audio y 

vídeo, además ofrece funciones avanzadas 

de mezcla, edición y efectos de sonido. Su 

flujo de trabajo flexible, junto con su 

excepcional facilidad de uso y sus 

herramientas precisas, proporciona la 

potencia para crear efectos de sonido con 

gran riqueza y matices de la máxima calidad 

posible. 

Puede ser utilizado con cualquier tarjeta de 

sonido 

Este software es un servidor de bases de 

datos SQL rápido, robusto y multiusuario. 

Diseñado para sistemas de misión crítica y 

gran carga. 

Este software es de doble licencia. Los 

usuarios pueden seleccionar usarlo como 

software de fuente abierta bajo los términos 

de la licencia pública GNU9 o pueden 

comprar una licencia estándar comercial. 

Es una herramienta de modelación visual de 

bases de datos, que permite trabajar con 

2Detalles de este tipo de Licencias http://www.fsf.org/licenses 

XXII 



Visual Basic 6. O 

gran número de manejadores de bases de 

datos. 

Es utilizado por la facilidad que brinda a ia 

hora de diseñar y crear la base de datos al 

igual que por que cuenta con la 

característica de ingeniería inversa de 

modelos de datos. 

Visual Basic es una heííamienta de 

programación de aplicaciones para 

Windows, en la que estas se desarrollan en 

una gran parte a partir del diseño de una 

interfase gráfica. En una aplicación Visual -

Basic, el programa está formado por una 

parte de código puro y otras partes 

asociadas a los objetos que forman la 

interfase gráfica. 

La ventaja principal de este lenguaje de 

programación es su sencillez para 

programar aplicaciones 

complejidad para Windows. 

de cierta 

Tabla 1. Especificaciones de las características que poseen las herramientas 

que se utiiizarán para la eiaboración de ia aplicación. 

9.3 Ejecución de la aplicación 

La aplicación podrá ser ejecutada tanto en una computadora individual, con 

los archivos necesarios copiados al disco duro, desde el lector de CD; en red 

1e"" ..... d" " 1 .., .. ch·1"" ...,.;,...,.., ,• ..,b1e A"Sd" "I se'"'•1·Aor· ,... "n --ed ut·11·1 ... ..,nAo "I 1 yv11 V vi cu vv vjvlJI.HCI I Uv v v IV U I V vi 1 .C..CI U v 

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

XXIII 



Hardware: 

Los requerimientos mínimos para ejecutar la aplicación, son los siguientes: 

Procesador AMO o lntel a 500 MHz, 64 MB de RAM, 1 O GB de Disco Duro 

5500 rpm, tarjeta de Red 10/100 (La aplicación se ejecuta a través de una 

red o Intranet). 

Requisitos mínimos para ejecutar una aplicaciónrn en Macromedia 

Authorware Web Player: 

•Monitor (Resolución): 800x600 

•Disco Duro: 120 MB 

•Memoria RAM: 32 MB 

•Sistema Operativo: Windows 98 

• Procesador: Pentium 

•Tarjeta de Sonido 

•Parlantes 

Software: 

Se requerirá el siguiente software para la ejecución de la aplicación (para 

ambiente Windows): 

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

Si la aplicación se ejecuta a través de una intranet, se hará uso además de: 

2. Macromedia Authorware Player 

9.4 Factibilidad Económica 

Hardware: Se pretende que a la institución a la que se le provea cuente con 

el equipo necesario para poder correr la aplicación sin ningún problema. En 

cuanto a los costos de desarrollo, se tiene los siguientes11
: 

10 www.macromedia.com/la 
11 Son los precios en el mercado Nacional, según cotizaciones en empresa SND (Distribuidor 
de Computadoras y Accesorios) 
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CANTIDAD CONCEPTO COSTO($) 

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. 

• 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 Benq $ 45.00 

2 
Cartuchos de tinta (negra y color) para 

impresor Cannon 2100 
$ 40.00 

1 
Cartucho de tinta (negra y color) para 

$ 60.00 
impresor Lexmark Z32 

TOTAL $ 975.00 

Tabla 2. Características generales y precios, según el mercado nacional del 

hardware con el que se cuenta para la elaboración de la aplicación. 

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

ningún tipo debido a que se entregará una aplicación ejecutable que podrá 

acceder a través de un Web Player (si se ejecuta en una Intranet), lo cual es 

XXV 



gratis. Para efectos de realización de la aplicación se necesita tener las 

licencias de los programas. Sin embargo se utilizarán Licencias de 

Evaluación de estos12
. 

CANTIDAD CONCEPTO COSTO ($)13 

1 Licencia de Macromedia Studio MX $1,215.68 

1 Licencia de Authorware 7. O $2999.00 

1 Cool Edit Pro 2.0 $ 299.00 

1 Mysql 4.1 (Gratis) 

1 PowerDesigner 9.5 $4,990.00 

1 Visual Basíc 6. O $399.00 

TOTAL $ 9.902.68 

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

de la aplicación. 

13 Según la pagina de Macromedia. www.macromedia.com 
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Capítulo II. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL 

Aquí se definirán los términos utilizados en la educación para tener un 

concepto mas amplio de las técnicas utilizadas en la enseñanza de la 

matemática, así como también, las metodologías de enseñanza que existen 

y las características de cada una de ellas. Se hará una breve reseña de 

aplicaciones multimedia desarrolladas para la enseñanza de matemática en 

el mundo, incluyendo Centroamérica y específicamente El Salvador. 

Se realizará, además, una breve explicación de los conceptos, metodologías 

y tecnologías informáticas más importantes utilizadas en el diseño y 

elaboración de la aplicación. 
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10 MARCO TEÓRICO 

La utilización de los sistemas multimedia en la educación responde a una 

nueva concepción de la enseñanza como un proceso no lineal y a la 

integración de texto, imágenes 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 oposición al aprendizaje 

dirigido por una serie de órdenes 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 enseñanza 

de la matemática por medio de aplicaciones informáticas. Como ejemplo de 

ellas es: 

1 . En Europa, específicamente en España, se tiene conocimiento de la tesis 

Web y Multimedia al servicio de la enseñanza de las Matemática de la 

Universidad Politécnica de Valencia, la cual promueve desde los años 90 el 

llamado Proyecto de Innovación Educativa (PIE) 14 que trata de el desarrollo 

de entornos de aprendizaje interactivo en soporte multimedia para diferentes 

temas de matemática. Estos entornos son flexibles y permiten acceder a los 

conceptos de un tema, explorar aplicaciones, realizar cuestionarios con 

evaluación de resultados y resolver problemas. Los elementos multimedia 

utilizados en ambos proyectos son: texto, gráficos, sonido y animación. 

2. Otro ejemplo de implementaciones a nivel latinoamericano es la Red 

Internacional Virtual de Educación para el Mejoramiento del Aprendizaje en 

14 http://www.ieev.uma.es/edutec97/edu97 c2/2-2-16.htm 
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Ciencias y Matemática en América Latina (RIVED) 15
. Este es un proyecto 

piloto que ha sido implementado en Argentina, Brasil, Colombia y Venezuela. 

Tiene como objetivo desarrollar material multimedia de matemática y ciencias 

para escuelas secundarias de segundo ciclo. 

El programa combina conceptos de enseñanza efectiva con las tecnologías 

apropiadas de computación, video y comunicación. Incluye el diseño 

instructivo de actividades de enseñanza y aprendizaje, la producción de 

materiales curriculares de Red, capacitación del personal, una red de 

distribución de los materiales y evaluaciones tanto del logro de aprendizaje 

de los alumnos como del funcionamiento del programa. 

Esta aplicación mejora el aula y no es un sustituto para el contexto del aula, 

ya que está dirigido a mejorar el papel del maestro como facilitador y líder del 

proceso de enseñanza/aprendizaje y a mejorar, igualmente, el papel del 

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

Además, el sistema propone sacar el mejor partido del potencial y los 

recursos de Internet. Sin embargo, está diseñado 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 años, en el Instituto Tecnológico de Costa Rica, se 

viene trabajando en la aplicación de un software, ahora muy característico en 

ese país: "El Geómetra"16
, programa que se ha extendido a través de toda 

Costa Rica. Actualmente, es parte del laboratorio de cómputo de algunos 

colegios, pues su efectividad ha sido objeto de estudio e investigación 

constante. 

15 http://mailweb.udlap.myJ~is104723/Tesis.html 
16 http://www.canara.org/displaycapsulas.asp?433 
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El programa Geómetra es un software educativo de última generación para 

enseñar matemática con computadoras, sin que el maestro deba ser un 

experto en programación. 

Este proyecto pretende, además, incentivar el trabajo en equipo, así como 

también, que el alumno conjeture y comunique sus experiencias como parte 

del proceso de aprendizaje. 

Sin embargo, esta metodología requiere que, aparte de la disponibilidad de 

equipo computacional, los docentes estén dispuestos al cambio, el 

planeamiento didáctico, la evaluación formativa, el trabajo en equipo y la 

comunicación de resultados. 

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

multimedia como apoyo a la educación. 

Un ejemplo que se puede mencionar es de la Universidad Don Sosco, donde 

fue desarrollada la tesis titulada 'Elaboración de una interfaz. automática para 

la creación de cursos académicos vía Web'. Elaborada por Patricia 

Jeannette Malina, Salem Emilio Salvador y Marcela lrayda Valiente, en abril 

de 2001 

La aplicación permite la creación y administración de cursos académicos, en 

donde su elemento principal es una interfaz que brinda al docente los pasos 

para la elaboración y colocación de los cursos en Internet: como digitar sus 

clases en un Editor de Texto, como presentar y evaluar ejercicios y la 

comunicación con alumnos por medio de mensajes. Así, los docentes que 

conocen poco sobre apiicaciones en computadoras, diseño de cursos en 

línea y creación de aplicaciones para el Web, puedan elaborar fácilmente sus 

clases, ya que la aplicación se considera como una herramienta de trabajo 

que proporciona la ayuda y la guía necesaria para crear sus clases en 

ambiente amigable y fácil de usar. 
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Estos son algunos ejemplos que se pueden citar sobre implementaciones de 

aplicaciones multimedia que brindan apoyo en la enseñanza. Para el tema a 

desarrollar en este documento, hay que tomar en cuenta que para el nivel 

educativo de primaria, específicamente en segundo grado, la construcción de 

las nociones abstractas en matemática requiere de un conjunto de 

experiencias de aprendizaje, que organizadas en forma gradual, lleven a los 

niños a la adquisición progresiva de nuevas nociones, basándose en sus 

conocimientos anteriores y primitivos. Para ello, se propone el uso de 

material interactivo y multimedia en la materia de matemática. 

Diseño de Software Educativo 

La tarea de diseñar software educativo puede ser analizada desde varios 

puntos de vista: 

1- Desde la perspectiva metodológica, esto es, herramientas y técnicas para 

diseñar software ( diseño orientado a objetos, diseño estructurado, diseño 

top-down, diseño bottom up, etc.), 

2- Desde la perspectiva de diseño 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 diseño de software educativo desde la perspectiva 

de las intenciones del autor, esto es, los principios de enseñanza y 

aprendizaje subyacentes en el software. Comprendiendo la dificultad de 

conocer las intenciones reales del autor, se focalizarán los elementos 

explícitos del diseño. 
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Clasificación de Software Educativo 

1. Por tema: 

Esencialmente este sistema provee una clasificación de software basado en 

las áreas curriculares escolares. Por ejemplo, todos los productos de 

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

de clasificación cuando se discute sobre principios de informática educativa, 

pero es útil si sólo se desea describir recursos apropiados para áreas 

específicas enseñadas en las escuelas. 

2. Por tipo de software: 

Con las siguientes categorías: 

• La Computadora como tutor 

Para funcionar como un tutor, en un área temática específica, la 

computadora debe ser programada por un experto para proveer un 'maestro 

subordinado' al usuario. En el contexto de uso, la computadora ( como si 

fuera un experto) 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 cálculo, software de base 

de datos, etc. 
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• La Computadora como aprendiz 

P~r~ fu--:on- ... --mo ~pre~ct¡·- I- ----• •t-....1- ... - p..---.,-- 1 
•- _ _.._¡..,.; __ .,,_ -- 6 1 -ua1 

010 11\.,I 1 01 \.,UII O 1 11 L. 10 \.,Ulll!JU OUUICl IUVvv UII CllllUlvlllO 011 1 \., 1 

el usuario puede 'enseñar' a la computadora expresando sus propias ideas y 

soluciones a problemas. Para enseñar a la computadora, el usuario debe 

aprender a programar, a comunicarse con la computadora en un lenguaje 

que este comprenda. 

Esta clasificación fue propuesta inicialmente por Taylor 17 y es mencionada 

por Squires y McDougall 1
8

. Una clasificación similar utilizando los criterios de 

'tipo de software' fue utilizada por Laurillard 19
, ella se basa en dos modelos 

de enseñanza-aprendizaje (i.e. modelos didáctico y de comunicación) y hace 

un análisis de software tutoría!, de simulación y de tutores inteligentes, 

basado en el grado de control que el usuario (alumno) tiene sobre los 

siguientes componentes del diseño del software: 

• Estrategia de aprendizaje implementada en el software, 

• La manipulación de los contenidos de aprendizaje y 

• La descripción de los contenidos. 

Otro enfoque para clasificar software que puede ser incluido en esta 

categoría fue propuesto por Chandler 20
, el distingue las siguientes 

categorías: 

• Tutorial 

17 Taylor, R.P., ed. The Computer in the School: Tutor, Too/, Tutee. 1980, Teacher College 
Press: New York. 
18 Squires, D. Y A. McDougall, Choosing and using educational software: a teachers' guide. 
1994, London: The Falmer Press. 
19 Lauríllard, D., Computers and the emancipation of students: giving control to the /eamer, in 
Computers and leaming, O. Boyd-Barret Y E. Scanlon, (editores, 1990), Addison Wesley & 
The Open University: Wolinkham. p. 64-80. 
2° Chandler, D., Young Jeamers and the microcomputer. 1984, London: Milton Keynes, Open 
University 
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• Juego 

• Juego de simulación 

• Simulación experimental 

• Herramientas libres de contenido 

• Lenguajes de programación. 

3 . Por paradigma educacional 

Esta clasificación incluye cuatro paradigmas: 

• lnstruccional: software de ensayo y error, asociado a una perspectiva 

conductivista. 

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

experimentación. 

• Conjetural: programación, asociado a la aplicación 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 enseñanza y aprendizaje pueda ocurrir sin incurrir 

en el consumo de tiempo del procesamiento de datos. 

Esta clasificación fue propuesta inicialmente por Kemmis et al. 21
. También 

es mencionada por Squires y McDougall 22 y por Anderson et al. 23 Quienes 

proponen una simplificación de esta propuesta basados en las ideas gemelas 

de interacción alrededor de la computadora e interacción con la 

21 Kemmis, S., R. Atkin, Y E. Wright, Howdo students /eam?1977, Centre for Applied 
Research in Education, University of East Anglia, UK: 
22 Squires, D. Y A. McDougall, Choosing and using educational software: a teachers' guide. 
1994, London: The Falmer Press. 
23 ANDerson, A., et al., Software style and interaction around the microcomputer. Computers 
and Education, 1993. 20(3): p. 235-250. 
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computadora. Crook24 en una línea similar propone dos categorías: cerrado 

(bajo en control por parte del usuario) y abierto ( alto en control por parte del 

usuario). 

4. Por uso 

"Fatouros et al. 25 Ofrece una clasificación de CAL basada en el uso del 

software, con especial atención al rol del maestro de determinar cómo se 

puede utilizar el software para producir el aprendizaje, en particular, en niños 

jóvenes. 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 implementación 

tienen un impacto significativo en el proceso de aprendizaje que se genera. 

Por ejemplo, idioma y habilidades sociales podrían ser desarrolladas a través 

del uso de un software típico de ensayo y error si la actividad se lleva a cabo 

de tal manera que promueva la discusión y negociación 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 clasificación basado en los dominios 

relevantes o áreas de aprendizaje que los maestros planean que los niños 

exploren: 

• Imágenes 

• Sonidos 

• Texto 

24 Crook, c., Computers in the c/assroom: 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. Black.well, In control: Young children learning with 
computers. 1994, Wentworth Falls: NSW: Social Science Press. 
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• Cuentos e ideas 

0 Hechos y figuras 

• Consecuencias 

Esas áreas definen, en forma general, dominios que extienden las áreas de 

desarrollo y del currículo de la educación de la niñez temprana y enfatizan la 

naturaleza integrada del aprendizaje de los niños." 

Self6, también, clasifica software basado en el rol que la computadora 

debería tener en la escuela. El incluye las siguientes categorías 

• Provocando motivación 

• Proveyendo nuevos estímulos 

• Activando la respuesta del alumno 

• Entregando información 

• Estimulando la práctica 

• Secuenciando el aprendizaje 

• Proveyendo recursos 

5- Por impulsos de aprender 

Esta categoría se basa en una taxonomía propuesta por Bruce en la 

publicación interna 'Educational Technology: Tools far lnquiry, 

Communication, Construction, and Expression' 27 donde entrega una 

tipificación exhaustiva de géneros de recursos educativos (incluyendo 

26 Self, J., Microcomputers in education: a critica/ appraisal of educational software. 1985, 
Brighton: The Haivest Press. Ltd. 
27 Bruce, B.C., Educational technology: too/s for inquiry, communication, construction, and 
expression.1996, www: http://www.ed.uiuc.edu/EdPsy-387 /Ed-Tech-Taxonomy.html. 
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software). Usa las maneras en que apoyan el aprendizaje integrado, basado 

en preguntas como código de clasificación. Define cuatro categorías amplias: 

• Pregunta 

• Comunicación 

• Construcción 

• Expresión 

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 enseñanza que puede ser provocada por el software o que ha 

sido imbuida en el diseño del software (por uso) 

• La relación que un usuario puede establecer con el software o la necesidad 

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

Cada clasificación sirve para un propósito de análisis y comparación, esto se 

puede utilizar para uno u otro propósito específico. Por ejemplo, si el objetivo 

es construir una biblioteca de software que sea consultada por maestros, se 

puede usar la clasificación por área; si el objetivo es comparar los efectos del 

software en el rendimiento de los alumnos, entonces, se puede usar el 

paradigma educacional. 
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Ninguna de estas formas de clasificación ha sido ideada para abordar el 

tema del diseño de software educativo, por lo que, focalizándose en este 

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

• El primer grupo incluye software educativo que se ha diseñado 

considerando que el usuario final será el alumno y que el software tendrá 

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, Resolución de Problemas, Software 

de Modelamiento, Ambientes de Autoría, etc. En general, se puede llamar al 

software incluido en este grupo 'herramientas cognitivas' o refiriéndose al 

estilo del software, diseño de software centrado en el aprendizaje. Las 

características comunes de este grupo son que se asume que el software 

será usado por alumnos en actividades ya sea individual o grupal y que el 

software tiene una teoría del aprendizaje imbuida, junto con un conjunto de 

propuestas acerca de cómo se debe usar para aprender, derivadas de dicha 

teoría. 

• El segundo grupo corresponde al software que se ha diseñado 

focalizándose ya no en un usuario específico, sino en un ambiente de 

trabajo, en este caso, en el aula. Esto es, el software incluye un método de la 

enseñanza específico en su diseño y por eso se ha concebido como un 

'organizador del aula' o refiriéndose al estilo del software, diseño de software 

centrado en la enseñanza. Ejemplos de software de este grupo son: 

organizadores de discusión, software que organizan y soportan actividades 

grupales, herramientas para organizar y estructurar presentaciones, etc. Este 

grupo tiene una propuesta didáctica imbuida en el software, que se utilizó 

como un paradigma para el diseño, en lugar de un conjunto de sugerencias 

para utilizar el software. 

• El tercer grupo corresponde al software diseñado como una herramienta 

general o recurso que se puede usar de diferentes maneras. Este género de 
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software no tiene supuestos pedagógicos explícitos imbuidos, más bien se 

ha concebido como un 'material de enseñanza/proveedor de recursos'. 

Ejemplos de software de este grupo son: procesadores de texto, 

enciclopedias, CD-ROMs de contenidos, hojas de cálculo, software de correo 

electrónico, etc. 

A pesar de que esta clasificación no es exhaustiva y por lo tanto tiene 

excepciones, es útil a nuestro propósito de análisis. Estos tres grupos 

representan diferentes tendencias de conceptualizar el rol de software 

educativo durante su etapa de diseño en el marco de la actividad de 

enseñanza y aprendizaje. 

Para el diseño de Software Educativo se debe de considerar el efecto de la 

teoría del color, la cual se define a continuación: 

Teoría del color 

Esta teoría es aplicada en la enseñanza, ya que los colores influyen en el 

aprendizaje así como en el impacto que reciben los alumnos; en este caso 

en la aplicación de matemática de segundo grado. A continuación se 

describe la importancia y significado de los colores. 

El color en sí no existe, no es una característica del objeto, es más bien una 

apreciación subjetiva del ser humano. Por tanto, se puede definir como una 

sensación que se produce en respuesta a la estimulación del ojo y de sus 

mecanismos nerviosos, por la energía luminosa de ciertas longitudes de 

onda. 

El color es un hecho de la visión que resulta de las diferencias de 

percepciones del ojo 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 está comprendida entre 

los 400 y los 700 nanómetros; más allá de estos límites siguen existiendo 

radiaciones, pero ya no son percibidos. 
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El color se emplea para crear experiencias y llegar a ser la traducción visual 

de los sentidos y despertar en el alumno la motivación de aprender mediante 

la aplicación y la diferente gama de colores utilizados. 

El ojo humano puede distinguir entre 10.000 colores. Se pueden además 

emplear tres dimensiones físicas del color para relacionar experiencias de 

percepción con propiedades materiales: saturación, brillantez y tono. 

El círculo . cromático nos sirve para observar la organización básica y la 

interrelación de los colores. También lo podemos emplear como forma para 

hacer la selección de color que parezca adecuada a la aplicación. 

Se Puede encontrar diversos círculos de color, pero el que aquí se ve está 

compuesto de 12 colores básicos. 

·-¡ ,} •.• 
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Dentro se encuentra el negro, que se produce gracias a la mezcla de todos 

ellos. En este círculo cromático podemos encontrar: 
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-Los colores primarios: rojo, azul y amarillo; estos son los colores que 

prevalecerán dentro de la aplicación ya que son los que generan mayor 

impacto y motivación en los alumnos de primaria28 

-Los secundarios: verde, violeta y naranja; 

-Los terciario: rojo violáceo, rojo anaranjado, amarillo anaranjado, amarillo 

verdoso, azul verdoso y azul violáceo. 

~-.: .: 

Los 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 

número infinito de colores. 

28 Según entrevistas a realizadas a docentes y psicopedagogos 
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Dependiendo de qué ámbito, podemos encontrar tres juegos de colores 

primarios: 

1. Los artistas y diseñadores parten de un juego formado por el rojo, el 

amarillo y el azul. Mezclando pigmentos de éstos colores pueden obtenerse 

todos los demás tonos.T~ · 11 

2. El segundo juego de primarios es el del rojo, verde y el azul29
, conocidos 

como primarios aditivos. Son ios primarios de la luz y se utilizan en ei campo 

de la ciencia o en la formación de imágenes de monitores (RGB). Si se 

mezclan en distintos tantos por ciento, forman otros colores y si lo hacen en 

cantidades iguales producen la luz blanca::-a · 11 

La aplicación por estar compuesta de tecnología 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 separación de colores se realiza utilizando filtros para restar luz de los 

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

proceso sustractivo .. • 

Características del Color 

El tono: es el matiz del color, es decir el color en sí mismo, supone su 

cualidad cromática, es un sinónimo de color. Es la cualidad que define la 

mezcla de un color con blanco y negro. 

Está relacionado con la longitud de onda de su radiación. Según su tonalidad 

se puede decir que un color es rojo, amarillo, verde ... Aquí se describen los 

diferentes tipos de tonos: 

29 www.mailxmail.com/curso/informatica/diseno. Nociones Básicas de Diseño 
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-Tonos cálidos (rojo, amarillo y anaranjados). Aquellos que se asocian con 

la luz solar, el fuego .. . 

-Tonos fríos (azul y verde). Los colores fríos son aquellos que se asocian 

con el agua, la luz de la luna. 

Los términos "cálido" y "frío" 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 cálidos y 

los fríos pueden ser muy sutiles. Por ejemplo, el papel blanco puede parecer 

más cálido o más frío 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 energía. Es la 

luminosidad de un color (la capacidad de reflejar el blanco), es decir, el brillo. 

Alude a la claridad u oscuridad de un tono. Es una condición variable, que 

puede alterar fundamentalmente la apariencia de un color. La luminosidad 

puede variar añadiendo negro o blanco a un tono. 

En general, con los tonos puros que tienen un valor más luminoso (amarillo, 

naranja, verde) se consiguen las mejores variantes claras, mientras que los 

tonos puros que tienen normalmente un valor normalmente menos luminoso 

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

La saturación: está relacionada con la pureza cromática o falta de dilución 

con el blanco. Constituye la pureza del color respecto al gris y depende de la 

cantidad de blanco presente. Cuanto más saturado está un color, más puro 

es y menos mezcla de gris posee. 

Es por esto que en la aplicación se toma en cuenta la saturación, debido al 

efecto que produce en el niño los colores puros. 
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Por otro lado tenemos también el concepto de matiz, que 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 difícil una nomenclatura de aceptación 

generalizada. 

Los colores reciben además, influencias que se reflejan en su luminosidad y 

oscuridad, calidez y frialdad, brillo y sombra y según los colores que los 

rodeen. La única forma de ver un color es observarlo en relación con su 

entorno. Y a pesar de que existe una cantidad inmensa de colores, el 

vocabulario usual cuenta con no más de treinta nombres para denominarlos. 

En la aplicación se utilizan diferentes colores según las figuras y formas, pero 

sus fondos están compuestos por colores primarios. 

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

armonía y la otra el contraste. 

Armonizar: significa coordinar los diferentes valores que el color adquiere en 

una composición, es decir, cuando en una composición todos los colores 

poseen una parte común al resto de los colores componentes. Armónicas 

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 armonías cromáticas, se pueden observar tres colores: uno 

dominante, otro tónico y otro de mediación. El tono dominante, que es el más 

neutro y de mayor extensión ( su función es destacar los otros colores que 
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conforman nuestra composición). El color tónico, normalmente en la gama 

del complementario del dominante, es el más potente en color y valor y el de 

mediación, que su función es actuar como conciliador y modo de transición 

de los anteriores y suele tener una situación en el círculo cromático próxima 

a la del color tónico. 

La armonía más sencilla es aquella en la que se conjugan tonos de la misma 

gama o de una misma parte del círculo, aunque puede resultar un tanto 

carente de vivacidad. Según diversas teorías la sensación de armonía o 

concordancia suscitada por una composición gráfica tiene su origen 

exclusivamente en las relaciones y en las proporciones de sus componentes 

cromáticos. Sería el resultado de yuxtaponer colores equidistantes en el 

círculo cromático o colores afines entre sí, o de tonos de la misma gama 

representados en gradaciones constantes, o del fuerte contraste entre tonos 

complementarios, o de !os contrastes más suavizados entre un color 

saturado y otro no saturado y también de las relaciones entre las superficies 

que se asignen a cada valor tonal de nuestra composición . 

.Al,¡J1d>~ .. b,;i11 ... , . 
.-;:i, ;-dnr.urrin r-,;;"' 

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 mezclado entre los dos colores de los 

que procede no sólo comporta una armoniosa distribución de los tonos, sino 

que crea una sorprendente ilusión de transparencia. Los dos tonos originales 

parecen dos hojas de acetato coloreado que se superponen para formar un 

tercer color. 
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La habilidad para hallar similitudes entre los tonos favorece en gran medida 

el proceso de selección del color, pues permite combinar con armonía y 

equilibrio todos los colores de un diseño. 

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

nada en común. Existen diferentes tipos de contraste: 

1. Contraste de tono (cuando utilizamos diversos tonos cromáticos). 

2. Contraste de claro/oscuro ( el punto extremo está representado por blanco 

y negro). 

3. Contraste de saturación ( se produce por la modulación de un tono puro 

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

4. Contraste de cantidad (contraposición de lo grande y lo pequeño, de tal 

manera que ningún color tenga preponderancia sobre otro). 

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

sobre los demás al yuxtaponerse a ellos en una composición gráfica). 

6. Contraste entre complementarios (Para lograr algo más armónico 

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 extensión de un color en una composición debe ser inversamente 

proporcional a su intensidad). 

7. Contraste entre tonos cálidos y fríos. Por ejemplo, en un contraste de 

claro/oscuro: hay uno o varios colores más aproximados al blanco y uno o 

varios c;;olores más aproximados al negro. 
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El color psicológico 

que pueden ser de calma, de recogimiento, de plenitud, de alegría, opresión, 

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

Goethe30
, que examinó el efecto del color sobre los individuos: 

-El blanco: como el negro, se hallan en los extremos de ia gama de los 

grises. Tienen un valor límite, frecuentemente extremos de brillo y de 

saturación 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 

impresión luminosa de vacío positivo y de infinito. El blanco es el fondo 

universal de la comunicación gráfica. 

-El negro: es el símbolo 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 indecisión y la ausencia de energía, expresa duda y melancolía. 

Simbólicamente, el blanco y el negro, con sus gradaciones de gris, son del 

color de la lógica 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 metálicos tienen una imagen lustrosa, adoptando las cualidades 

de los metales que representan. Dan impresión de frialdad metálica, pero 

también dan sensación de brillantez, lujo, elegancia, por su asociación con la 

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

30 vfflw.maitxmail.com/curso/informática/diseño. Nociones Básicas de Diseño. 
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subyacente de valor, puesto que de lo contrario se conseguirá un efecto 

contraproducente y dará la impresión de falsificación, de baratija. 

-E! amarillo: es e! color más luminoso, más cálido, ardiente y 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. Está también relacionado con la naturaleza. 

-El naranja: más que el rojo, posee una fuerza activa, radiante y expansiva. 

Tiene un carácter acogedor, cálido, estimulante y una cualidad dinámica muy 

positiva y energética. 

-El rojo: significa la vitalidad, es el color de la sangre, de la pasión, de la 

fuerza bruta y del fuego. Color fundamental, ligado al principio de la vida, 

expresa la sensualidad, la virilidad, la energía; es exultante y agresivo. En 

general los rojos suelen ser percibidos como osados, sociables, excitantes, 

potentes y protectores. Este color puede significar cólera y agresividad. 

Asimismo se puede relacionar con la guerra, la sangre, la pasión, el amor, el 

peligro, la fuerza, la energía ... Estamos hablando de un color cálido, 

asociado con el sol, el calor, de tal manera que es posible sentirse más 

acalorado en un ambiente pintado de rojo, aunque objetivamente la 

temperatura no haya variado. 

-El azul: es el símbolo de la profundidad. Inmaterial y frío, suscita una 

predisposición favorable. La sensación 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 fríos. Expresa armonía, amistad, 

fidelidad, serenidad, sosiego ... y posee la virtud de crear la ilusión óptica de 

retroceder. Este color se asocia con el cielo, el mar y el aire. El azul claro 

puede sugerir optimismo. Cuanto más se clarifica más pierde atracción y se 

vuelve indiferente y vacío. Cuanto más se oscurece más atrae hacia el 

infinito. 
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-El violeta: (mezcla del rojo y azul) es. el color de la templanza, de la lucidez 

y de la reflexión. Es místico, melancólico y podría representar también la 

introversión. Cuando el violeta deriva el lila o morado, se aplana y pierde su 

potencial de concentración positiva. Cuando tiende al púrpura proyecta una 

sensación de majestaá. 

-El verde: es el color más tranquilo y sedante. Evoca la vegetación, el 

frescor y la naturaleza. Es el color de la calma indiferente: no transmite 

alegría, tristeza o pasión. Cuando algo reverdece suscita la esperanza de 

una vida renovada. El verde que tiende al amarillo, cobra fuerza activa y 

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

Cada dimensión del color está relacionada con una reacción diferente del 

alumno. Por ejemplo, cuanto más se satura un color, mayor es la impresión 

de que el objeto se está moviendo. Cuanto más brillante es el color, mayor 

es la impresión de que el objeto está más cerca de lo que en realidad está. 

Las tonalidades de la parte alta del espectro (rojos, anaranjados, amarillos) 

suelen ser percibidas como más enérgicas y extravertidas, mientras que las 

de las partes bajas (verdes, azules, púrpuras) suelen parecer más 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 cálidos, mientras que los azules, verdes y violetas son considerados 

colores fríos. Las diferentes tonalidades también producen diferentes 

impresiones de distancia: un objeto azul o verde parece más lejano que un 

rojo, naranja o marrón. 

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

diseño de la aplicación: 

1 . El color es uno de los medios más subjetivos. Dado que la percepción del 

color es la parte simple más emotiva del proceso visual, tiene una gran 

fuerza y puede emplearse para expresar y reforzar la información visual. 
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2. Tiene mucho poder de atracción o rechazo dependiendo del uso que se le 

dé en el desarrollo del tema. 

4. Las emociones, sensaciones y en definitiva todo lo que los colores pueden 

llegar a expresar y hacer sentir al alumno forma una parte fundamental de la 

base de un buen diseño. 

5. El color; como elemento claramente evidenciado del diseño, puede ser la 

clave del éxito. 

Cada color tiene un significado y expresa una sensación agradabie o 

desagradable, fría o cálida, positiva o negativa. El estudio de la influencia 

psicológica de los colores, es hoy en día 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 educación. También hay 

que tener en cuenta, que el color puede cambiar su significado dependiendo 

del país y su cultura 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 normalmente se le atribuye a dicho elemento. La función de 

los elementos gráficos, no es simplemente adornar, sino atraer, representar 

la realidad y proporcionar más información que la escrita, o hacerla más 

evidente. 

El análisis a continuación profundizará algunas de las ideas respecto a cada 

uno de los grupos presentados, aludiendo a los aspectos más relevantes 

tratados en la literatura. 

Características 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, así como por una serie de características que atienden a 
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diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagógicos, que se describirán a 

continuación: 

1. Facilidad de uso e instalación. Para que los programas puedan ser 

realmente utilizados por la mayoría de las personas es necesario que sean 

agradables, fáciles 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 configuración. 

En cada momento, el usuario debe conocer el lugar del programa donde se 

encuentra y tener la posibilidad de moverse según sus preferencias: 

retroceder, avanzar. Un sistema de ayuda en línea solucionará las dudas 

que puedan surgir. 

Por supuesto, la instalación del programa en la computadora también será 

sencilla, rápida y transparente. 

2. Versatilidad (adaptación a diversos contextos). Otra buena 

característica de los programas, desde la perspectiva de su funcionalidad, es 

que sean fácilmente integrables con otros medios didácticos en los diferentes 

contextos formativos, pudiéndose adaptar a diversos: 

• Entornos (aula de informática, clase con una única 

computadora, uso doméstico ... ) 

• Estrategias didácticas (trabajo individual, grupo cooperativo o 

competitivo,,,) 

• Usuarios ( circunstancias culturales y necesidades formativas) 

Para lograr esta versatilidad conviene que tengan unas características que 

permitan su adaptación a los distintos contextos. Por ejemplo: 
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• Que sean programables, que permitan la modificación de algunos 

parámetros: grado de dificultad, tiempo para las respuestas, número 

de usuarios simultáneos, idioma, etc. 

•Que sean abiertos, permitiendo la modificación de los contenidos 

de \as bases de datos. 

•Que incluyan un sistema de evaluación y seguimiento (control) con 

informes de las actividades realizadas por los alumnos: temas, nivel 

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 realización de actividades complementarias (individuales y en 

grupo cooperativo) 

3. Calidad del entorno audiovisual. El atractivo de un programa depende 

en gran manera de su entorno comunicativo. Algunos de los aspectos que, 

en este sentido, deben cuidarse más son los siguientes: 

• Diseño general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso 

de texto y que resalte a simple vista los hechos notables. 

• Calidad técnica y estética en sus elementos: 

Títulos, menús, ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen, 

formularios, barras de navegación, barras de estado, elementos 

hipertextuales, fondo ... 

Elementos multimedia: gráficos, fotografías, animaciones, vídeos, voz, 

música ... 

Estilo y lenguaje, tipografía, color, composición, metáforas del entorno ... 

• Adecuada integración de medias, al servicio del aprendizaje, 

sin sobrecargar la pantalla, bien distribuidas, con armonía. 
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4. La calidad en los contenidos (bases de datos). Al margen de otras 

consideraciones pedagógicas sobre la selección y estructuración de los 

contenidos según las características de los usuarios. Hay que tener en 

cuenta las siguientes cuestiones: 

• La información que se presenta es correcta y actual, se 

presenta bien estructurada diferenciando adecuadamente: datos 

objetivos, opiniones y elementos fantásticos. 

• Los textos no tienen faltas de ortografía y la construcción de 

las frases es correcta. 

• No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no 

son negativos ni tendenciosos y no hacen discriminaciones por 

razón de sexo, clase social, raza, religión y creencias ... 

• La presentación y la documentación. 

5. Navegación e interacción. Los sistemas de navegación y la forma de 

gestionar las interacciones con los usuarios determinarán en gran medida su 

facilidad de uso y amigabilidad Conviene tener en cuenta los siguientes 

aspectos: 

• Mapa de navegación. Buena estructuración del programa que 

permite acceder bien a los contenidos, actividades, niveles y 

prestaciones en general. 

• Sistema de navegación. Entorno transparente que permite que 

el usuario tenga el control. Eficaz pero sin llamar la atención sobre 

si mismo. Puede ser: lineal, paralelo, ramificado ... 

• La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones, 

lectura de datos ... ) resulta adecuada. 

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

pantalla y pueden corregirse errores. 
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• El análisis de respuestas. Que sea avanzado, por ejemplo, 

ignore diferencias no significativas ( espacios superfluos ... ) entre lo 

tecleado por el usuario y las respuestas esperadas. 

• La gestión de preguntas, respuestas y acciones. 

• Ejecución dei programa. la ejecución del programa es fiable, 

no tiene errores de funcionamiento y detecta la ausencia de los 

periféricos necesarios. 

6. Originalidad y uso de tecnología avanzada. Resulta también deseable 

que los programas presenten entornos originales, bien diferenciados de otros 

materiales didácticos y utilicen las crecientes potencialidades de la 

computadora y de las tecnologías multimedia e hipertexto en general, 

yuxtaponiendo dos o más sistemas simbólicos, de manera que el ordenador 

resulte intrínsecamente potenciador del proceso de aprendizaje, favorezca la 

asociación de ideas y la creatividad, permita la práctica de nuevas técnicas, 

la reducción del tiempo y del esfuerzo necesarios para aprender y facilite 

aprendizajes más completos y significativos. 

La inversión financiera, intelectual y metodológica que supone elaborar un 

programa educativo sólo se justifica si el ordenador mejora lo que ya 

existentes. 

7. Capacidad de motivación. Para que el aprendizaje significativo se realice 

es necesario que el contenido sea potencialmente significativo para el 

alumno y que éste tenga la voluntad de aprender significativamente, 

relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en sus 

esquemas mentales. 

Así, 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 

temática de su contenido, sin provocar ansiedad y evitando que los 
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elementos lúdicos interfieren negativamente en los aprendizajes. También, 

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

8. Adecuación a los usuarios y a su ritmo de trabajo. Los buenos 

programas tienen en cuenta las características 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 adecuación se manifestará en tres ámbitos principales: 

• Contenidos: extensión, estructura, profundidad, vocabulario, 

estructuras gramaticales, ejemplos, simulaciones y gráficos ... Los 

contenidos deben ser significativos para los alumnos y estar 

relacionados con situaciones y problemas de su interés. 

• Actividades: tipo de interacción, duración, elementos 

motivacionales, mensajes de corrección de errores y de ayuda, 

niveles de dificultad, itinerarios, progresión y profundidad de los 

contenidos según los aprendizajes realizados (algunos programas 

tienen un pre-test para determinar lo conocimientos iniciales de los 

usuarios) .... 

• Entorno de comunicación: pantallas, sistema de navegación, 

mapa de navegación ... 

9.- Potencialidad de los recursos didácticos. Los buenos programas 

multimedia utilizan potentes recursos didácticos para facilitar los aprendizajes 

de sus usuarios. Entre estos recursos se pueden destacar: 

• Proponer diversos tipos de actividades que permitan diversas 

formas de utilización y de acercamiento al conocimiento. 

• Utilizar organizadores previos al introducir los temas, síntesis, 

resúmenes y esquemas. 
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• Emplear diversos códigos comunicativos: usar códigos 

verbales ( su construcción es convencional y requieren un gran 

esfuerzo de abstracción) y códigos icónicos ( que muestran 

representaciones más intuitivas y cercanas a la realidad) 

• \ncluir preguntas para orientar la relación de los nuevos 

conocimientos con los conocimientos anteriores de los alumnos. 

• Tutorización las acciones de los alumnos, orientando su 

actividad, prestando ayuda cuando lo necesitan y suministrando 

refuerzos 

1 O. Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. Las actividades de los 

programas educativos deben potenciar el desarrollo de la iniciativa y el 

aprendizaje autónomo de los usuarios, proporcionando herramientas 

cognitivas para que los alumnos hagan el máximo uso de su potencial de 

aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, 

el nivel de profundidad de los temas y puedan autocontrolar su trabajo. 

En este sentido, facilitarán el aprendizaje a partir de los errores (empleo de 

estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los alumnos, 

explicando (y no sólo mostrando) los errores que van cometiendo ( o los 

resultados de sus acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y 

refuerzos. 

Además, estimularán el desarrollo de habilidades metacognitivas y 

estrategias de aprendizaje en los usuarios, que les permitirán planificar, 

regular y evaluar su propia actividad de aprendizaje, provocando la reflexión 

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

11. Enfoque pedagógico 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. Según repita, reproduzca o relacione los 
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conocimientos, realizará un aprendizaje repetitivo, reproductivo o 

significativo. 

Es conveniente que las actividades de los programas estén en consonancia 

con las tendencias pedagógicas actuales, para que su uso en las aulas y 

demás entornos educativos provoque un cambio metodológico en este 

sentido. 

Por lo tanto, los programas evitarán la simple memorización y presentarán 

entornos heurísticos centrados en los alumnos, que tengan en cuenta las 

teorías constructivistas y los principios del aprendizaje significativo donde 

además de comprender los contenidos puedan investigar y buscar nuevas 

relaciones. Así, el alumno se sentirá constructor de su aprendizaje mediante 

la interacción con el entorno que le proporciona el programa ( mediador) y a 

través de la reorganización 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 documentación. Cuando los programas sean fáciles de utilizar y 

autoexplicativos, conviene que informen detalladamente de sus 

características, forma de uso y posibilidades didácticas. Esta documentación 

(en línea o en papel) debe tener una presentación agradable, con textos bien 

legibles y adecuados a sus destinatarios y resultar útil, clara, suficiente y 

sencilla. Se Puede distinguir tres partes: 

• Ficha resumen, con las características básicas del programa. 

• El manual del usuario. Presenta el programa, informa sobre 

su instalación y explica sus objetivos, contenidos, destinatarios y 

modelo de aprendizaje que propone, así como sus opciones y 

funcionalidades. También, sugiere la realización de diversas 

actividades complementarias y el uso de otros materiales. 
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• La guía didáctica con sugerencias didácticas y ejemplos de 

utilización que propone estrategias de uso e indicaciones para su 

integración curricular. Puede incluir fichas de actividades 

complementarias, test de evaluación y bibliografía 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. 

Así, desarrollarán las capacidades y las estructuras mentales de los alumnos 

y sus formas de representación del conocimiento ( categorías, 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, crítico), pensamiento divergente, imaginar, resolver problemas, 

expresión (verbal, escrita, gráfica .. . ), crear, experimentar, explorar, reflexión 

metacognitiva (reflexión sobre su conocimiento y los métodos que utilizan al 

pensar y aprender). 
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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 básicos de la multimedia son: 

1. Texto: dentro del cual se debe resaltar el sistema de hipertexto. Este 

posee una amplia capacidad de búsqueda y recuperación de información. En 

lugar de diseñar un sistema de hipertexto muy elaborado, se puede optar por 

establecer vínculos 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 más estimula los sentidos. La 

forma en que se utilice el sonido puede significar la diferencia entre una 

presentación multimedia normal y otra espectacular. 

3. Gráficos: son posiblemente el elemento más importante de un proyecto 

multimedia, ya que el alumno juzga el trabajo, sobre todo, por su impacto 

visual. Se pueden utilizar gráficos para representar funciones, para dar una 

interpretación geométrica de los conceptos, en algunos efectos de 

animación. En definitiva, siempre que la utilización del gráfico refuerce la 

explicación dada en el texto. 

4. Animación: este componente agrega impacto visual a un proyecto 

multimedia. Se utiliza para acentuar determinados elementos o subrayar 

conceptos clave, dotándoles de movilidad. 

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

importantes que conlleva una presentación multimedia: ·' 
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1. Impacto: incorporando imágenes, efectos de sonido, video y animación en 

tercera dimensión, presentaciones vivas y de extraordinaria calidad. 

2. Flexibilidad: el material digital puede ser fácil y rápidamente actualizado y 

presentado a través de muchos medios. 

3. Control: por parte del emisor, al seleccionar la cantidad y tipo de 

información que desea entregar así como la forma de entregarla y por parte 

del receptor, al elegir la información que quiere recibir y en el momento en 

que desea recibirla. 

lnternet31 

Es una red de redes. En sus inicios fue implementada como un experimento 

del Ministerio de Defensa Americano, luego se extendió para poder utilizarse 

en el ámbito científico - universitario. 

Internet puede definirse desde el punto de vista técnico como un gran 

conjunto de redes de ordenadores, interconectadas a nivel mundial, donde 

los usuarios pueden acceder, desde su propia computadora a la más grande 

fuente de información que existe hoy en día. Con la ventaja, de no necesitar 

un tipo de computadora, red, tecnología de conexión o medio físico 

determinado. 

Es una red de tipo descentralizada, pero si tiene sus propias normas de 

interconexión, ya que existen muchas redes privadas conectadas a través de 

la familia de protocolos TCP/IP. 

Métodos de enseñanza Analíticos 

Entre los métodos que se utilizan en la enseñanza de la matemática se 

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

fenómenos separando sus elementos constitutivos para determinar su 

31 http://www.discapnet.es/graficos/documentacion/glosario/index.esp. Glosario de términos 
de computación. 
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importancia, la relación entre ellos, cómo están organizados y cómo 

funcionan estos elementos. 

El primer paso para el análisis es la división, esto simplifica las dificultades al 

tratar el hecho o fenómeno por partes, cada parte puede ser examinada en 

forma separada en un proceso de observación, atención y descripción. 

Como segundo paso, se continúa con la clasificación, la cual es una forma 

de la división que se utiliza en la investigación para reunir personas, objetos, 

palabras de una misma clase o especie, o para agrupar conceptos 

particulares. En la enseñanza se utiliza para dividir una totalidad en grupos y 

facilitar el conocimiento. 

Enfoque Constructivista32 

El constructivismo es un enfoque, el cual sostiene que el individuo es una 

construcción propia, que se va produciendo día a día como resultado de la 

interacción de sus disposiciones internas y el ambiente que lo envuelve. 

El proceso de construcción es un proceso de reestructuración y 

reconstrucción, 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. 

32 http://tochtli.fisica.uson.mx/education/la psicologia de aprendisaje del.htm. 
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La concepción constructivista del aprendizaje y enseñanza se organiza en 

torno a tres ideas fundamentales: 

1 . El alumno es el responsable de su propio proceso de aprendizaje. Es 

él quien construye su propio conocimiento y nadie puede sustituirle en esa 

tarea. El constructivismo mantiene que la actividad física y mental, que es 

natural a la persona, es la que permite desarrollarse progresivamente, pero 

este constructivismo progresivo basado en ia actividad de la persona no 

puede tener lugar en la nada; sino 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 elaboración. Los alumnos 

construyen o reconstruyen objetos de conocimiento que de hecho están 

construidos. Por ejemplo, los alumnos construyen las operaciones 

aritméticas elementales, pero estas operaciones ya están definidas, el 

alumno construye un sistema de lengua escrita, pero este sistema ya está 

elaborado. 

3. El hecho de que la actividad del alumno se aplique a unos 

contenidos de aprendizaje preexistente condiciona el papel que está 

llamado a desempeñar el facilitador. El educador debe intentar orientar las 

actividades con el fin que la construcción del alumno se acerque de forma 

progresiva a lo que significan y representan los contenidos como 

conocimientos culturales, además de crear las condiciones óptimas para que 

el alumno despliegue una actividad mental. 

62 



La teoría constructivista asegura que para producir el aprendizaje, es 

necesario el descubrimiento y la construcción de los conceptos a partir de las 

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

El proceso de construcción del conocimiento es, entonces, algo que se de 

permanentemente en los sujetos. Los educandos comienzan el proceso de 

aprendizaje con una serie de conocimientos ya interiorizados, resultado de 

experiencias previas ( escolares o no) o de aprendizajes espontáneos 

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 características concretas de cada grupo, 

comunidad o región del país. 

Los educandos construyen sus propios conceptos a través de la acción del 

grupo, el rol de la persona que facilita pierde importancia, pero esto no es 

así. En un proceso constructivista, la acción del facilitador cobra una mayor 

trascendencia, pero en otro sentido. Su cometido será 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 

integración. Su intervención debe provocar interacciones o mejorar la 

natural~za de dichas interacciones. 
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Teorías de Aprendizaje 

Existen diferentes teorías que se presentarán a continuación, las cuales han 

sido utilizadas a través de ia historia del aprendizaje, actualmente es muy 

usado el enfoque constructivista33 por io que se tomará corno referencia para 

el desarrollo de !a aplicación. 

El aprender es parte de la naturaleza del ser humano desde su nacimiento, 

pero el hombre no sólo se ha mostrado deseoso de aprender, sino que con 

frecuencia trata de averiguar cómo aprende. Desde las antiguas 

civilizaciones, al menos algunos de los 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 teorías del 

aprendizaje sistemáticas, de ias cuaies se puede mencionar ias siguientes: 

1. Teoría de la disciplina mental 

Según la doctrina de la disciplina mental, el hombre es un "animal racional" 

malo-activo o neutro-activo y la educación es un proceso de adiestramiento 

de las mentes. Los partidarios de esta teoría creen que, en este proceso, se 

fortalecen las facultades mentales por medio del ejercicio. Así como se 

desarrollan los bíceps al ejercitar los brazos, así también, el ejercicio de las 

facultades mentales las hace más poderosas. 

2. Teoría dei desenvoivimiento naturai. 

Se deriva de la teOíía de que el hombre es naturalmente bueno y, al mismo 

tiempo, activo en relación a su medio. Supone que todos !os seres humanos 

son libres, autónomos y 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 elección y responsabilidad 

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

vida. 

3. Teoría de la apercepción. 

La apercepción se centra en las ideas. Se apercibe una idea cuando aparece 

en la conciencia y se asimila a otras ideas conscientes. Así, la apercepción 

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

apeícepción es una agíupación mentai diná¡-, ,ica. Expone que la mente es 

excJusjvamente cuestión de contenido, "es un compuesto de ideas 

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

presenta el tema y se efectúan ciertas conexiones con el contenido anterior." 

4. Teorías conductistas, del condicionamiento estimulo- respuesta. 

Estas teorías admiten ciertos elementos del "Enlace de ideas" y al mismo 

tiempo sufren una fuerte influencia de la psicología fisiológica. En 

consecuencia, suponen que hay eventos o unidades tanto físicas como 

mentales y que ei aprendizaje es un proceso de enlace de ambos en varias 

combinaciones. Una unidad mental ern algo sentido o peíCibido; una unidad 

f'¡c:¡·,-~ ora 11n ,:,c:tím1 iln Q un~ r,:,c:n11,:,c:t~ 
- -- - -• 1 __ .. ,, I -•- '-'f I --,..,--- .. ~• 

Las teorías de enlace E-R señalan que por medio del condicionamiento 

llegan a enlazarse ciertas respuestas específicas con estímulos dados. Esos 

eslabonamientos o enlaces son producto de un cambio biológico en un 

sistema nervioso. 

Así también, !os métodos utilizados hoy en día para !a enseñanza de la 

matemática, en muchas instituciones, se clasifican en los métodos 

pedagógicos o tradicionales y en los métodos lógicos o del conocimiento. 

65 



1. Los métodos tradicionales dogmáticos se sustentan en una confianza 

sin límites en la razón del hombre y se basan en la autoridad del 

maestro. 

Este fve el método de la escuela medieval, pero todavía sigue vigente en 

muchas escuelas. 

En este método el alumno recibe como un dogma todo lo que el maestro o el 

iibro de texios le transmiten. Requiere de educadores con dotes especiales 

de expositores, ya que !a 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 y la 

actitud pasiva de los alumnos impidiendo el desarrollo de la capacidad crítica 

y reflexiva de los mismos. 

2. Los métodos lógicos permiten por medio del análisis, estudiar los 

hechos y fenómenos separando sus elementos constitutivos para 

determinar su importancia, la relación entre ellos, cómo están 

organizaáos y cómo funcionan estos elementos. 

i:=-n lac ohr-1 10ct.!:lc34 CQ. ni torio. nbson:!:lr. f'11 10 !ne ffi!::!Octr.nc on ,~e incti+. 1r-innec 
IL-1 1 # - -· 1'--"~'-"' ....... '-"V -"-'" ,.., .... "-'"'-"''-' '-' "'' V'-'111 '1-....- I\J- I l'-'41-,._,I.I ._,.._, "'-"'l I ,.,_.,._,. 11 l.,._,l.11."'4.._,I ..... I I -

de gobierno; no cuentan con los recursos necesarios para la implementación 

de una aplicación que sirva de apoyo para la enseñanza. Sin embargo, en 

una institución privada los alumnos cuentan con el acceso a el centro de 

cómputo de la institución y esto facilita la implementación de la aplicación. 

34 Ver página 80. Tabulación de resultados de las encuestas. 

66 



Hay que tener en cuenta que la enseñanza de las matemática, hoy en día, es 

un problema real que requiere de soluciones adecuadas al nivel humanístico 

de nuestra sociedad; pero también, que se encuentre al nivel de la tecnología 

con ta que se cuenta, buscando no soiamente facilitar ei proceso de 

apíendizaje, sino también, generní nuevas expectativas y estrntegias dentm 

de la enseñanza que permitan preparar a las nuevas generaciones con un 

conocimiento adecuado a los tiempos venideros y plenamente soportados e 

integrados al mundo tecnológico. 

La introducción de computadoras en la enseñanza, corresponde más que a 

una moda temporal, a una necesidad de un nuevo soporte tecnológico dentro 

y fuera del salón de clases. Además, en la computadora es posible 

interactuar con material de aprendizaje casi ilimitado, construido y diseñado 

para desarroiiar habiiidades psíquicas o motoras dei individuo, mediante 

ejercicios, exposición de situaciones, resolución de problemas, animaciones 

geométricas de conceptos abstractos, tutoriales simples e inteligentes y 

juegos. 

Lenguaje Unificado de Modelado (UML) 

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje que permite modeiar, 

construir y documentar los elementos que forman un sistema software 

orientado a objetos. Se ha convertido en el estándar para la industria, debido 

a que ha sido impulsado por los autores de los tres métodos más usados de 

orientación a objetos: Grady Booch, lvar Jacobson y Jim Rumbaugh. Estos 

autores fueron contratados por la empresa Rational Software Co. para crear 

una notación unificada en la cual basar la construcción de sus herramientas 

CASE. En el proceso de creación de UML han participado, no obstante, otras 

empresas de gran peso en la industria como Microsoft, Hewlett-Packard, 

Oracle o IBM, así como grupos de analistas y desarrolladores. 
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Con UML se fusiona la notación de otras técnicas para formar una 

herramienta compartida entre todos los ingenieros software que trabajan en 

el desarrollo orientado a objetos. 

Uno de los objetivos principales de la creación de UML, era posibilitar el 

intercambio de modelos entre las distintas herramientas CASE, orientadas a 

objetos del mercado. Para ello, era necesario definir una notación y 

semántica común. Hay que tener en cuenta, que el estándar UML, no define 

un proceso de desarrollo específico, tan sólo se trata de una notación. 

Modelos 

Un modelo representa a un sistema software desde una perspectiva 

específica . 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 

Una nota sirve para añadir cuaiquier tipo de comentario a un diagrama o a un 

a¡aman+n ria • ·n rli,:,r,r,:,m,:, i::c- 1 tn mnrln ria inrli,-.,:,r º¡nfnrn,,:,,-.iñn ªn 1 ·n form,:,fn 
V ..;;;;1,1iv,u.v YO u, "''ª~ICIIIIQ. 1-0 \.A-11 11 vuv '-IV 111\JIVCH IIIVIIIIQ\JIVII 01 1..1 1 1 11110.\.V 

libre, cuando la notación del diagrama en cuestión, no nos permite expresar 

dicha información de manera adecuada. 
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Si es un empleado de la empresa, 
,c:-;+'\Tf',-t.._ <"PC ~n,=.n"=); i=1 11"\~t'\ ~1 ~-=- +------f '----------------~ 

Usuario 

Dependencias 

La relación 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, habría que revisar 

el elemento origen). Una dependencia se representa por medio de una línea 

de trazo discontinuo entre !os dos elementos, con una flecha en su extremo. 

El elemento dependiente es el origen de la flecha y el elemento del que 

depende es el destino Uunto a él está la flecha). 

1 

Clase 
dependiente 

Clases 

------------• 

------------• 

1 

Clase de la que depende 

Pueden existir 
dependencias entre 
dos elementos 

Una clase se representa mediante una caja subdividida en tres partes: En la 

superior se muestra el nombre de la clase, en la medía los atributos y en la 

inferior las operaciones. Una clase puede representarse de forma 

esquemática, con los atributos y operaciones suprimidos, siendo entonces 

tan solo un rectángulo con el nombre de la clase. En la figura se ve cómo 

una misma clase puede representarse a distinto nivel de detalle según 

interese y según la fase en la que se esté. 
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C1a.se 
con 
detalles 
a nivel 

Clase con 
detalles: 
suprimidos 

Objetos 

Termos1ato 

temperatura_ deseada 
temperatura _nurestleada 

estehlecer_temp O 

Termostato 

Clase con detalles de 

Termostato 

+temperatura_ deseada: Temperatura = 20 

#te:m.peratui-a. _ muestreada: T e:m.peratUl'a. 

+establecer_ temp (valor: Temperatura) 

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, según la siguiente sintaxis: nombre_del_objeto: 

nombre_de_la_clase Puede representarse un objeto sin un nombre 

específico, entonces sólo aparece el nombre de la clase. 
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Objeto de la clase Termostato 

:Termostato 

temperatura_ deseada= 20° 

temperntu:ra mu.esheada = 18° 

establecer_ temp O 

Asociaciones 

Objeto Eje_de_coordenadas de la 

Eje de co01denadas: Punto 

coordenada x = O 

coordenada _y = O 

Objeto pi de la clase Punto 

pl : PJJidO 

coordenada_ x = 8,53 

coordenada_y= 41,29 

Las asociaciones entre dos clases se representan mediante una línea que 

las une. La línea puede tener una serie de elementos gráficos que expresan 

características particulares de la asociación. A continuación se verán los más 

importantes de entre dichos elementos gráficos. 

Nombre de la Asociación y Dirección 

Multiplicidad 

Roles 

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

especificar un nombre de rol. 

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

desempeña dicho rol. 
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Agregación 

Ei símbolo de agregación es un diamante colocado en el extremo en el que 

está la clase que representa el "todo". 

Clases Asociación 

Cuando una asociación tiene propiedades propias se representa como una 

clase unida a la línea de la asociación por medio de una línea a trazos. Tanto 

la línea como el rectángulo de clase representan el mismo elemento 

conceptual: la asociación. Por tanto ambos tienen el mismo nombre, el de la 

asociación. Cuando la clase asociación sólo tiene atributos ei nornbre suele 

ponerse sobre la línea Por el contrario, cuando la clase asociación tiene 

alguna operación o asociación propia, entonces se pone el nombre en la 

clase asociación y se puede quitar de la línea. 

Navegabilidad 

En un extremo de una asociación se puede indicar la navegabilidad mediante 

una flecha. Significa que es posible "navegar" desde el objeto de la clase 

origen hasta el objeto de la clase destino. Se trata de un concepto de diseño, 

que 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 relación de herencia se representa mediante un triángulo en el extremo de 

la relación que corresponde a la clase más general o clase "padre". 
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J\b1ke-ti Coutabilid,1 l:ufonnáti-: 
,1 

Si se tiene una relación de herencia con varias clases subordinadas, pero en 

un diagrama concreto no se quieren poner . todas, esto se representa 

mediante puntos suspensivos. Aquí sólo 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 podrían ser "Recursos Humanos" y 

"Producción". 

Elementos Derivados 

1 

(edad= fecha_actual -
,4:"c,r, t ..,t'".I ,..;Jo +"'l.-:.~-.4-tl'"P..,,; ov.+A 'l 

nombre ------l 1 
fe cha de nac1m1ento 
/.,,,,-.1,.,,..1 

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 o como decisión de diseño. 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 relación entre los actores y los 

casos de uso del sistema. Representa la funcionalidad que ofrece el sistema 

en lo que se refiere a su interacción externa. En el diagrama de casos de uso 

se representa también el sistema como una caja rectangular con el nombre 

en su interior. Los casos de uso están en el interior de la caja del sistema y 

los actores fuera y cada actor está unido a los casos de uso en los que 

participa mediante una línea. En la siguiente figura se muestra un ejemplo de 

Diagrama de Casos de Uso para un cajero automático. 

Cliente 

Empleado de 
Sucursal 

Elementos 

Obtener U !timos 
Movimientos y Saldo 

Agregar 
Billetes 

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 informatizado u organización y que realiza algún tipo de 

interacción con el sistema. Se representa mediante una figura humana 

dibujada con palotes. Esta representación sirve tanto para actores que son 

personas como para otro tipo de actores. 

Casos de Uso 

Un caso de uso es una descripción de la secuencia de interacciones que se 

producen entre un actor y el sistema, cuando el actor usa el sistema para 

iievar a cabo una tarea específica. 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 específica que el actor desea llevar a cabo usando 

el sistema. 

Relaciones entre Casos de Uso 

Un caso de uso, en principio, debería describir una tarea que tiene un sentido 

completo para el usuario. Sin embargo, hay ocasiones en las que es útil 

describir una interacción con un alcance menor como caso de uso. La razón 

para utilizar estos casos de uso no completos en algunos casos, es mejorar 

la comunicación en el equipo de desarrollo, el manejo de la documentación 

de casos de uso. Para el caso de que se quiera utilizar estos casos de uso 

más pequeños, las relaciones entre estos y los casos de uso ordinarios 

pueden ser de los siguientes tres tipos: • Incluye ( <> ): Un caso de uso base 

incorpora explícitamente a otro caso de uso en un lugar especificado en 

dicho caso base. Se suele utilizar para encapsular un comportamiento parcial 

común a varios casos de uso. En la siguiente figura se muestra cómo el 

caso de uso Realizar Reintegro puede incluir el comportamiento del caso de 

uso Autorización. 
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··• · -tndm:le -· - í~ 
~dentJ.fKación 

Ejemplo de Relación <> • Extiende ( <> ): Cuando un caso de uso base tiehé 

ciertos puntos (puntos de extensión) en los cuales, dependiendo de ciertos 

criterios, se va a realizar una interacción adicional. El caso de uso que 

extiende describe un comportamiento opcional del sistema (a diferencia de la 

relación incluye que se da siempre que se realiza la interacción descrita} En 

ia siguiente Figura se muestra como el caso de uso Comprar Producto 

permite explícitamente extensiones en el siguiente punto de extensión: info 

regalo. La interacción correspondiente a establecer los detalles sobre un 

producto que se envía como regalo están descritos en el caso de uso 

Detalles Regalo. 

~ ----i~cto 
~ --------·····--··----···---

Pm1tos de extei1~ión: <> extend>> 
:e1 · ente ' 
-

1 
· ' ~ (infO i e,;::afoi 

Ejemplo de Relación <> 

Ambos tipos de relación se representan como una dependencia etiquetada 

con el estereotipo correspondiente ( <> o <> ), de tal forma que la flecha 

indique el sentido en el que debe leerse la etiqueta. Junto a la etiqueta <> se 

puede detallar el/los puntos de extensión del caso de uso base en los que se 

76 



aplica la extensión. • Generalización ( ): Cuando un caso de uso definido de 

forma abstracta se particulariza por medio de otro caso de uso más 

específico. Se representa por una línea continua entre los dos casos de uso, 

con ei triángulo que simboliza generalización en UML (usado también para 

denotar la herencia entre clases) pegado al extremo del caso de uso más 

general. Al igual que en la herencia entre clases, el caso de uso hijo hereda 

las asociaciones y características del caso de uso padre. El caso de uso 

padre se trata de un caso de uso abstracto, que no está definido 

completamente. Este tipo de relación se utiliza mucho menos que las dos 

anteriores. 

Diagramas de Interacción 

En los diagramas de interacción se muestra un patrón de interacción entre 

objetos. Hay dos tipos de diagrama de interacción, ambos basados en la 

misma información, pero cada uno enfatizando un aspecto particular: 

Diagramas de Secuencia y Diagramas de Colaboración. 

Diagrama de Secuencia 

Un diagrama de Secuencia muestra una interacción ordenada según la 

secuencia temporal de eventos. En particular, muestra los objetos 

participantes en la interacción y los mensajes que intercambian ordenados 

según 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 interacción, 

sin un orden prefijado. Cada objeto o actor tiene una línea vertical y tos 

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. 
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Diagrama de Colaboración 

Un Diagrama de Colaboración muestra una interacción organizada 

basándose en los objetos que toman parte en la interacción y los enlaces 

entre los mismos ( en cuanto a la interacción se refiere). A diferencia de los 

Diagramas de Secuencia, los Diagramas de Colaboración muestran las 

relaciones entre los roles de los objetos. La secuencia de los mensajes y los 

flujos de ejecución concurrentes deben determinarse explícitamente 

mediante números de secuencia. 

tratar_mensaje (mensaje ¡ 
'¡ 

:Receptor Mensa 1a [mensaje.tipo= 1] : 

=? . 

2: lanzarQ ¡ 
c:Comando 

~ e :Comando-
1 

c:Comando­
') 

En cuanto a la representación, un Diagrama de Colaboración 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 parámetros (si 

los tiene) entre paréntesis. 
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Cada mensaje lleva un número de secuencia que denota cuál es e! mensaje 

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

número de secuencia. 

tratar_mensaje(mensaje i 
1 

:Receptor Mensa 1a [mensaje.tipo= 1] : 

2: lanzarO ¡ 
c:Comando 

79 

--,.. c:Comando-

c:Comando­
') 



12 PLAt,1 DE TRABAJO 

12.1 Herramientas de Investigación 

Se hará uso de herramientas estadísticas para conocer como se encuentra la 

situación actual de fa enseñanza de matemática en el área básica y sus 

necesidades. Esto servirá como insumo para el diseño de la aplicación. 

12.2 Recolección de datos 

Con el fin de recolectar la información necesaria sobre la situación actual de la 

enseñanza de matemática en el área básica y de sus necesidades, así como de 

los métodos de enseñanza que hoy en día se utilizan, se elaboraron encuestas 

orientadas a determinar los siguientes tópicos: 

1. ,víi:úudologías de la enseñanza 

2. Necesidad de hermmientas de apoyo a la educación 

3. Acceso a equipo de computo 

Se realizó un sondeo, a través de encuestas, en diferentes instituciones 

educativas para determinar la factibilidad de la utilización de recursos informáticos 

en la enseñanza de matemática. Se tomo una muestra de 14 instituciones 

educativas, entre escuelas públicas y colegios privados del área metropolitana de 

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

12.3 Tabulación y Análisis de Resultados 

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

•Metodología de Enseñanza 

•Grado de comprensión de los alumnos 
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• Equipo de computo con el que cuenta la institución, tanto para el 

beneficio del docente como de los alumnos 

Las respuestas de las encuestas nos indican que la matemática es una de las 

materias más difíciles para los alumnos. Debido a la falta de métodos de 

enseñanza atractivos ya que, hoy en día los métodos son mecanizados. Eso 

provoca que los educandos pierdan el interés por ia matemática en sus primeros 

años de estudio. 

Dichas encuestas se realizaron en las siguientes instituciones: 

1. ABC Bilingual School, Colonia Escalón. 

2. Colegio Génesis, Boulevard Constitución. 

3. Colegio Mahanain, Colonia San Antonio Abad. 

4. Colegio Santa Maria, Final Calle San Antonio Abad. 

5. Children School, Colonia Lourdes. 

6. Liceo Cristiano Reverendo Juan Bueno, La Rábida. 

7. Colegio Palas Atenea, Calle Constitución. 

8. Colegio Maestro Carlos Álvarez, Barrio San Jacinto. 

9. Escuela de Educación Parvularia Santa Lucía, llopango. 

10.Escuela Buen Pastor, Colonia Dolores. 

11.Jardín de Acuarela, Colonia Costa Rica. 

12. Colegio Guadalupano, San Salvador. 

13. Colegio Corazón de María, San Salvador. 

14. Colegio Maria B. Menbreño. Colonia Santa Lucía. 

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

los datos que arrojaron: 

En cuanto a la metodología de la enseñanza, la mayoría de los maestros se 

restringen a utilizar solamente ejercicios prácticos. Las herramientas utilizadas 
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~ Equipo de computo con el que cuenta la institución, tanto para el 

beneficio del docente como de los alumnos 

Las respuestas de las encuestas nos indican que la matemática es una de las 

materias más difíciles para los alumnos. Debido a la falta de métodos de 

enseñanza atractivos ya que, hoy en día los métodos son mecanizados. Eso 

provoca que los educandos pierdan el interés por la matemática en sus primeros 

años de estudio. 

Dichas encuestas se realizaron en las siguientes instituciones: 

1. ABC Bilingual School, Colonia Escalón. 

2. Colegio Génesis, Boulevard Constitución. 

3. Colegio Mahanain, Colonia San Antonio Abad. 

4. Colegio Santa Maria, Final Calle San Antonio Abad. 

5. Children Schooi, Coionia Lourdes. 

6. Liceo Cristiano Reverendo Juan Bueno, La Rábida. 

7 f'olonin Dalas .8.tonoa r'!:>llo f'onst·1tuc·10' n I , '-,1' IV~t'\J 1 1 I U,'-"1 IV , '-'"""'-11"-" '-' , 

8. Colegio Maestro Carlos Álvarez, Barrio San Jacinto. 

9. Escuela de Educación Parvularia Santa Lucía, llopango. 

1 O.Escuela Buen Pastor, Colonia Dolores. 

11.Jardín de Acuarela, Colonia Costa Rica. 

12. Colegio Guadalupano, San Salvador. 

13. Colegio Corazón de María, San Salvador. 

14. Colegio Maria B. Menbreño. Colonia Santa Lucía. 

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

los datos que arrojaron: 

En cuanto a la metodología de la enseñanza, la mayoría de los maestros se 

restringen a utilizar solamente ejercicios prácticos. Las herramientas utilizadas 
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como apoyo para la educación, en la mayoría de los casos cuentan con equipo de 

cómputo, pero no en todas las instituciones se utiliza como apoyo a la enseñanza. 

1- ¿ Qué porcentaje de alumnos del año 2003 considera que les costo aprender la 

matemática? 

Respuesta Alto Medio Bajo 

Pregunta 

1 4 14 2 

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

materia de matemática. 

PREGUNTA 1 

-~. ··-·· J4 _ 

CANTIDAD 

15 

10 

5 
4 

2 
D -~--'-"'--'-=----1--·· '-'- =- -- ~--__,_"-"....;...;...a"'-..;...-_.__----i 

Alto Medio 

RESPUESTA 

Bajo 

El 20% de los encuestados dice que la materia es difícil para los alumnos debido a 

que no traen las bases adecuadas del año anterior. El 70% piensa que es el 

ambiente hostil hacía la matemática generada por el hogar y por la mayoría de las 

personas que rodean al alumno y el 10% restante, opina que es debido a la 

metodología utilizada. 
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2- ¿En qué recursos se apoya usted para la enseñanza de la matemática? 

Respuesta Exposiciones Carteles Diálogos Diapositivas 

Pregunta 

2 12 7 8 

.=i obíetivo de la oreaunta es sondear aue recursos utilizan los maestros de 

segundo grado como apoyo para impartir la materia de matemática. 

~ANTIDAD 

i~l • 
Exposiciones 

PREGUNTA2 

··¡ 

e;:;¡ 
Carteles 

8 

[] 
Diálogos 

RESPUESTA 

1 
= 

· Diapositivas 

1 

Como puede observarse el docente usa diversos recursos para que el alumno 

comprenda cada uno de los temas, pero existen 2 recursos más utilizados que 

son: 

1. Exposiciones: las cuales son las tradicionales y más usadas por los 

maestros para la enseñanza y comprensión. 

2. El Diálogo: es otro de los métodos más utilizados por los maestros el cual 

queda en segundo plano según lo que reflejan estas encuestas. 

3. Los carteles y diapositivas son menos utilizados en la enseñanza, debido a 

la ideq3 de que son menos representativos y dinámicos para la matemática. 
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3- ¿ Considera que los recursos que utiliza son efectivos para el aprendizaje? 

Respuesta SI NO 

Pregunta 

3 18 2 

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 PREGUNTA3 

r¡ j_:._ .. •···-_· ---'-IL....~ ·-= _1 ª ___ 1.__·-·• _· .... _ .... ~_····· _ __.__'---2~....,___~ 

SI NO 

RESPUESTAS 

En este caso un 90% de maestros encuestados dijeron que estaban de acuerdo 

con los recursos utilizados debido a que la mayoría de los alumnos aprueban el 

grado y el otro 10% esta en desacuerdo, ya que es una materia a la que muchos 

le tienen apqtía y se debe de tener material más entretenido. 
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4- ¿Es matemática una de las materias preferidas de los alumnos? 

Respuesta SI NO 

Pregunta 
' . 

4 o 20 

El objetivo de la pregunta es saber si la matemática es una de las materias 

preferidas del alumnado. 

'CANTIDAD 

30 .... 

20 
10 

PREGUNTA4 

20 . 

o 
D +-. -----~,---'--'-'--'-'-'---'--~ 

SI NO 

RESPUESTAS 

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

materias preferidas de los alumnos por su tradición y que es una de las materias 

más difíciles. 
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5- ¿A cuáles de los siguientes factores le atribuye dicha apatía? 

· Respuest 
·.· ·a 

Pregunta 

5 

,,.;'.. ~- ,' 

131 31 4 1 

El objetivo es saber porqué /os alumnos sienten rechazo a /a matemática. 

CANTIDAD 
15 13 
10 
5 
O Falta de Interés 

PREGUNTAS 

Pedagogía Metodología Otros 

RESPUESTAS 

El mayor porcentaje de maestros lo atribuyen al hecho de que los alumnos no le 

toman el interés debido a la matemática, pues llevan el pensamiento que les será 

difícil aprender. La segunda razón serfa la apatía, debído a fa metodología 

impartida tradiciona,rnente. Otros la atr'1'ouyen a \a pedagogía que se sigue. En 

cambio, ex,iste un mlrúmo porcentaje que seña/a /a apatía a otros factores. Para /a 

mayoría de los maestros, la metodología utUizada es la correcta, debido a que los 

alumnos pasan el grado, pero éstos no terminan sin conocer el verdadero 

significado de los procesos. 
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7 - ¿ Tienen los alumnos acceso al equipo de computo? 

El objetivo de la pregunta es sondear el porcentaje de instituciones que cuentan 

con equipo de cómputo y que los alumnos puedan tener acceso a ellos. 

CANTIDAD 

20 
15 
10 
5 
o 

PREGUNTA 7 

SI NO 
RESPUESTAS 

En un 80% de instituciones encuestadas los alumnos tienen acceso a los equipos 

de cómputo. El otro 10% no pueden debido a que cuentan con pocos equipos, los 

cuales son utílizados únícamente por maestros. El otro 10% de las instituciones no 

poseen equipo de cómputo. 
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8- ¿Utiliza el equipo del computo de su Institución corno apoyo para la enseñanza? 

El objetivo de la pregunta es sondear el porcentaje de instituciones que cuentan 

con Equipo de Cómputo y que los alumnos puedan tener acceso a ellos para 

recibir clases. 

PREGUNTAS 
CANTIDAD 

20 w~.c;J:0±}:h:.~:¡.;,, .. ~>·, '..P!K, 
15 
10 
5 
o 

SI 

RESPUESTAS 

NO 

Un 85% de instituciones encuestadas dicen que !os alumnos pueden tener acceso 

a los equipos de computo en dichas Instituciones para recibir clases y el otro 5% 

no pueden acceder al equipo de computo debido a que cuentan con pocos 

equipos que son utilizados únicamente para ios maestros y no para recibir clases. 

E1, otro 1 Oº/ti -de instituc\ones no tiene equipo de cómputo o no pueden utilizarlo los 

alumnos. 
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9-¿Considera que usar programas de computación es un recurso efectivo para el 

apoyo a la enseñanza? 

:Resp' uest. 
• • • >. ' , 

'"" ,,.,, . .. 

/Pregunta 
1 

9 1 

EJ objetivo c!,e la pregunta es saber que porcentaje de maestros considera como 

apoyo a los programas de computación. 

CANTIDAD PREGUNTA 9 

19 
20 7t;r;~%TJcl~~ 

15 
10 
5 
D 

SI 

RESPUESTAS 
NO 

El 95% de maestros encuestados consideran que son de mucha ayuda los 

programas de computación para la enseñanza, debido a que la tecnología 

íncentiva a los alumnos a explorar los contenidos de la materia y el otro 5% de 

maestros están en contra de la enseñaza por medio de computadoras, debido a 

que existen maestros que no tienen conocimientos de computación y no podrían 

diri.gir las clases. 
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10- ¿Si contará con los recursos informáticos para la enseñanza, estaría dispuesto(a) a 

utilizarlos? 

1 Respuesf ; .· . . .... .. 

1 
·a :- •,· .. 

1 .:· ' ' . .. ' ., 

1 
Pregunta 

. SI: :,:·:·.· 
• •••,•;•••••,•a 

10 

El objeti-Jo de la pregunta es saber si al momento de contar con recursos 

.informáticos los van a utjjjzar. 

CANTIDAD 

2071' '"'"''"'== 

15 
10 .,. 
5 ~ 

PREGUNTA 10 

19 

0-"'.= =w.;;::..= 
SI 

RESPUESTAS 

NO 

El 95% de maestro encuestados esián dispuestos al cambio de tecnología pues 

consideran que son de mucha ayuda para la matemática y el restante 5% de 

maestros no utilizarían el recurso informático, ya que piensan que los métodos 

actuales son 1'0s adecuados. 
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11- ¿De qué manera utilizaría programas de computación para la impartir las ciases dE 

matemática? 

El objel.i,,40 de la '¡:¼egunta es sabe'i ~ómo usw.\an los maestros e\ recurso 

informático, 

CANTIDAD 

10 

5 

o 

PREGUNTA 11 

Por Repaso Laboratorios Otros 
C6'-npleto 

RESPUESTAS 

El 25% de maestros encuestados considera que lo usarían por completo, ya que a 

los alumnos les llamará la atención el uso del software y sentirán la materia más 

interesante, el 30% dice que fo usarían a manera de repaso soramente para saber 

cuánto 'nan comprenáldo e~ contenido áe la materia y e'1 4u% io utW1zaría para 

,1abo'iatorias, de esta maneta podrían evaluar la materia de manera práchca y' 

t.eóri.c.a. Y un 5% no están de acuerdo en ninguno de !os métodos expuestos. 

92 



Validación de la Aplicación 

Durante el díseño de la aplícación se realizaron entrevlstas a personal 

especiai1zado, así como una prueba en 1'a instituc1'ón Corazón de Maria, 1'a cual es 

calificada "'--Orno esc\!(c\a 1 O pcr -el Minist-e'i\O de Educación. 

Entre las BDtrevistas .realizadas a psic.opedagogos y maestros se les pregunto 

sobre la importancia de los colores en la enseñanza y su respuesta fue que los 

colores primarios son los que generan mayor impacto en los niños, pero que la 

teoría puede variar según los criterios de cada persona. Sin embargo, los tonos 

obscuros no son muy recomendables. También comentaron no saturar de 

imágenes la aplicación, debido a que se pierde la concentración del alumno y 

puede llegar a crear tensión, otro caso es si las figuras contienen ojos 

dístorsionan las figuras y dístorsionan ra realidad objetiva. 

Además, en la presentación de /a aplicac,ión recomendaron variar las f,iguras que 

se utilizan para ejemplificar los temas, debido a a,u.e se usan en su mayada frutas. 

Comentaron que se podrían poner cubos, vejigas, lápiz, piscuchas, en fin variedad 

de figuras atractivas para los alumnos. 
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13 RECURSOS 

Los recursos a emplear para la elaboración de la Aplicación tanto de hardware 

como software serán como se especifican a continuación: 

Hardware 

Dos computadoras personales: Celeron 1. 1 GHz. 192 MB de RAM. 40 GB de 

Disco Duro 5500 rpm. T arjef~ de Red ':I D/100, Windows XP. 

1. Atlon 1.5 GHz. 256 MB de RAM. 60 GB de Disco Duro 5500 rpm. Tarieta 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 

~- Powen:!t&~,i,gner 9.5 

6. Visua.l Basic 6 .O 

13.1 Tecnologías de desarrollo. 

Para el desarrollo de la aplicación se hará uso de cuatro tipos de herramientas: 

1. Herramientas de edición de animadones: 

a) Macromedia Flash (Parte de Macromedra Studio)) 

?... Herrarr,iRR.tas de cr.toación de contenido·. 

a) Macro.media Auí.horware 7,0 

3. Herramientas de edición de audio 

a) Cool Edit Pro 2.0 

4. Herramientas de creación y administración de bases de datos 
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a) Mysql 5.0 

b) Powerdesigner 9. 5 

5. Lenguaje de programación 

a) Visual Bas,ic6.0 

13.2 Presupuesto 

1 CANTlDAD 1 CONCEPTO 

omp a ora persona . C ut d 

11 

• Atlon '\ .5 GHz . 

• 256 MB de RAM. 

1 1 • 60 GB de Disco Duro 5500 rpm. 

11 

• Tarjeta de Red 10/100. 

• WindowsXP. 

1 

• Tarjeta de sonido ANTEX SX34 

11 

Computadora personal. 

• Celeron 1.1 GHz. 

1 

• 192 MB de RAM. 
1 

• 40 GB de Disco 'Duro 5500 rpm . 

• Tarjeta de Red 10/100 . 

• Windows 2000. 

2 Reguladores de Voltaje con UPS 

1 Impresora Cannon 2100 

1 1 mpresora Lexmark Z32 

1 Scanner Benq 

2 
Cartuchos de tinta (negra y color) para 

impresor Cannon 2100 

1 
Cartucho de tinta (negra y color) para 

impresor Lexmark Z32 

TOTAL 

COST O($) 

11 

1 $ 300.00 

1 

1 

1 

1 

$ 350.00 

$ 40.00 

$ 60.00 

$ 80.00 

$ 45.00 

$ 40.DO 

$ 60.00 

$ 975.00 

Tabla. Hardware con el que se cuenta para el desarrollo de la aplicación. 
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13.3 Técnicas de Diseño y Elaboración 

Para el diseño de la aplicación se requirió de la realización de un diagrama de flujo 

de datos para determinar la secuencia y la lógica que se plasmó en la aplicación. 

'esta es una 'técnica que representa e\ flujo de 1nformación y las transtormaciones 

que se ap,'ican a los datos desde /a entrada hasta la salida. 

La transformación de datos de entrada en salida por medio de procesos puede 

describirse en forma lógica e independiente de los componentes físicos asociados 

al sistema. El diagrama de casos de uso permite determinar y estudiar las áreas 

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

Para realizar el análisis se debe hacer uso del diagrama de casos de uso, el cual, 

es una herramienta gráfica que describe y anafiza el movimiento de datos a través 

ue un sistema, ya sea manual o automatizado, incluyendo procesos, lugares para 

a)macenar .datos y retrasos e.,ry el sistema. 

13.4 Implementación 
Durante la implementación se realizaron encuestas a los maestros así como a un 

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

aplicación en la enseñanza, 

'uichas encuestas fueron tabuladas y a continuación se presenta un resumen de 

los dalos qU? arrojaron. 
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Alumnos 

1- r:nn~irlP.rn~ rn 1P. l:=i r.nmni ,t::irlnrn tP. ::i\/1 trf::i ::i r.nmnrt=!nrlAr mAinr l::i 

matemática? 

Res ·• :ésta · :•<.·-:>:-•:"-- ·• · · ' · :.:_.;, 
' '' pu .. 
Pregunta •. · ·. s; NO 

1 19 1 

El objetivo de la pregunta es investigar cuánto influye la utilización de la 

computadora en la enseñanza. 

Pregunta 1 

~ 1 2: +l-·· ~:~--~-'C!=t ==- ·-':::--'--:·_·-~•t ·-••·_.,_ .... ~.--·_· _---~-,·n_ ..... _---··-~~ 

.,_ 1 Serie2 1 19 1 1 1 1 

1 Serie1 1 _ 1 _ I \ 

n~~~u~~I.G< 1 

El 95% de los alumnos encuestados dice que la computadora les facilita la 

comprensión del contenido de la materia de matemática y el otro 5% opina lo 

contrario que la computadora no le sirve como apoyo. 

2- Como apoyo a la enseñanza, cuál de las siguientes opciones te gusta más? 

.OTROS -
1 11 2 

El orooósito de la oreaunta es saber la ooinión de los alumnos sobre cual es 

el método de enseñanza que consideran más efectivo. 
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~ - - - - - - - __ ..__ ft 

~ .. - u .... -- ~~~ 

o 
LIBROS 

l~e~e~I 6 1 11 2 
11 

Qt:i it: i 

1 Respuesta 

Como puede observarse el alumno cuenta con diversos recursos para 

comprender el programa de la materia de matemática, pero a continuación 

clasificaremos por porcentaje los más utilizados. 

- - - - - - - - -
4 . t:.\ ,jU/o ae iOS a¡urnnos cons1aera que ie es mas atracr.,vo apíenaer por 
--- - -•= - ..,,J ..... f ~t,,. ... .c.. ..... 

1 l IVUIU UV UU! Vi::) . 

5. Otro 5~-t de ~!u!T?nos p~ens~ qL!e por med!o de c~rte!es 0
~ 

m6e! f6,-.i! !-::. ·· ·-- ·--·· 
comprensión de los contenidos de la materia de matemática. 

6. Un 55% tiene prioridad por el uso de la computadora para repasar y 

comprender la matemática. 

7. Y un 20% opina que pueden aprender más fácil con otro tipo de apoyo. 

3- A!guna vez habías tenido la oportunidad de utilizar un programa 

computadora educativo? 

~Re 
Preg~ 

3 

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

alumnos en el uso de las computadoras como herramienta educativa. 
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Pregunta 3 

Seríe2 17 3 

Serie1 

Respuesta 

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

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

utilizado software educativo. 

4- Que parte de la aplicación te gusto más? 

J~_espú.esfi;'C -: '. .. -;,,.,.::. 
Pre unta ·-24-fjc,RAs-- ·MtJLT!PtlCACIÓN~ ...... -·"'f()DAs--• .. , ... __ 

4 5 11 4 

La intensión con esta pregunta es saber que temas fueron más impactantes 

para ios aiumnos para tomar como referencia a ia hora de desarroHar Jos 

G) 

5° 20 
'C • ~ 
o 
Q. 

o 

Serie2 

Serie1 

Pregunta 4 

• ·•-~ ·-• N• · .. ••••·•"•·•-•y·o·•>-'"~•·,-, "-'>~H • -.·,•0s > 0•••.·• 

--:. ' ·.,· · •··,· ,, . , ,,,, . , __ _ 

24 HORAS MUL TIPLICACI TODAS 

5 11 4 

Pregunta 
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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 más fue el de la 

multiplicación por la manera en que se repasan las tablas que es muy 

divertido y el 20% opina que todos los temas están muy interesantes para 

aprender la matemática. 

5- Cuáles son los colores que más te gustaron de la aplicación? 

REíspuesUf ,. --:~77_ ,, ..... __ ...... '.': -,- , .. _ ,., .., .. ,---· .. _' ..... ~ •w• ... , •• ",·. •c . . ,. ,, , 

Pr unta R.QJQ; ~C\!QRAQ9~ :AMARl~tQ .. '?]~fü)_E: -~~zu1;: _ ~ .9.E:l i;?J~ -~~~NJAi 

5 6 7 4 8 9 2 3 

La finalidad de esta pregunta es saber los colores mas atrayentes para los niños 

para e, diseño de la aplicación, siempre tomando en cuenta la teoría de los 

co1ores. 

4) 

~ tQ 
e 
(1) 

~ o 
o ROJO 
0. 

MORADO AMARILLO VERDE AZUL CELESTE NARANJA 

Serte2 6 7 4 8 9 2 3 

,Serie1 

Respuesta 

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

anterior, algunos alumnos indicaron más de un coior. 

6-T e gustaron los personajes de la aplicación? 

.'J~esp,_il.~2 ~:.:::·' :"::}:'IIC .. . , -.• ... ~­
Pre unta · .. ;:;;...'.,--,s1°?~0'.>,- .,, ·NO . 

6 18 2 
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El objetivo de esta pregunta es saber si los personajes les atraían, como para 

poder hacer más estimulante el aprendizaje. 

Pregunta 6 
a, 

s: 20 
e .. 
o o ... 
o 
li. 

t""lol tdr"\ 
v i ! '\I V 

Serie2 18 2 

Serie1 

Respuesta 

7- Qué te gustaría que tuviera la aplicación? 

7 2 4 1 5 2 1 1 

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

pueden ayudar a motivar a la enseñanza de matemática mediante esta 

aplicación. 

Pregunta 7 

Respuesta 
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Algunos de los alumnos seleccionaron más de un objeto pero lo que más 

indicaron fueron los juegos. 

Maestros 

1- Considera usted que la aplicación de matemática para segundo grado le 

sirve como un apoyo de la materia? 

.·Réspuestá 
Pregunta 

1 2 O 

G) 

J : -+-]-· ·~··,_·,':,•~1-s-1 ~~- 1-·····•~···~·"'·_-·~· .. ····_· N-0~-----;·¡ 

l:er'.e: ( 2 ( O 11 
. oefie ¡ Respuesta 1 

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

para la enseñanza de la matemática. 

2- PiAn~~ q, !A !~ ~p!if'_qr-ifm r-rmtiAnA tnrln~ !n~ tAm~~ imp~rtirln~ rl, ,r~ntA A! ~ñn 

escolar? 

R · uesfrt ~:.:·,·:;::~:, ,,":~, , ~,,;: __ , "':~_,, :., .. 
Pregunta ·:: · __ "·:·::§J< '" ·,, ·,~-, "N.Q ·_-:, 

2 2 O 
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G) 

E 5 
e • ~ O+----~--~~~--~---~ 
o SI NO o.. 

-----+----------+---------! 

Seríe2 2 O 

Respuesta 

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

aplicación cuenta con los temas establecidos para segundo grado. 

3-Cree que el contenido de la aplicación está acorde con el programa del 

Ministerio de Educación? 

_-Respuestá · 
Pregunta 

3 

G) ....... 
Ji 
e 
Gt 
o 
o 

o.. 

Preaunta 3 . - - .---- - -- -

5 -------
.. 

o +---·-~---•~-1~-~'~'-···_ -.-'-___ _ __ ~ 

1 
SI NO 

Serie2 2 o 
Serie1 

Respuesta 

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

ei contenido establecido por ei ministerio de educación. 
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4-Cree que la aplicación ha beneficiado al alumno en su aprendizaje? 

¡ :Respuesta" 
Pregcrrna 

4 

~. S?/•"':?::r.;;7;~· ::~::;i~::,:.::~/7.t~J!f~~~• 
S IJ:-i,,.¡\"' " -~~ N0i,,:+··,· 

2 o 

La finalidad de esta pregunta es saber que tanto beneficio ha proporcionado 

la aplicación en la ensef'1anza. 

Pregunta 4 
G) 

'iii' ...,. 5 ., .,., ••••• ·•"r• :;,~_;;:_.:,;;• :,','.: --••• •< r ,.,. _, -,• 

e 
41) 
o o ... 
o Ci 
ü. , .•. ,n 

Serie2 2 o 
Serie1 

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

sentido de considerar que la aplicación es de beneficio para ei alumno. 

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

"sRespuesta• .. : Map~ .eL ,,.,,,_,-,.,,.-~t.,,,,,_ ., """' ..... ,,.,.,:~--"· ,Háhecho,más,.~ 
' · ' · ' ,;,· -uso"défá~.,,.. :· Hafacilitadófa,.,, _ _,.,., Ha motivado,-al..=rn ,,._-,,,,,eficiente-lam " 
Pregunta ,s,, com~ ta " ,,:,.comprellSÍón •· .. ·, "'""'*'' aprendizaje ,,,,,_,'. enseñanza•,-,_,.,, 

G) 

'j' 
e 
1) 

~ 
o 
Q. 

6 1 1 1 2 

Ha prommñdo Ha facilitado la Ha motivado al Ha hecho más 
~---+------+-- - - --+------+--------, 
Seríe2 1 1 1 2 

Serie·1 
Respuesta 
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Mediante la grafica anterior los maestros indicaron más de una opción, pero 

podemos ver que la aplicación ha ayudado en gran medida a hacer más 

eficient~ la enseñanza. 

6-Que aspectos considera que deberían ser mejorados de la aplicación? 

-, R_espu esj;J~.·-:~<#:··7:~·":.:~:::.:::rc~I .x:.:::~fí~qd i t ~ -,·~-\::~~~::;::;~ ·-~~ ~ ~ ; :· -=~----·~~:::: ·~:~,ví,rl)}Jlt~r:: l~:;:fl~ ::~ .. !=~-: ... :. ~::~~~ ~;-:·: ·:: 
Pregunta ·!:'Amigable",1 ,:ów:remas"'i"""' ,, qµitar,Temas;,,, ,Centenidos. ,GbserNacioAes, 

7 

personajes 
Mejorar 
imáaenes 

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

mejorados dentro de ia aplicación. 

Donde ios ;úaesi:tos dicen que - - - - - -• - . - -

~Ui ;~;u~; di i ca;-úbio ·' . oe 

personajes y mejorar algunas imágenes. 

a. Considera que es dinámica la aplicación o piensa que es mecánica? 

·•Respoésta 
Pregunta :'.Mt~fiJc~ ·: ::·:ofn'a.rrifij~:;,, 

7 O 2 

Pregunta 7 
11) 

"j; 5 
e 
4) 
o o ... 
o 
ü. 

Serie2 o 2 

Serie1 
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La grafica anterior muestra que los maestros opinan que la aplicación se 

considera muy dinámica. 
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,Caoítulo III .. ESPECIFICACIONES Y REQUERIMIENTOS 
DE HARDWARE Y SOFTWARE 

En este apartado, se explicará cada uno de los requerimientos de hardware y 

software necesarios para que la aplicación se pueda desarrollar e implementar. 

Así como para la ejecución de la aplicación se harán reseñas de las 

especificaciones técnicas del hardware y software a utilizar. 
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14DESARROLLO DE LA APLICACION 

Macromedia Flash MX 

Inicialmente Macromedia Flash fue creado con el objeto de realizar animaciones 

vistosas para la Web, así como para crear GIFs animados. 

Fiash ha conseguido hacer posibie lo que más se echa en falta en Internet: 

Dinamismo y con dinamismo no sóio se refiriere a las animaciones, sino que Flash 

permite cmar apiicaciones interactivas que permiten ai usuario ver ia Vveb como 
1 • • • • , • • 1 • • • , 1 , -.1 1 , • 

CUi:;;U CHI d\..,llVU, I IU l::;:)ldll\..,U \ ~¡ 1 1..,u¡ lll c::ij-JU<!:111.,IUi i c::i ic::i i i ;ayu; ic::i Ut:: jc::i.:) j,.id~ii ;a.::,, yut:: 

modo fácil y rápido animaciones de todo tipo . 

. Requisitos del sistema: 

• Procesador intei Pentium iii de 600 Í"viHz o su equivaiente 

~ 128 MB de RA.M (se recomienda 256 MB) 

• 375 MB de espacio libre en el disco duro 

Cool Edit Pro 2.0 

Este software permite ia edición en tiempo reai, restauración de sonidos, soporte 

---- f""'\: .. --.a.V .. I\Jl:.-1: -..J--,::..- ..J- 1-- . •- --.---:..J-- _._ ----1- ..J- -• . ...J:- -.-1:-:.J:..-
,..,dl d UII t:lvLA °'f IVIIUI, dUt:111 Id.:> Ut:1 Id.:> yc:2 vUI IUvlUd.:> Ut:1 11 lt:ILvld UI:: dUUIU, 1::UlvlUI 1 

m!:IC!tori7!:il"k1 \I nrnf"OC!!:imiontn rlo ofo,-..tni:! norrniticnrln imnnrt!:lr m6e! rlo ,1,::; 0fortnc 
· ·•-- '--••---- 1 ,-.,•-----····-••11.- -- -·--'"--, ,..,....,,,.,11.,_,, __ •••• ,..,....,, .. _, ···-- -- ·- -·-- --

v mezclar 128 sonidos diaitales. 
J ~ 

Ofrece una mayor integración con la línea de productos de vídeo digital de Adobe 

y soporte para todos los formatos utilizados en la industria incluyendo WAV, MP3 y 

WMA. 
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Requisitos del sistema: 

• Pror.Asador dA 400 MH7 o s1merior {se mr.omienda 1m nmr.es::ldor de - . - - - - -- -- - - -- - - - - - - - - - - - - -- i- - - - - - '\. - - - - - - - - - - - - - - - -- -- - - ,- - - - - - -- -- - - -- -

2 GHz o superior) 

• Microsoft® Windows® 2000 o Windows XP® Professional o Home 

Edition 

• 64 MB de RAM (se recomiendan 512 MB o más) 

• 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 resolución de 

1.024 X 768) 

• T arjeia de sonido esiéreo ( se recomienda una iarjeia de sonido 

multipista) 

e Unidad de CD-ROM 

• l lnirl;;;rl r.n-RW p;;;r;;; r.n::~;;;r.iñn rlA r.n rlA ~nnirln 

• Se recomienda el uso de altavoces y auriculares 

• Micrófono (optativo) 

My Sql 5.0 

iviySQL Database Server es ia base de datos de código fuente abierto más usada 

del mundo. Su ingeniosa a¡quitectura lo hace extremadamente íápido y fácil de 

personalizar. La extensiva reutilización de! código dentro del software y una 

aoroximación minimalística oara oroducir características funcionalmente ricas. ha 
1 1 1 1 

dado lugar a un sistema de administración de la base de datos incomparable en 

velocidad, compactación, estabilidad y facilidad de despliegue. La exclusiva 

separación del core server del manejador de tablas, permite funcionar a MyQSL 

bajo control estricto de transacciones o con acceso a disco no transaccional 

ultrarrápido. 
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MySql cuenta con las siguientes características: 

Es un sistema de administración de bases de datos. Una base de datos es una 

colección estructurada de datos. Esta puede ser desde una simple lista de 

compras a una galería de pinturas o el vasto monto de información en una red 

corporativa. 

Dado que los computadores son muy buenos manejando grandes cantidades de 

información, los administradores de bases de datos juegan un papel central en 

computación, como aplicaciones independientes o como parte de otras 

aplicaciones. 

MySQL es un sistema de administración 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 

están 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 usarlo y modificario. Cualquier persona puede bajar ei 

código fuente de MySQL y usarlo sin pagar. Cualquier interesado puede estudiar 

el código fuente y ajustarlo a sus necesidades. 

Requisitos del sistema: 

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

ningún tipo especifico de maquina 

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

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

Y específicamente 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 AII-Purpose 

Symbolic lnstruction 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 están directamente relacionadas con la interfaz 

gráfica de Windows. 

Características: 

• Las características 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 más conocidas, incluidos Microsoft 

SQL Server y otras bases de datos de ámbito empresarial. 

• Las tecnologías ActiveX™ le permiten usar la funcionalidad 

proporcionada por otras aplicaciones, como el procesador de textos 

Microsoft Word, la hoja de cálculo Microsoft Excel y otras aplicaciones 

Windows. Puede incluso automatizar las aplicaciones y los objetos 

creados con la Edición Profesional o la Edición Empresarial de Visual 

Basic. 

• Las capacidades de Internet facilitan el acceso a documentos y 

aplicaciones a través de Internet o intranet desde su propia aplicación, o 

la creación de aplicaciones de servidor para Internet. 

• La aplicación terminada es un archivo .exe que utiliza una máquina 

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® 90MHz o superior. 

• Pantalla VGA de 640x480 o de resolución superior compatible con 

Microsoft Windows. 

• 24 MB de RAM para Windows 95, 32 MB para Windows NT. 

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

posterior. 

• Microsoft Internet Explorer versión 4.01 o posterior (versión 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: 

• Edición Estándar: instalación típica 48MB, instalación completa 

80MB. 

• Edición Profesional: instalación típica 48MB, instalación completa 

80MB. 

• Edición Empresarial: instalación típica 128MB, instalación completa 

147MB. 

• Componentes adicionales (si son necesarios): MSDN (para 

documentación): 67MB, Internet Explorar 4.x: aproximadamente 66MB. 

• CD-ROM (no se supone soporte para MS-OOS). 
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Authorware 7.0 

Macromedia Authorware 7 es una herramienta que contiene ricos medios de 

comunicación principalmente por crear un aprendizaje en redes. 

Authorware integra gráficos, sonido, animación, texto y video para soluciones de 

enseñaza especialmente en multimedia. Además se caracteriza por construir 

aplicaciones relacionadas con la enseñanza computacional diseñándolas de 

manera interactiva. 

Los iconos que contiene esta herramienta apoyan en gran magnitud al desarrollo 

de aplicaciones sin la necesidad de realizar una codificación de gran tamaño. La 

línea de flujo proporciona una representación intuitiva de la estructura. 

Requisitos del sistema: 

•Procesador lntel Pentium II o mayor 

•Memoria 32MB RAM 

•Sistema Operativo Windows XP, Windows 2000, Windows 98SE 

•Disco Duro con espacio libre de 120MB y CD-ROM 

PowerDesigner 9.5 

Es una herramienta que permite a los diseñadores y desarrolladores mejorar la 

productividad del ciclo de desarrollo desde el análisis al diseño generando un 

esquema de base de datos y de objetos de negocio. 

La última versión, PowerDesigner 9.0, presenta nuevas características de 

modelamiento de procesos, modelamiento mejorado basado en UML y soporta las 

técnicas de modelamiento tradicionales y emergentes dentro de un ambiente 

altamente gráfico. Esto recorta tiempo y complejidad a los proyectos de desarrollo 

que cubren múltiples plataformas y tipos de código. PowerDesigner también 

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

inconsistencias y mejora dramáticamente la productividad del desarrollador. 

Nuevas Características: 

PowerDesigner 9.0 es un entorno verdaderamente integrado para el análisis y 

diseño 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 diseñar y modelar procesos de negocio en términos 

reales del negocio, usando un modelo simple, fácil de usar, altamente gráfico y no 

técnico. Incluye soporte a la generación e ingeniería reversa de código XML. 

Modelamiento de Datos: PowerDesigner diseña 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 físico) - basado en métodos probados. 

PowerDesigner también soporta técnicas específicas de modelamiento para data 

warehouse. 

Modelamiento de Objetos: PowerDesigner completa el análisis y el diseño usando 

técnicas UML estándar. A partir de un diagrama de clase, PowerDesigner 

automáticamente genera y realiza ingeniería reversa de ambientes populares 

como Java (incluyendo EJB 2.0), XML, Servicios Web, C++, PowerBuilder®, 

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

NOTA: las herramientas Swish y Macromedia Director no se utilizaran debido a 

que las herramientas mencionadas anteriormente son suficientes para el diseño 

de la aplicación. 
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, 
15 EJECUCION DE LA APLICACION 

Software: 

Se utilizará el siguiente software para la ejecución de la aplicación ( en plataforma 

Windows): 

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

Si la aplicación se ejecuta a través de una intranet, se hará uso de: 

2. Macromedia Authorware Player 

Hardware: 

Los requerimientos mínimos para ejecutar la aplicación, son los siguientes: 

Procesador AMO o lntel a 500 MHz, 64 MB de RAM, 1 O GB de Disco 

Duro 5500 rpm, tarjeta de Red 10/100. 

Requisitos mínimos para ejecutar una aplicación35 en Macromedia Authorware 

Web Player: 

• Monitor (Resolución): 800x600 

• Disco Duro: 120 MB 

• Memoria RAM: 32 MB 

• Procesador: Pentíum 

• Tarjeta de Sonido 

• Parlantes 

35 WwW.macromedia.com/la 
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Capítulo IV. DISEÑO Y ELABORACION DE LA , 
APLICACION 

Se presentará la metodología a utilizar para el diseño, el flujo de la aplicación, el 

diseño básico de las pantallas También, se especificará el ciclo de vida de la 

aplicación. 

Además, se presenta el Diseño de la base de datos y sus detalles ( diccionario de 

datos, modelo físico). 
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16 CARACTERISTICAS DE LA APLICACIÓN 

El diseño de la aplicación cuenta con el contenido del plan de estudio para 

matemática de segundo grado de educación básica, avalado por el Ministerio de 

Educación. Los temas se encuentran divididos en unidades, utilizando 

animaciones y herramientas de sonido, lo cual llevará a que el alumno despierte el 

interés por la matemática. La capacidad de la interfaz animada estará disponible 

mediante la manipulación de botones de navegación, los cuales constituyen 

objetos fáciles de entender y manejar, cada uno de los botones de navegación se 

habilitaran con el paso sobre ellos del Mouse. Además, cuenta con sonidos y 

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

La aplicación para segundo grado en la materia de matemática es una 

herramienta que apoya al maestro, para reforzar conocimientos de forma 

entusiasta y dinámica, además tomando en cuenta que el maestro es quien realiza 

la medición de la comprensión de los temas. 

En cuanto al contenido, cada unidad está formada de ejemplos y ejercicios 

animados según los temas a desarrollar en la clase, para que el alumno conozca y 

comprenda los conceptos básicos de la materia. 

El desarrollo de los temas está basado en libros de texto reconocidos, libros de 

trabajo que proporciona el Ministerio de Educación e información recopilada de 

Internet. Por lo tanto, la aplicación se puede clasificar como una herramienta 

completa con sus propias características, cumpliendo los requisitos necesarios 

para colaborar con la enseñanza que el maestro le brinda al alumno. 
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A continuación se describirán los criterios de evaluación de la aplicación: 

Como ya se describió anteriormente36
, una buena aplicación multimedia es 

agradable y fácil de usar, de manera que el alumno en la aplicación de segundo 

grado, pueda ambientarse fácilmente al contenido sin tener que recibir mayores 

indicaciones de parte del maestro y tener la posibilidad de navegar dentro de la 

aplicación según sean sus preferencias. De la misma forma, el maestro podrá 

utilizar la aplicación inmediatamente la necesidad de recibir una capacitación, 

solamente basta con poseer conocimientos básicos de computación y haber leído 

previamente el manual del usuario. 

La instalación de la aplicación en la computadora también es sencilla, rápida y 

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

Además, éste incluye un módulo de evaluación, el cual será manejado por el 

maestro para poder llevar un control de notas que miden el grado de comprensión 

de los temas. 

El ambiente que maneja la aplicación es amigable desde su entorno audiovisual 

hasta su uso, con un diseño atractivo, emotivo y estético este incluye: títulos, 

menús, ventanas, botones, espacios de texto-imagen, formularios, barras de 

navegación, fondo, elementos multimedia: animaciones, vídeos, voz, música. Sin 

incluir pantallas sobrecargadas debido a que distorsionan la realidad objetiva y 

distraen al alumno al momento de escuchar la lección37
. 

Cada uno de los contenidos de la aplicación, posee claridad en la ejemplificación 

del programa del Ministerio de Educación, es decir, es significativo para el alumno; 

todo esto basado en una historia ficticia en el cual se describe la matemática 

aplicada en la vida real, por lo que mantiene la curiosidad y el interés del alumno 

hacia la temática del contenido. Así, también la aplicación presenta entornos 

originales, bien diferenciados de otros materiales didácticos. 

36 Características de los buenos programas educativos multimedia. Pag. 50 
37 Según entrevistas con psicólogos y maestros de primaria. 
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Las actividades que contiene la aplicación fomentan el desarrollo de la iniciativa y 

el aprendizaje autónomo del alumno, esto refleja la teoría del constructivismo. 

Además, este cuenta con un modulo de evaluaciones, el cual consiste en llevar el 

control de las notas de los alumnos. Este contiene un menú principal, el cual 

solamente los maestros de la institución podrán tener acceso a el mediante un 

usuario y contraseña que se les provee, todo esto es para poder tener una buena 

seguridad con las notas de los alumnos. 

El maestro podrá ingresar el nombre de la institución que contendrá dicha 

aplicación, así como también los nombres de los maestros que podrán acceder a 

la aplicación, en este caso serán !os de segundo grado. Otra información 

importante que se debe agregar al sistema son los alumnos con sus datos 

personales, como también la sección del grado a la que pertenecen. Así mismo 

sabemos que la materia de matemática esta regida por el Ministerio de Educación, 

el cual proporciona a cada institución 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 diseño de las evaluaciones el maestro podrá ingresar primero las 

preguntas, las cuales pueden ser de múltiple selección ó de complementar y a 

continuación se ingresan las respuestas, estas pueden contener imágenes para 

crear mas interés al niño sobre la evaluación. El maestro podrá crear 

evaluaciones con las diferentes preguntas que ingrese seleccionadas por 

unidades. 

El modulo de evaluaciones, también, contiene la opción de consular cada una de 

las evaluaciones realizadas así como las notas obtenidas por cada uno de los 

alumnos. 

Otra característica es que el modulo podrá correr en res o en máquinas 

individuales; para este caso existen dos opciones en el menú principal descrito a 

continuación: 
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• Importar 

Mediante esta opción el maestro puede obtener los resultados de las 

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

maquinas. 

• Exportar 

Esta opción permite que el maestro pueda incorporar los resultados de las 

evaluaciones al modulo y así poder comparar, sacar notas ó promedios sin 

necesidad de que exista una red. 

Ahora, cuando el alumno debe realizar una evaluación es necesario que este 

ingrese su usuario y contraseña correspondiente, para poder acceder 

satisfactoriamente y a continuación obtendrá la evaluación correspondiente lista 

para que pueda ir respondiendo pregunta por pregunta hasta finalizar la 

evaluación. 

16.1 Descripción de las pantallas principales 
La pantalla principal de la aplicación, contiene objetos en movimiento relacionados 

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

las unidades, así también el botón de salir. 

16.1.1 Pantallas de Aplicación de Apoyo a la Enseñanza 

Pantalla principal 

NOMBRE DEL PROGRAMA 

ACCESO SUBMENU DE UNIDADES 
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Existe un submenú para cada una de las unidades, el cual contiene los temas 

relacionados a la unidad. Cada tema es un botón que nos permite navegar y 

observar su ejercicio correspondiente. 

Submenú de Unidades 

NOMBRE DE LA UNIDAD 

ACCESO TEMAS DE LA UNIDAD 

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

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

Desarrollo del tema 

TEMA 

CONTENIDO DEL TEMA Y ACCESO A : 

• SUBMENU DE LA UNIDAD 

• PANTALLA PRINCIPAL 

• REPETICIÓN DE LA LECCIÓN 

• EJERCICIOS DEL TEMA 
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La parte de ejercicios, consta de una serie de prácticas, estas le permitirán al 

alumno repasar las lecciones vistas en cada tema. 

Ejercicios del Tema 

TEMA 

SERIE DE EJERCICIOS SEGÚN EL 
TEMA, Y ACCESO A : 

• DESARROLLO DEL TEMA 

16.1.2 Pantallas de Modulo de Evaluación 

En el modulo de evaluaciones, el maestro podrá ingresar preguntas para realizar 

las evaluaciones a los alumnos, también tendrá preguntas ya elaboradas. 

Además, llevará el control de notas de cada alumno y al final de cada periodo, 

podrá sacar un promedio que definirá si el alumno comprendió los conceptos de la 

unidad. El alumno podrá acceder a este modulo y será posible realizar las 

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

En este mantenimiento se lleva el control de los centros escolares que se 

manejaran en la aplicación. Muestra el código del centro escolar, éste se utiliza 

para llevar el control de los centros escolares que se registrarán en la aplicación. 

El código es generado automáticamente por el sistema. También es posible 

introducir el nombre correspondiente del centro. 

1 Codiao lNombre • 11 E~ciJela Corazón de María 

Codigo 

Nombre 
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MANTENIMIENTO DE SECCIÓN 

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

de la escuela correspondiente. 

Además se muestra el código de la sección, éste se utiliza para llevar el control de 

cada una de las secciones que se registrarán en la aplicación. El código es 

generado automáticamente por el sistema. 

Codiao ltl-ombre 

• 4 r 
3 [. 

2 'tl 
1 A 

Codigo de Sección: 

Nomb,e cíe Sección: 
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MANTENIMIENTO DE UNIDADES 

Aquí se registran las unidades que se impartirán en la clase y que serán 

reforzadas en el transcurso de la aplicación. 

Muestra el código de la unidad, éste se utiliza para llevar el control las unidades 

existentes que se registrarán en la aplicación. El código es generado 

automáticamente por el sistema. 

¡~ 

! 
l,Codioo 1 Nom\iae Unidad 

) 11 3 Aprendamos las medidas: 
1¡ 2 · •. !ug•,Ji:>Wt::lt con los númerc:,s ' 
¡;1 Ubiqu1:,r¡,:inlls en el.~..spac.io .... .. 

!1 

'.C:culigo de Unidad; 

NÍ:,.mbre de la Unidad: 

r~ Unidad Actual 
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MANTENIMIENTO DE TEMAS 

En esta pantalla se guardan los temas a evaluar durante la ejecución de la 

aplicación hacia los alumnos. 

Muestra el código del tema, éste se utiliza para llevar el control de cada tema que 

se registrarán en la aplicación. El código es generado automáticamente por el 

sistema. 

Codi o Nombre • 2 , Izquierda y Derecha 
·1 . ;Arríba·;; Abajo. . . ... . . 
3 
;f ' 

Tl.os .numéí"os na\Ür áles . . 
: Los numeioo Órdinales .... , ......•.. ·-·· .. , ................ ... ,.,- ..•.. , .. . 

· Codigo: 

Tema: , 

Unidad: 

. } 

., 
.·-.: 

...... .., .• ,.. ~ ...... ,,..,." , ...... ·•••·- --~• -·•'-"'•',_.,<u·,~- ,, .... 
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MANTENIMIENTO DE ALUMNOS 

En esta etapa se definen los datos principales del alumno, como lo son el código, 

el cual es generado automáticamente por la aplicación y se utiliza para llevar un 

mejor control de cada alumno. También, se definen los nombres y el centro 

educativo ai que pertenece ei aiumno, además se define un diminutivo que sirve 

de usuario a los alumnos en el momento de ingresaí al módulo de ev'aluacior;es. 

• 3 
2. 
f 
4 
5 

Endigo: 

N-0rnbre: 

ellidos 
Gutierrez 

, Henrique.z 
Canizales 
Esmeralda . 
Coreas . 

Oimfnutivo: 

Centm Educativo : 

Nombres Diminutivo 
, Carolina Emperatriz Carito ·---- __ ,. -- --- -. ·:·Maíitó ___ -
_Mario 
·Ana .,_ .. , .... -~----- ·-- ~ · ,-Ánila 

,Patricia 
Celso 

Apellido: 

Sección: 

Femenino 
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MANTENIMIENTO DE MAESTROS 

Aquí se definen los datos principales del maestro, como lo son el código, el cual es 

generado automáticamente por la aplicación y se utiliza para llevar un mejor 

control de cada maestro encargado de una sección determinada. También, se 
definen los nombres, el centro educativo ai que pertenece el maestro y ia sección 

a su cargo. 

ombre 
Luz Maria 
, cfatiéi1a E iena · 

Codiga ; 

Nomlxe : 

Sección :. Centrn Educativo : 

A llido 
, Barrientos Salinas 

..... Garay Reyes 

Apellido : 

... · ___ ,.., . ·----··-- _...., __ , . ,• ·~• ...... 
; 
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MANTENIMIENTO DE PREGUNTAS 

Es en esta pantalla donde se definen las preguntas que se podrán hacer en las 

evaluaciones, definiendo una imagen para que la pregunta se vea más vistosa y 

definiendo un porcentaje, el cual indica el mayor porcentaje que puede tener la 

pregunta en ia evaiuación. Así mismo se toma en cuenta a ia unidad que 

- -"-n--- ~- _,.. ___ I ~ +- --r -r'\'"""""- -1 +i""°'- ,-,1_ t""\l'"-- 1 lt""\+- -· 1- 111""\I ,_,..,_ ---- r"'l,I ·-- -xi-+--~ 
fJvl lv lvv<:; IQ f-11 vl::jUI na, a;:,1 \.,VII IV vi llfJV Uv 1-'' vl::jUI llQ '-1Uv fJUvUv ;:,01 

1 
f-'Uv;:) v l;:)lvl 1 

de selección múltíp!e y de comp!etar. 

IPreo,.mta 

Coó,90: • >< ·•·•···· ··---

Unidad'. 

Expfícacióm. · 

•-···•··"·" . ., ..... 
000.00 Tipo: 

Contesi,,; ,·-··-··---····- ____ , ...... ··-- .... ., ___ '"'•• . ~ 

1 . . ,~ 
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MANTENIMIENTO DE RESPUESTAS 

Es en esta pantalla donde se definen las respuestas que podrá contener cada 

pregunta, que sea de selección múltiple, así también esta contiene la opción de 

una imagen para que sea mas representativa la respuesta. 

. t:=-··-,::-:-<. . .... 
. . . ¡ ·-~ -.. ·, 
-1-:,-~'1'.ñdl=Doo~-~IC=on=tenido~·=-· -~--------· • ::: ' de1echa 

' abaio 
~ l;,:-11---" ---,,rfih-'-,.------------,.. 

1 • ' • '."" 
Coái_g.Ó _. 

-······--· ....... ~: '. ·--~. . . = . - . . ........... •' ~ ·-. :· ,~.,,-.:- _.,, .. -,,_,., __ ,_ ~~- .. ·-- --' ,,. 
i 

linagen: . 

¡ _· .. 
.. · · .. • 
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MANTENIMIENTO DE RESPUESTA POR PREGUNTA 

En esta opción se inoresan !as relaciones entre las respuestas v las preountas 
• V • • · • _, 

para después poder ingresar las evaluaciones sin ningún problema. Se definen por 

unidad, por tema y luego se selecciona la pregunta que se va a modificar y las 

respuestas que se van a relacionar a la pregunta 

. Unidad: 

. Tem.a: 

·: .. Pregunta::· 

... Respuest a ~ 

• ,.. •"•---~----••--~·~•••- ~--·~•V ; 

~ _:.~ . 1' ~ .. . . _ .. ~- . ----· -- . - '• .. . :±J . 
.· 1 Codiao . 1 Contenido 

1 

. íarriba ·· • ·· ·· ·· · >I .¡ -···-" ......... ~--·-·• ... ··""""" 
.· .iabajo ' 

/derecha _ · > :_!

1

. 

)izquierda -
:i <· ~ • ¡' .... , 
i ......... ,,; 

i. 1< l 
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EVALUACIONES 

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

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

crear una diversidad de evaluaciones variando todo tipo de preguntas existentes. 

Contiene una opción bien importante que es, ia activa donde su función es de 

rnantener activada una evaiuación a la vez para poder ilevar un rnejor control en 

las ev.aiuac:iories que Hevaran a cabo los alumnos. 

Nombre de Evaluacion·; ; '· .. , 

Unidad: ""; 1 Maestro: i 
~-~ 

--- - -.1 

,.. i 

r--.-.------ .....,____ ---...-... -·-----.... ,. ... ----------, .. -~ .... - .... -... -·..e-----·-,------------
Descripción: 

Porcentaje: Sección: 
1 •• 

Preguntas: Activa 
. . . . 

ü imulacion > ¡ {DÚRespÜesÍ:a_seleccion -
! 

> l 
<./ 
1d 
--·· . . ' . " " ...... - . . . . . . . . . .. . " .,.. . . . .. ~ .. . . • .. • .. • . ·-. ... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . - . . . 
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MANTENIMIENTO DE USUARIOS 

En esta opción se definen cada uno de los tipos de usuarios existentes que tendrá 

la aplicación. 

Los campos que contiene son ei nombre de usuario, el cuai puede ser cualquiera y 

puede ser definido por ei administrador, roi que se refiere a que tipo de permisos 

ingresar a !a aplicación y el estado que sirve para saber si esta persona sigue 

estando activa utilizando la apiicación o no. 

. ...... 

Usuario Rol Usuario Estado 

Nombre def Usuo.ri9~ ;ll . . . . . . 

Roh 

-Po.labra Clo.ve: 

Iri-tt<ocluzé:a "4e l'.)u.{~/o. 
su pat.ilira .i;-lave: 

Estado: · 
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Selección de Tema. El alumno selecciona entre !os distintos temas que componen 

!a unidad, e! que desea repasar. Si seiecciona ia opción de saiir regreso a caso de 

uso pantaiia principal, de lo contraíio, continua en ei caso de uso de tema. 

4.? Fin del caso de uso. 

5. Flujos Alternos 

Regreso a la pantalla principal si se selecciona la opción de salir de la pantalla. 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 

utilizando Tecnoiogía Multimedia. 

Caso de Uso: Tema 

1. Breve Descripción 

El tema consta de una serie de animaciones que desarroiian dicho tema. 

2. Actor: Alumno. 

3. Condiciones previas 

El niño tiene que haber entrado a la pantalla de submenú de unidad. 

4. Fiujo de Eventos 
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Desarro!!o de un Tema. Se desarrolla el contenido mediante arnmac1ones que 
. - . 

explican paso a paso la lección. El usuario puede continuar la lección tal y corno 

se ie presenra· o seiecdonaY una de ias siguierifes opciones: 

Repetición. Esta opción permite al alumno repasar varias veces la misma lección. 

Sa!ir Esta opción ~~r~!t~ a! usuario regresar a la Unidad ~ la que pertenece el 

tema. 

Siguiente Tema. Facilita que e! usuario avance a! siguiente tema sin necesidad de 

regresar al submenú de la unidad. 

4.2 Fin del caso de uso. 

5. Flujos Ait~rrms 

Ejercicios dei Tema 
-· •• • r -· • • 1 1 -- •• 1 o I t ! 1 • ;- ;r1aHzac,on t::Jerc;cHJ aei ! erna. AJ sanr ae esta OfJCior1, er corHTOi regresa ar Leína 

6. Condiciones Posteriores 

Ingreso a Siguiente tema 

Ingreso a Ejercicios del tema 
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Modulo de Evaluación 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
•••• __ .... _ !!!I 'M"t" .. tn::mzª!lºº ! ecno~og!a . m nnema. 

Caso de Uso: Crear Alumno 

1. Breve Descripción 

La opción de crear alumnos permite el ingreso de los datos principales de los 

alumnos, !levando un registro que identifique a cada uno de eiios. 

Los datos que se guardan en esta opción son: 

Código del Alumno: a cada alumno se le asigna un código para que pueda ser 

ldentificado fácfünente en toda la apHcacíón, éste es único por cada alumno 

Nombres del Alumno. 

Apellidos del Alumno. 

Diminutivo: identificación de usuario para cada alumno, este diminutivo permite 

que cada alumno tenga un nombre específico para ingresar al sistema de 

evaluaciones. 

Sección: se define la sección a !a que pertenece cada alumno. 

Centro Educativo: aquí se especifica en que centro educativo está registrado el 

alumno. 

Sexo. 

2. Actor: Maestro 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

Tiene que haber ingresado el centro educativo. 

Tiene que haber ingresado la sección. 

4. Flujo de Eventos 
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4.1 Flujo Básico - Ingreso de Alumno 

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

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

operación que ha querido hacer o saiir de la opción. Si ei maestro selecciona saiir, 

pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen a continuación: 

Adicionar Registm. En esta opción, se ingresan ios datos de un nuevo aiumno, 

!uego de haber ingresado todos !os datos, debe proceder a seleccionar la opción 

de Actualizar Datos en esta opción se registran en la base de datos todos los 

datos que se habían ingresado en la pantalla. 

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opción de modificar, luego se 

escoge el alumno al que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en la 

parte superior. Aquí se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a 

un alumno específico se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y luego 

seleccionar la opción de Actualizar Datos para registrar en la base de datos los 

Cambl·oc- realiza"'o"' Oír"' nnf'ÍÁn ,..., ,a "'ª n, ,arla c-ala.--.--ion"'r oc- •a rlo e'1ºminar 1 ,n 1 ..:::, 1 11 u -::,. o. vpv1u1 1 ,uv ~-,;;:; ¡-n .. ~ouo ~-.;:;;pc;vv1 1 n~u w~ , \Jt:, 1 1 11 1 1 u1 1 

registro, para desaparecer de la base de datos el registro del alumno que se 

seleccionado. 

Deshacer Opción. Esta opción permite no hacer la operación 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 aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 
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6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Crear Centro Educativo 

1. Breve Descripción 

Esta opción permite ingresar los centros educativos que estarán activos en la 

aplicación. 

Los datos que se guardan en esta opción son: 

Código del Centro: se ha definido un código único para cada centro educativo para 

diferenciarlos, por si se aplica a más de un centro educativo. 

Nombre del Centro Escolar. 

2. Actor: Maestro 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

4. Flujo de Eventos 

4.1 Flujo Básico - lng¡eso de Centro Educativo 

Ingreso de Centro Educativo. El maestro tiene varias opciones, puede ingresar un 

nuevo centro educativo, modificar uno ya existente, eliminar algún centro 

existente, deshacer la operación que ha querido hacer o salir de la opción. Si el 

maestro selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen 

a continuación: 

Adicionar Registro. En esta opción, se ingresan los datos de un nuevo centro 

educativo, el sistema genera automáticamente el código del centro, luego se 

ingresa el nombre del centro educativo, después de haber realizado esta 
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operación, se debe proceder a seleccionar la opción de Actualizar Datos, en esta 

opción se registran en la base de datos todos los datos que se habían ingresado 

en la pantalla. 

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opción de modificar, luego se 

escoge el centro educativo al que desea cambiarle los datos de la lista que 

aparece en la parte superior. Aquí se definen dos opciones mas, si se desea 

hacerle cambios a un centro educativo específico se debe realizar el cambio 

requerido en la pantalla y luego seleccionar la opción de Actualizar Datos para 

registrar en la base de datos los cambios realizados. Otra opción 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 Opción. Esta opción permite no hacer la operación 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 aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 

6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 
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Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Crear Evaluación 

1. Breve Descripción 

Esta opción permite ingresar las evaluaciones con las que contarán los maestros 

para realizarle a los alumnos 

Los datos que se guardan en esta opción son: 

Año: se define el año en el que estará vigente la evaluación. 

Nombre de la evaluación, esto permite identificar cada evaluación, con un nombre 

específico. 

Unidad: selección de la unidad en la que se realizará la evaluación. 

Maestro: se define el maestro que realizará la evaluación. 

Descripción: Breve descripción de los temas y datos generales que contendrá la 

evaluación. 

Porcentaje: aquí se define el porcentaje que tendrá la evaluación con respecto a la 

nota total de la materia. 

Sección: de selecciona la sección para la cual se realizará la evaluación. 

Preguntas: selección de las preguntas existentes y disponibles para ingresarlas a 

la evaluación. 

2. Actor: Maestro 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

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 Básico - Ingreso de Evaluación 

Ingreso de Evaluación. El maestro tiene varias opciones, puede ingresar una 

nueva evaluación, modificar una ya existente, eliminar alguna evaluación 

existente, deshacer la operación que ha querido hacer o salir de la opción. Si el 

maestro selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen 

a continuación: 

Adicionar Registro. En esta opción, se ingresan los datos de una nueva 

evaluación, el sistema genera automáticamente el código de la evaluación, este 

código es interno y el usuario no podrá verlo ni modificarlo, ya que solamente se 

utilizará para llevar un control de las evaluaciones existentes, luego se ingresa el 

nombre de la evaluación, después de haber realizado esta operación, se debe 

proceder a seleccionar la opción de Actualizar Datos, en esta opción se registran 

en la base de datos todos los datos que se habían ingresado en la pantalla. 

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opción de modificar, luego se 

escoge la evaluación a la que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en 

la parte superior. Aquí se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios 

a una evaluación específica se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y 

luego seleccionar la opción de Actualizar Datos para registrar en la base de datos 

los cambios realizados. Otra opción que se puede seleccionar es la de eliminar un 

registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluación que se 

ha seleccionado. 

Deshacer Opción. Esta opción permite no hacer la operación 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 aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 
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La opción de deshacer permite dejar sin efecto !a actualización que se pensaba 

realizar. 

6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Crear Maestros 

1. Breve Descripción 

Esta opción permite ingresar los datos generales de los maestros que estarán 

registrados en la aplicación. 

Los datos que se guardan en esta opción son: 

Código: generado automáticamente por el sistema, el maestro no lo puede 

modificar y será utilizado para llevar un control de los maestros que están activos 

en cada institución. 

Nombres. 

Apellidos. 

Sección: se selecciona la sección para en la que estará disponible el maestro. 

Centro Educativo: selección del centro educativo al que pertenece el maestro. 

2. Actor: Maestro 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

Tiene que ingresar los datos de la sección. 

Debe ingresc;ir las secciones activas. 
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4. Flujo de Eventos 

4.1 Flujo Básico - Ingreso de Maestro 

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

registro de maestro, modificar uno ya existente, eliminar algún maestro existente, 

deshacer la operación que ha querido hacer o salir de la opción. Si el maestro 

selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen a 

continuación: 

Adicionar Registro. En esta opción, se ingresan los datos de un nuevo maestro, el 

sistema genera automáticamente el código del maestro, usuario no podrá 

modificarlo, luego se ingresa los datos del maestro. Después de haber realizado 

esta operación, se debe proceder a seleccionar la opción de Actualizar Datos, en 

esta opción se registran en la base de datos todos los datos que se habían 

ingresado en la pantalla. 

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opción de modificar, luego se 

escoge el registro al que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en la 

parte superior. Aquí se definen dos opciones más, si se desea hacerle cambios a 

un registro específico se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y luego 

seleccionar la opción de Actualizar Datos para registrar en la base de datos los 

cambios realizados. Otra opción que se puede seleccionar es la de eliminar un 

registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluación que se 

ha seleccionado. 

Deshacer Opción. Esta opción permite no hacer la operación 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 aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 
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6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Crear Preguntas 

1. Breve Descripción 

Esta opción permite ingresar los las preguntas que serán utilizadas en las 

evaluaciones que tendrá la aplicación. 

Los datos que se guardan en esta opción son: 

Código: generado automáiicamente por el sistema, ei maestro no lo puede 

modificar y será utilizado para llevar un control de las preguntas. 

Pregunta: aquí se especifica la definición de la pregunta que se realizará. 

Explicación: en esta parte se realiza una breve explicación de cómo se debe 

proceder a contestar la pregunta o alguna otra definición que se necesite. 

Porcentaje: define el porcentaje que tendrá la pregunta con respecto a la 

evaluación. 

Imagen: aquí se especifica una imagen para que la pregunta se vea más vistosa, 

pueden ser archivos tipo JPG, JPEG o GIF. 

2. Actor: Maestro 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

El maestro tiene que haber definido Unidades y Temas. 

4. Flujo de Eventos 

4.1 Flujo Básico - Ingreso de Pregunta 

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

registro de pregunta, modificar una ya existente, eliminar alguna pregunta 
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existente, deshacer la operación que ha querido hacer o salir de la opción. Si el 

maestro selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen 

a continuación: 

Adicionar Registro. En esta opción, se ingresan los datos de una nueva pregunta, 

el sistema genera automáticamente el código de la pregunta, el usuario no podrá 

modificarlo. Después de haber realizado esta operación, se debe proceder a 

seleccionar la opción de Actualizar Datos, en esta opción se registran en la base 

de datos todos los datos que se habían ingresado en la pantalla. 

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opción de modificar, luego se 

escoge el registro al que desea cambiarle los datos de ia iista que aparece en la 

parte superior. Aquí se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a 

un registro específico se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y luego 

seleccionar la opción de Actualizar Datos para registrar en la base de datos los 

cambios realizados. Otra opción que se puede seleccionar es la de eliminar un 

registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluación que se 

ha seleccionado. 

Deshacer Opción. Esta opción permite no hacer la operación que se ha requerido 

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

4.2 Fin dél casó dé uso. 

5. Flujos Alternos 

Salir de la aplicación, al darle c!ick en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 

6. Condicicmes Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 
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Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Crear Sección 

1. Breve Descripción 

Aquí se definen las secciones en las que está dividido el segundo grado. 

los datos que se guardan en esta opción son: 

Código: generado automáticamente por el sistema, el maestro no lo puede 

modificar y será utilizado para llevar un control de las secciones. 

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

fácilmente en los otros casos de uso. 

3. Actor: Maestro 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

4. Flujo de Eventos 

4.1 Flujo Básico - Ingreso de Sección 

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

registro de sección, modificar una ya existente, eliminar alguna sección existente, 

deshacer la operación que ha querido hacer o salir de la opción. Si el maestro 

selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen a 

continuación: 

Adicionar Registro. En esta opción, se ingresan los datos de una nueva sección, el 

sistema genera automáticamente el código de la sección, el usuario no podrá 

modificarlo, luego se ingresa los datos de la sección. Después de haber realizado 

esta operación, se debe proceder a seleccionar la opción de .Actualizar Datos, en 

esta opción se registran en la base de datos todos los datos que se habían 

ingresado en la pantalla. 
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Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opción de modificar, luego se 

escoge el registro al que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en la 

parte superior. Aquí se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a 

un registro específico se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y luego 

seleccionar la opción de Actualizar Datos para registrar en la base de datos los 

cambios realizados. Otra opción que se puede seleccionar es la de eliminar un 

registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluación que se 

ha seleccionado. 

Deshacer Opción. Esta opción permite no hacer la operación 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 aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 

6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Crear Temas 

1. Breve Descripción 

Es en esta opción donde se ingresan los temas con los que contará la aplicación, 

agrupándolos por unidad. 
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Los datos que se guardan en esta opción son: 

Código: generado automáticamente por el sistema, el maestro no lo puede 

modificar y será utilizado para llevar un control de los temas. 

Tema: se define el nombre del tema. 

Unidad: selección de la unidad en la que se realizará la evaluación. 

3. Actor: Maestro 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

Tiene que definir las unidades de la aplicación. 

4. Flujo de Eventos 

4.1 Flujo Básico- Ingreso de Temas 

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

registro de tema, modificar uno ya existente, eliminar algún tema existente, 

deshacer la operación que ha querido hacer o salir de la opción. Si el maestro 

selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen a 

continuación: 

Adicionar Registro. En esta opción, se ingresan los datos de un nuevo tema, el 

sistema genera automáticamente el código del tema, el usuario no podrá 

modificarlo, luego se ingresa los datos del tema. Después de haber realizado esta 

operación, se debe proceder a seleccionar la opción de Actualizar Datos, en esta 

opción se registran en la base de datos todos los datos que se habían ingresado 

en la pantalla. 

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opción de modificar, luego se 

escoge el registro al que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en la 

parte superior. Aquí se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a 

un registro específico se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y luego 

seleccionar la opción de Actualizar Datos para registrar en la base de datos los 

cambios realizados. Otra opción 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 evaluación que se 

ha seleccionado. 

Deshacer Opción. Esta opción permite no hacer la operación 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 aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 

6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Crear Unidades 

1. Breve Descripción 

Esta opción permite ingresar las unidades que serán utilizadas en las 

evaluaciones que tendrá la aplicación. 

Los datos que se guardan en esta opción son: 

Código: generado automáticamente por el sistema, el maestro no lo puede 

modificar y será utilizado para llevar un control de las unidades. 

Nombre: aquí se especifica el nombre que tendrá la unidad. 

Actual: define si la unidad es la unidad que los alumnos están viendo actualmente. 
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2. Actor: Maestro 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

4. Flujo de Eventos 

4. 1 Flujo Básico - 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 operación que ha querido hacer o salir de la opción. Si el maestro 

selecciona salir, pasa a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen a 

continuación: 

Adicionar Registro. En esta opción, se ingresan los datos de una nueva unidad, el 

sistema genera automáticamente el código de la pregunta, el usuario no podrá 

modificarlo, luego se ingresa los datos de la unidad. Después de haber realizado 

esta operación, se debe proceder a seleccionar la opción de Actualizar Datos, en 

esta opción se registran en la base de datos todos los datos que se habían 

ingresado en la pantalla. 

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opción de modificar, luego se 

escoge el registro al que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en la 

parte superior. Aquí se definen dos opciones mas, si se desea hacerle cambios a 

un registro específico se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y luego 

seleccionar la opción de Actualizar Datos para registrar en la base de datos los 

cambios realizados. Otra opción que se puede seleccionar es la de eliminar un 

registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluación que se 

ha seleccionado. 

Deshacer Opción. Esta opción permite no hacer la operación 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 aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 

6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Exportar Datos 

1. Breve Descripción 

En esta opción se hará la exportación de los datos de las evaluaciones de los 

alumnos con los resultados que estos obtengan, solamente con elegir la opción de 

exportar, se creará un archivo XML para que el maestro tenga la opción de 

importar los datos desde su maquina, esto se hará solamente cuando no exista 

una red. 

2. Actor: Maestros 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

4. Flujo de Eventos 

4.1 Flujo Básico - Exportación de datos 

Exportación de datos. El maestro solamente tiene que elegir la opción de exportar 

datos del menú principal y el sistema automáticamente 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 aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 

6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Generar Reporte de Evaluaciones 

1. Breve Descripción 

Esta opción permite generar 2 tipos de reportes, uno individual y otro general de 

las evaluaciones realizadas en el sistema, con sus resultados. 

Los datos que se necesitan en esta opción son: 

• Año: año lectivo en el que se necesita el reporte. 

• Unidad: selección de la unidad para la que se necesitan los datos (esto 

solamente para el individual) 

• Evaluación: en esta opción se selecciona la evaluación que se quiere 

consultar. 

2. Actor: Maestros 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 
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Tiene que haber ingresado los datos de Unidades, Temas, Alumnos, 

evaluaciones, Preguntas, Respuestas y los alumnos tienen que haber ingresado 

las evaluaciones. 

4. Flujo de Eventos 

4.1 Flujo Básico - Generación de la Evaluación 

Generación de la evaluación. El maestro selecciona la opción que necesita, si 

desea un reporte individual tiene que registrar los datos de Año, Unidad y 

Evaluación, si lo que necesita es un reporte general solamente tiene que 

seleccionar el año y el sistema automáticamente le muestra el reporte deseado. 

4.2 Fin del caso de uso. 

5. Flujos Alternos 

Salir de la aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 

6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Generar Reporte de Notas 

1. Breve Descripción 

Esta opción permite generar un reporte de notas de los alumnos en un periodo 

determinado. 

Los datos que se necesitan en esta opción son: 

e Año: año lectivo en el que se necesita el reporte. 
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• Unidad: 5Aler.cifm dP la 1 ,nirfarl par~ 1~ q11P SP nP.r.P.~it~n In~ rl~tn~. 

3. Actor: Maestros 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

Tiene que haber ingresado los datos de Unidades, Temas, Alumnos, 

evaluaciones, Preguntas, Respuestas y los alumnos tienen que haber ingresado 

las evaluaciones. 

4. Flujo de Eventos 

4.1 Flujo Básico - Generar Reporte de Notas 

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

notas, el sistema automáticamente le presenta un reporte de los resultados 

obtenidos en las evaluaciones de un periodo determinado. 

4.2 Fin del caso de uso. 

5. Flujos Alternos 

Salir de la aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal . 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 

6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 
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Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Importar datos de Evaluación de Resultados 

1. Breve Descripción 

En esta opción se hará la importación de los datos de las evaluaciones de los 

alumnos con los resultados que estos obtengan, solamente con elegir la opción de 

importar, se leerán los datos de un archivo XML y se actualizará la base de datos 

para que el maestro tenga pueda ver los resultados de las evaluaciones desde su 

maquina, esto se hará solamente cuando no exista una red. 

3. Actor: Maestros 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

4. Flujo de Eventos 

4.1 Fluio Básico - Importación de datos 

Importación de datos. El maestro solamente tiene que elegir la opción de importar 

datos del menú principal y el sistema automáticamente 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 aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 
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6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utifizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Crear Respuestas 

1. Breve Descripción 

Esta opción permite ingresar los las respuestas que serán utilizadas en las 

evaluaciones que tendrá la aplicación. 

Los datos que se guardan en esta opción son: 

• Código: generado automáticamente por el sistema, el maestro no lo puede 

modificar y será utilizado para llevar un control de las respuestas. 

• Respuesta: aquí se especifica la definición de la respuesta que se realizará. 

• Imagen: aquí se especifica una imagen si la respuesta lo necesita, pueden 

ser archivos tipo JPG, JPEG o GIF 

• Despliegue: se define una explicación de cómo se seleccionará la 

respuesta. 

2. Aetor: Maestros 

3. Condiciones previas 

El maestro tiene que haber ingresado a la aplicación. 

4. Flujo de Eventos 

4.1 Flujo Básico - Ingreso de Respuesta 

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

registro de respuesta, modificar una ya existente, eliminar alguna respuesta 

existente, deshacer la operación que ha querido hacer o salir de la opción. Si el 
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maestro -selecciona sal.ir, pasa .a ser Fin del caso del uso. Las opciones se definen 

a continuacióh: 

Adicionar Registro. En esta opción, se ingresan los datos de una nueva respuesta, 

el sistema genera automáticamente el código de la respuesta, el usuario no podrá 

modificarlo, luego se ingresa los datos de la respuesta. Después de haber 

re.alizado esta operación, se debe proce_der a seleccionar la opción .de Ac.tualiz.ar 

-Datos, en esta opción se regístran en la base de datos todos los datos que se 

habían ingresado en la pantalla. 

Modificar Registro. El maestro selecciona primero la opción de modificar, luego se 

escoge el registro al que desea cambiarle los datos de la lista que aparece en la 

parte superior. Aquí se definen dos opciones mas, si se des.ea hacerle cambios a 

un registro específico se debe realizar el cambio requerido en la pantalla y luego 

seleccionar la opción de Actualizar Datos para registrar en la base de datos los 

cambios realizados. Otra opción que se puede seleccionar es la de eliminar un 

registro, para desaparecer de la base de datos el registro de la evaluación que se 

ha seleccionado. 

Deshacer Opción. Esta opción permite no hacer la operación 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 aplicación, al darle click en el botón de salir, se regresa al menú 

principal. 

La opción de deshacer permite dejar sin efecto la actualización que se pensaba 

realizar. 
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6. Condiciones Posteriores 

Regreso a Menú Principal. 

Sistema de Información Educativo para Matemática de Segundo Grado 
utilizando Tecnología Multimedia. 

Caso de Uso: Ingresar Usuario 

1. Breve Descripción 

Esta opción permite ingresar los diferentes tipos de usuarios que puede contener 

la apiícación 

Los dates que se ingresan son los siguientes: 

e Nombre de Usuario 

• Rol: es el permiso otorgado para el menú de la aplicación. 

• Palabra Clave: es la contraseña que le permitirá el ingreso a la aplicación 

• Estado: esta opción nos ayuda a administrar a los usuarios mas recientes 

de la aplicación. 

2. Actor: Maestros y Alumno 

3. Condiciones previas 

Él maestro y el alumno tienen que saber su usuario y contraseña correspondiente. 

4. Flujo de Eventos 

4.1 Fluio Básico - Ingreso de Pregunta 

Ingreso de Usuario. El maestro y el alumno independientemente deben de 

ingresar su usuario y contraseña correspondiente para poder ingresar sin 

problemas a la aplicación. 
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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 contraseña, desactivar usuarios, etc. 

4.2 Fin del caso de uso. 

5. Flujos Alternos 

Cancelar el ingreso de la aplicación. 

16.3 Diagramas 
16.3.1 Diagramas UML Aplicación de Apoyo a la Enseñanza 

Caso de Uso Pantalla Principal 

o 
A 
Alumno 

Caso de Uso Menú de Unidades 

:Alumno 
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Caso de Uso Submenú de Temas 

~ 
~ ------ Seleccionar Tem) 

:Alumno / ..,,,... 

Caso de Uso Ejercicios 
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'---------"" 

Diagramas de Actividades 
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Diagramas de Estados 
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16.3.2 Diagramas UML Modulo de Evaluación 

Crear Alumno 

l---- Crear Alumnos 

Maestro 

Crear Centro Educativo 

Crear Evaluación 

Crear Evaluación 

l--
Maestro 

l-----------;11 Crear Evaluación 

Maestro 

X-- Crear Maestros 

Maestro 
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Crear Preguntas 

X-- Crear Preguntas 

Maestro 

Cn::a. St:c\;iú,, 

X- Crear Sección 

Maestro 

Crear temas. 

X-- Crear Temas 

Maestro 

Crear Unidades 
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Maestro 

Exportación de Datos 

x-----41 
Maestro 
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Diagrama de estado 
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Verificar Alumno 

Crear Centro Educativo 

Verificar Centro 
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Crear Temas 
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Ingresar Respuesta 
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Diagramas de Secuencia 

iVi FI P. SÍTO 
-¡---

' ' ' ' 

o 
Ventana de 
ino r-P.so ciP. 

Centro 
Escolar 

1- Ingresar Contraseña 

3 - Ingresar Datos de un 
Nuevo Ce ntro 
Educativo 

2- Desplegar Centros 
Educativos 

o 
Con_trol 
f:P.nfro 

Escolar 

4- Ingresar Datos de un 
Nuevo Centro Educativo 

5- Guarda r Centro 
Educativo 

Crear Alumnos 

o 

6- Guardar Centro 
Educativo 

o 
Maestro 
-r--

1 

Venta na de 

lngrero de 
Co ntro i 
Aiurñños 

3- Ingresar datos de 
nuevo alumno 

5- Guardar alumno 

4- Ingresar datos de 
nuevo alumno 

6- Guardar alumno 

?-Centro Educativo 

o 

o 
Centro 

F<i1 Jr..i.1ti vo 

Alu m no 

7- Guardar Alumno 

175 



Respuestas 

Maestro 
----r--

o 
Ventana 

de 
,_ --- - · 
~ 

de 
Resouesias 

1- Crear Respuesta · 

3- lngreS> de Nueva 
Respuesta 

Sección 

Maestro -,-
1 
1 
1 
! 

5- Guardar Respuesta 

o 
Ventana de 
lng_r~,;o de 

Sección 

1 _ r'ro-:,r C!o,-.,-,iñn -
3- Ingresar Datos 
de Sección 

4- Ingresar Nueva 
Respuesta 

o 
Control 

de 

6- Guardar Respuesta 

o 
Control 
Sección 

4- Ingresar Datos de 
Nueva Sección 

5- Guardar Sección 

7- Guardar 
Respuesta 

6- Guardar Sección 7- Guardar Datos 
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o 
Respuesta 

o 
Sección 



Tema 

Alumno --,--
' 1 
1 
1 
1 

1- Crear Tema 

o 
Ventana 

de 
•- --- --
~ 
de Tema 

3- Ingresar Datos de 
Nuevo Tema 

5- Guardar Tema 

1 i.-!!!-.l - --'-­u auue1ut:::, 

4- Ingresar Datos 
de Nuevo Tema 

6- Guardar Tema 

o 
Ventana de 

fl .. - - .J,--
IVI Gll;;;;)LIV -.-

1 

1- Crear Unidades 

•- ----- ..1_ 11 1~1~.:iv u -.; 

Unidades 

..... 

3- Ingresar Datos de 
Nueva Unidad 

o 
Control 
Temas 

7- Guardar Tema 

o 
Control 

1 , _: _, _ _,_ -
U l fl U CI U O" ;;t 

4- Ingresar Datos de 
Nueva Unidad 

o 
Tema 

o 
Unidades 

5- Guardar Unidad 6- Guardar Unidad 
7- Guardar Unidad 

179 



Usuario 

Alumno 
-----r--

Crear Usuario 

o 
Ventana de 
lngre$0 de 

3- lngreS!r Datos de Nuevo 
Usuario 

uardar Nuevo Usuario 

4- Ingresar Datos de Nuevo 
Usuario 

6- Guardar Nuevo Usuario 
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ó 
Control 
Uwario 

ó 
Alumno 

7- Guardar 
Nuevo Usuario 



Secclon 

1",.,,.::U~•.,._Set>;)O"' ('JH!r 

,'hr,,;;l-C.I_ .S:i:--t~C.."l . ..:;"'ltl:í 

+ Mtc,onarO: Oasis 
+ Moaitkar(): OaSc~ · 
-t-. e.•mi',1,'li.\'Q: ·aass 
+ ~h.q> ~ Oas-s. 

'!' 
' ' ' 

AJUfflnos -

-..... ___ ... ___ _ -..... __________ _ ... ______ _ 
~----------, -------... ..... __ 

Centros_Escolares 

. Coof'S}O ... Cc.rt(rr.c,. .. i;,t 

..... ___ ...... ___ ... _ --- .. ~1--,--___ M_a_•_•_t,_o_• ___ ..,.¡ 

l.i<iwiJ c~o; . t.íc..~1~rn:-Cent:-:: cr,~r ---- -- ------ .. ------------... >----------•· _,.. ______ __ -... _________ .,._ 
• Asicionof() : Cioss 
• Modificar'\) : char 
+ EfünfnarQ : ch8r . 
"" · ·salíi\) :· ch3r · · 

, , 
, 

, , , 

·Alumnos_Por Evaluaclon 

· Codigo,_Ahm100: ~iH,r 
Cc~hgo_E\o:,;;fuDclcr.~. dl..¡,1 . 

/-n.tio_E~-:,.:ar floJt 

Co:Jlr:O:s•:- :.i:~0.1 ti•,ii.r 
•·::\~ri'.go~i:.r.eSi-:.• char 

. fló"":t!'l;...:.,:. ~ ltS:" 

A~l!H1do M.,, c:ta" 
. C.,:,d,igo_ Ce,,t,o·· inl 

:t Adicionar(): Cle ss 
+.. Modifico~) : Class 

Eliffiinart} : era~ 
+, Salir() : aass · 

·::· .. :i-;c_r-.!tt!":t"m 
Pt'~~~fé-r.,_ · ·c~ai"· 
·-:-J~rr:o.,. _,>\· -:n::,: 
~¡,.:lf-lgo_~cn ,:trnr 
Vf:.,1;..1utfi,,Q. t:hiiJ 

, 

/ /:~-------------------------------- : 
+ AdÍcionárt) -; ÓaSS 

·Módlficar(i : aáss 
· EiimioártJ : cfass · 
Salírtf: aass ✓>,:¡ 

; 

+ ~fii.~tonar(): ciess 
~ "1!od1ñcar(I. Class· 
• Ellcrünaro . Oa:ss 

.$31J,i): Cla:is 

' ' 
' ' ' ---' 

-:~":l~~CL!iltiti--:nó. ~f-;~•r 
"-~·~gt>__:R'c"t.,Ue-t.ta· , ..... o:-:­
bb-~ ftl~l 

• +_ AdicionarO : Oess 
+ Mool fi carl) : aoss 
lf. tnmlnar(J : aass 
,. s,,¡;~¡ .: Cl~s; 

' 
~/ 

.Re~puesta 

+ Adicionar(): Class 
Moarnca~): Class 
Eíiminar{) : Class 

• Saiil() : aes; 

·· Pregunta · 

C-ctJr~o_Pi~_G.i1nJe. cl•.ec 
r,egi.u-it.a: ~;,¿ir 
p ....... n ...... ~jl'!' -i,o~+ 

· Tlpc-_Re-~i:e~3· i~t 
~-1:ias~,1 dM~ . 

...- . iO..dic!bi,21\) : Oa~ 
• Modificál\f ·c1ass 
<- E.lfmlna:r(l : aa:ss 
.+ S.111\) : Closs 

....... -

' ' ' ' ' ' 

creal~z8_»_ ... _,.._ 

' 
' 

Control Alumno . . 

-r, lngrosHOatos{) : int · 
+ GuordarOatos(j : int 

Evaluaclon 

. (:'Q,d;-go_E;:a;uacio.,;. Jnt 
.:-\,:1.tc_E$::::í"lar. toat 
Co.:t,~c-- Un·Qpd . lé.f 

()t.,,CiftO_~~t-e5'""('J. ('Xi~f. 

·+ Adicionar() '. Class 

' ' ' ' 

' ' ' ' ' 

' ' ' ' 

' ' ' 

, , 
, , 

, , , 

, , 

, , , , , , 

, , , 

, , , 
, , 

, 

, , , 

Unldádes 

·C<0.ri!g~_tMr,;1~-1:1· i;!i;er 

H~nhre_t.4tüffld OOar · 

+ Adiciona~) : Class 
+ ~lcdificatt) : áass 
+ Elimiriar{) ; Class 

' ' ' 

Modifi·car() : Class 
+ • B iminar{} : aas-s -
+ S,qfír() : aass 

· -----·> _+ SalirQ ·: Cfass · 

' ' ' ',~, ,~,-,-,-,-_-~~~~--~~~~ 

' ' ' ' ' ' ' ' ' 
' ' ' ' ' ' ' ' ' ' ' 

' ' ' ' ' 
' ' ' 

' ' ' ' ' 

r 
· .Temas · 

. Cc-.... :¡;o,..,l'•,]Jtl Z! ,:t chr.-.:: 
~~mh1'~_Tt~;r,~ ~,1,.I 

+ Adicionar(}: aaSS .' 
+: MódificarO: áe'ss · 
...,. . Blrñina({J : ClaSS 
+ Salín:) : Ctass 

' ' ' ' ' 
'~ :· 

Ustiarlo · 

lt'~:añtt. ·cJ-i::u· 
ce:~1~a!.e1'i?· ::~.ar 
·Pd.~UgJe°!o: !Pt 
Esatto· e~::?< 

-.. AdlcionarQ : Oass 
+ • Modrncaro : aass 
:1- Eliminar(> : Oass 
+ · Safü{}: void 

\~ 



~-------- --­- - - - =.:: - - ,.-- :, .. ---
:.~: __ : : __ : _ ~- - ~ - -- -

' . i. 
".!.' 

Seleccionar 
Manteni~ntos 

------~-~ 

~ --- "'""---~!i-?ii .i_liiii 

E.li.minar 
Oatos 

S~cionar 
ManliMimientos 

-, 
' · 

/ / 

Ingreso de 
Datos 

Seleccionar 
Centro 

Educativo 

Ingreso de 
Datos 

/ 

/ 
/ 

........ 1 ,,, . --

-..... i / --

/ 
/ 

' . -... 1 1 J/ ..,-

1 . 

Eliminar 
Datos 

'10r') 
f '" / . 

./ 

...:..,.~---- -~ 
Modificar ~ 

/ 
/ 

Datos ~ 

-----
-----



Seleccionar 
Mamenimiento 

{~sode 
Datos 

Alumnos 

= 
T 
'"'r"-' 

; 

- ! ~ 

/ 

Seleccionar 
Mantenimiemos 

Ingresar 
Datos 

,/ 

Seleccionar 
Maestro 

Í 
J 

/ 
; 

Elimnar 
Datos 

\ 
' 

Seleccionar 
Alumnos 

Eliminar 
Datos 

..,..._M_o_d_i_fi_c_a_r _ ~ ~ 
Datos ~ 

_,.,/ .. 

\ / 
'~~ ~\ ,//--

~ 

~@¡¿: 

fin 



' ' ;nirio 

S~eccionat 
Mantenimientos 

• ' 
1 -1 -nt,.!O 

Seleccionar 
Mar.t..:n\ míe ntos 

Selecéiónar 
Unidades 

/ 

Seleccionar 
Temas 

El iminar 
Datos 

Fin 

Fin 

10A 
1 iV· T 

Eliminar 
Datos 



Sek<:cionar 
Mantenimientos 

' ' inipio 

'1, 

1/ 

Ingreso de 
Datos 

Seleccionar 
Mantelli.1ruentos 

¡ / 
11'. 

Ingreso de 
Datos 

\ 
\ ' 

' " 

Modificar 
Datos 

/ 
'"\ / /"// 
~~~~ 

Seleccionar 
Respuesta 

\ 

Fin 



Visualizacion 
de Menu 
Principal 

Seleccion de 
Opcion 

/1 
é::: ,, 

~Repetir 

~ ~ 
~~ 

Eliminar 

...,______ \ 

~\ /~ 

Fin 

··"¡ ¡.., 

Ingresar 
Contraseña 

Visualizacion 
de Ev aluacion 

Desarrollar 
Evaluacion 

Fin 



Inicio 

Seleccionar 
Reportes 

Ingresa el 
Alumno a la 
Evaluacion 

Seleccionar 
Reporte de 
Evalucion 

/ \ 
1/ 

Imprimir 

Fin 
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\ ~, 

Responde 
las 

Preguntas 

1 

1 

@ 
Fin 

Consultar 



Exportar 

' • . j . ,mro 
1 

11 
Seleccionar 

Reportes 

S·eleccionar 
Reporte de 

Notas 

.Í 

G;) 

T 
lnitio 

, I, 
Seleccionar 

· · 1,Jtileria 

Seleccionar 
.· ExPQrtar 

' 1, 

Indicar Ruta 

¡ 

@ 
Fin 

1R8 

\ 

e$) 
I 

Fin 



!mnnrl;;r 

~ 

Seleccionar 
Utileria 

Seleccionar 
Importar 

Indicar la 
Ruta 

Fin 
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Menu 
Piincípal 

1 

1 ½ • • • • • • • • • • • • • • ~~~~~"7~,i,~,i,~~~~~ 
yy 1¡11 ¡1y1 ;1yyy99999 9 
~~~~~~~~~~~~~~~ 
~ y y y y y y y y y 

t ' t t + t t t t t 

opción 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 menú principal; desde 

cada uno de los temas se puede llegar a sus correspondientes ejercicios, así 

también desde los ejercicios puede ilegar a la pantaila de unidad 2 o regresar al 

ejempio del mismo tema. 

Desde los ejemplos se puede regrnsar a la pantalla de la unidad 2 o regresar al 

rnenú príncípai. 

Para poder salir de 

nrin,-.in!:>I f-'1 11 ,....,.f"""'~•-

·- --··---··-ici Ot-JiH...ici\..iiUi i ·'-·-----·- -- -· _ _._ .__ ____ _. __ _._ 1- ---J..-11-

Ui iitjcii i ieii iiO ;.:,o f-iLlU t:i i ic:iLit:il U tfout:i ici f-icii iiciiici 
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1 

~ .~--------¡ Pri~-~ipal 1 

Unidad 11 

En la siguiente figura se puede representar e! flujo de !a unidad 3, !a primera 

opción 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 menú principal; desde 

cada uno de los temas se puede llegar a sus correspondientes ejercicios, así 

también desde los ejercicios puede llegar a la pantalla de unidad 3 o regresar al 

ejemplo dei mismo tema. 

Desde los eJ·emp1ns ,...,.. .... , 1" ,-,1,.... ,.,...,..,,.,...,.. ,..,. ,.. 1" .... ,.. .... t,...11" de , .... un;,.,¡,..,.,¡ ') "' r"'g'"eS,,..., ... ,,...,, 1...; ;;:,,;:; ¡..ou,;:;:..i,;:; 1 ,;:;~1 ,;:;;;:,c:;1 a 1a pa1 1 a a a 1 1uau ..., v ,;, 1 a1 a1 

menú principal. 

Para poder salir de la aplicación únicamente se pude hacer desde la pantalla 

principal. 
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Menu 
~-Pnnclpal 

Unidadlll ----------, 
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18 GLOSARIO 

Análisis: Permite a! analista conocer un sistema o proceso ( actividad) en una 

forma lógica y manejable al mismo tiempo que proporciona la base para asegurar 

que no se omite ningún detalle pertinente. El objetivo que persigue el análisis es 

organizar las tareas asociadas con la determinación de requerimientos para 

obtener la comprensión completa y exacta de una situación dada. 

Aplicación: Software que se creará para el apoyo de la materia de matemática en 

alumnos de segundo grado. 

Binario: Sistema numérico que se comprende únicamente de dos números, el 1 y 

el O. 

Click: Apretar el botón derecho del Mouse sobre un lugar de la pantalla. 

DHTML: es una forma que tienen las páginas de aportar interactividad con el 

usuario, mediante ella se pueden crear efectos de poco ancho de banda y que 

aumentan la funcionalidad de la página. 

Escáne;: Aparnto que se utiliza parn hacer una copia de un dibujo, foto o texto a 

la computadora. 

EXE: es la extensión de programas que se ejecutan bajo plataforma de Windows. 

GNU: es un acrónimo recursivo para GNU no es Linux. 

Hardware: Conjunto de componentes físicos que comprenden una computadora 

( ejemplo: cables, tornillos, monitor, teclado, disco duro) 
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Herramientas: Todo aquel software que permite la creación de la aplicación 

ejemplo: Macromedia Flash MX. 

Interactivo: Toda aquello que acepta los valores que se le insertan a la persona 

humana. 

Interfaz: Dícese de todo aquello que permite al usuario interactuar con la 

computadora, por ejemplo, los menús, las barras de herramientas y el teclado. 

Internet: Red de computadoras conectadas ya sea por cable de teléfono o por 

conexión directa, pero que no se encuentran en una misma área física. Elemento 

de transición o conexión que faciiiia el iniercambio de datos. El ieclado, por 

ejemplo, es una inteífase entre el usuario y la computadora. 

Mouse: Dispositivo de entrada de datos a la computadora. 

Multimedia: Uso del ordenador, texto, grafico, video, animación y sonido, los 

cinco en una forma integrada. 

Oniine: En Línea. Termino que se utiliza para definir si algún siíio en Internet o 

alguna aplicación en red se encuantran trabajando normalmente. 

Plug-ln: Aplicación que se agrega al navegador de Internet para desplegar cierto 

tipo de archivos. 

Programación: Realización de un conjunto de instrucciones secuenciales escritos 

en un lenguaje de programación para realizar un trabajo especifico. 

Red: Conexión de dos o mas maquinas que pueden pasarse información entre si. 

Las redes de computadoras se pueden dar en una misma área física o en 
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red a nivel mundial. 

Service Pack: es una actualización crítica de los productos Microsoft como por 

ejemplo Windows u Office. Contiene revisiones y actualizaciones que mejoran el 

funcionamiento de los programas. 

Software: Conjunto de programas que puede ejecutar una computadora, 

generalmente se utilizan para resolver problemas determinados mediante una 

computadora. 

Software a la medida: Coniunto de oroaramas escritos en cualauier lenauaie de 
., 1 - • - ., 

programación que sirven para resolver problemas específicos. 

VGA: es la descripción de la resolución de las pantallas de los monitores. 

Virtual: Objeto que tiene existencia aparente y no real. 

Windows: Sisiema maestro (Operativo) interactivo, puede definirse como un 

. t d r~ ~ q --..-.--:,-- -· ·- -- -:--. ·"'-- ------....a - -- --:·+:--d - --.. CQíljUn O 6 prog1 ama;::, U6 t,.Jc;I 11 lllc;I 1 1.jUc; ;::,e; c;Jc;vulc;I I vUI I ICII 1uQ;::, c;;::,pc;vlllvCI Q;::, t,.JUI 

los usuarios. También en el se pueden ejecutar otros programas. 

Atributo: Es cada una de las características de un objeto: identificador, 

descripción ... 

Caso de uso: Corresponde a cada cosa que puede hacer un usuario dentro del 

modelo de datos. La identificación de estos casos de uso se hace con base en los 

requerimientos de la aplicación a desarrollar. 

Clase: Definición de atributos y métodos para un conjunto de objetos. 
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Depuración: Hace referencia a métodos para refinar el código del programa que 

se está desarrollando, identificando y eliminando todos los posibles errores que 

éste tenga. 

Modelo estático: muestran todas las clases definidas para la aplicación, 

indicando para cada clase sus atributos y métodos, así como las relaciones que 

tiene con las demás clases. 

Modelo dinámico: Corresponde al con junto de casos de uso de la aplicación. 

UML: Unified Modeling Language. Es una manera estándar de modelar los datos 

de determinada aplicación, con una notación para expresar los datos (atributos, 

métodos), las relaciones entre los mismos y el conjunto de requerimientos que 

pueden ser $atisfechos en la aplicación 
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19 CONCLUSION1:S Y KECOMENDACIONES 

19.1 Conclusiones 

• Mediante la utilización de la aplicación como apoyo a la enseñanza, se 

mejora significativamente el rendimiento académico de los estudiantes 

debido a que con esta metodología ellos se incentivan por querer aprender 

jugando. 

• El constructivismo ayuda a desarro\\ar aplicaciones educativas efectivas 

debido a que una idea fundamental es que el alumno es quien construye su 

propio conocimiento y nadie puede sustituirle en esa tarea, lo cual 

promueve a que el alumno explore por su propia cuenta. 

• La aplicación puede servir como base para que 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 

enseñanza debido a que estos contiene efectos psicológicos en cada 

individuo. 

• El sonido es uno de los facto.res más importantes en la comprensión del 

contenido que se presenta. 

• Mediante el modulo de evaluaciones se puede llevar un mejor control del 

rendimiento académ,co de los alumnos. 

• En su mayoría las apHcaciones que utilizan técnicas multimedia, constituyen 

una opción de presentación de conocimientos de manera imaginativa y 

creativa. 

• Es muy lmportante la clasificación adecuada de herramientas para el 

desarroJJo de este tipo de aplicaciones para poder optimizar recursos de 

hardware y software. 
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19.2 Recomendaciones 

• Para poder utilizar de manera eficiente la aplicación se debe de contar con 

equipo multimedia para poder obtener mejor claridad de \os contenidos. 

~ La tnformación, en Jo que se refiere a los catálogos de preguntas y 

respuestas del sistema, temas y unidades, debe de recibir un 

mantenimiento periódico para que su información se mantenga actualizada. 

• Asegurar la disporn=bilidad de los recursos informáticos adecuados en \as 

instituci.ones educati.vas 

• Se necesita que el Ministerio de Educación facilite a las diferentes 

instituciones equipos de cómputo con todos sus accesorios así como 

software educativos para que sirvan de apoyo a los maestros en diferentes 

materias .. 

• Es importante, que la universidad cree las condiciones para implementar 

programas de investigación sobre las metodologías para el aprendizaje de 

1
1a matemática. 
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21ANEXOS 

1. Restricciones de !as Licencias de Evaluación. 

11.Diagramas de diseño de la aplicación en autorware 

111 .Diseño de la Base de Datos 

IV.Libreto 



Las restricciones que ofrecen las licencias de evaluación a las herramientas 

que se utilizarán para ei diseño y la elaboración de la aplicación son las 

siguientes: 

1. La licencia tiene un período de vigencia de 30 días, por lo que al pasar 

ese lapso de tiempo se tendrá que volver a instalar para poder seguirla 

utilizando. 

2. Las licencias de evaluación no poseen las opciones avanzadas de las 

herramientas, por lo que se tendrá que realizar el programa solamente 

con las opciones que se ofrecen (generalmente son la mayoría). 

Diagramas de diseño de la aplicación en authorware 

La notación básica con la que cuenta la herramienta Macromedia Authorware 

7.0 para realizar diagramas de flujo de datos es la siguiente: 

Despliegue en 

pantalla 

lil 

Pausa 

e 
Ventana de Trabajo 

[§ 

Decisión 

• 
Interacción 

11> 

Calcular 

Este formato indica que los datos serán presentados · 

• en pantalla. 

Indica una pausa en el programa, donde el usuario 

decide cuando continuar con la ejecución. 

Se utiliza para estructuras de texto, gráficos, sonido, 

animaciones y datos donde los usuarios pueden 

navegar. 

Define condiciones y eventos en las cuales se tendrá 

que tomar una decisión. 

Brinda a los usuarios una variedad de vías para 

tomar decisiones. 

Actualización de valores en variables y ejecución de . 



Película digital 

m 
Sonido 

~ 

Video 

~ 

funciones que afectan estas variables. 

Puede ser una película creada en Macromedia 

Director 5, AVI, MOV, FLC, MPEG, y QuickTime 2 

Incluye música, narraciones y efectos de sonido. 

Incluyen imágenes, sonido y animaciones de un disco 

de video. 

r\!o tac1ón básica con ía que cuenta ía herramienta i'viacromedia Auihorware 7 
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LIBRETO 

Unidad 1 "Ubiquémonos en el espacio" 

Mati: Bienvenidos a "iviatiExpiorando" donde aprenderemos íos concepios 

nrinetipalac, ria 'a ma+ama' +i,-~ Al"r.mn6ñ~mo n~r~ ,.,, ,o ¡, ,n+r.c, ¡, ,,.,~"~" 
tJII I I\J..::J \.AV 1 111 I.VIII LI VQ. VV'lllt,,'~UIC.UIIV t,'QIQ '-1""'--' J'-UU..V..:J JY~C.UI\.AV 

aprendamos que hacer con la matemática como contar juguetes, comprar 

caramelos, pesar la leche. 

Mamá: 

Mati necesito que vayas hasta la ciudad a la casa de tu Tío, para que le 

lleves un paquete, íecueida que el camino coííecto está indicado con un 

letrero de color rojo, que es el que conduce a la ciudad ten en cuenta que la 

casa de tu tío es la de color blanco. 

Mati: Ah!!!! Este es el encargo. 

Acompáñenme en este viaje, nos divertiremos mucho. Vamos! 

Arriba y abajo 

Mati: Este es el camino que nos lleva a la casa de mi tío. Aquí podemos 

repasar los conceptos de arriba y abajo. Pon mucha atención, en esta parte 

encontramos un árbol de manzanas, observa esa ardilla se encuentra abajo 

del árbol y ahora va subiendo quedándose arriba del árbol. Además si te 

fijas el árbol tiene unas manzanas, otro ejemplo de arriba puede ser esta 

nube ya que esta más arriba que el árbol. 

Ahora repasando el concepto de abajo mira las manzanas que tiene el árbol 

abajo. 



Veamos otros ejemplos. 

Esta palomita va volando arriba del árbol y de nuevo pasa mas abajo del 

árbol. 

Entendiste bien el concepto de arriba y abajó? 

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. 

Izquierda y derecha 

Mati: Estamos llegando a la casa de mi tío" 

Ahora conozcamos los conceptos de izquierda y derecha vamos. 

El camino que esta de lado derecho tiene una señal verde este camino 

lleva hacia el lago. 

El camino que tiene una señal roja, es el del lado izquierdo. Y ese es el 

camino que lleva hacia la casa del tío. 

Entendiste? 

Recuerda que este es el lado derecho y este otro es el lado izquierdo. 

Vamos a la casa de mi Tío. 

Veamos otros ejemplos del los conceptos de izquierda y derecha. 

Mira! Allí está una vaca al lado izquierdo. 

Ves esas casas de color azul. 

Están también al lado izquierdo y las casas de color café están al lado 

derecho. 

A la par de 

Mati: por fin llegamos a la ciudad donde vive mi tío. 

Podemos aprovechar de aprender el concepto de A la par de. 



Observa 

El árbol de mango que esta al lado izquierdo se encuentra ala par de la 

casa roja. 

El árbol de manzana que esta al lado derecho esta a la par de la casa 

amarilla. 

Y la casa de mi tío esta a la par de la casa azul y a la par de la casa roja, tu 

sabes cual es la casa de mi tío? 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 tío se llama Fifi se encuentra afuera de la 

casa. 

Ahora 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 platos 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 niños y la perra fifí ya que 

esta se encuentra girando al contorno de ellos. 

Observa 

Lejos y cerca 

Mati: vean aquella cancha de fútbol, 

Esta cerca de la casa de mí tío, a veces vengo a jugar con mis amigos. 



Miren aquel jugador que esta lejos queriendo meter un gol cercas de la 

portería. 

El sol también se encuentra lejos de nosotros al igual que aquel avión, 

ahora viene un avión cerca de nosotros para que lo podamos ver. 

Esta es la casa de mi tío 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 tío, aquí te traigo un encargo que te manda mi mamá. 

Tío: Si. Gracias Mati, ya lo necesitaba. 

Mati: Fíjate que con mis amiguitos estamos aprendiendo matemática y 

queremos que nos enseñes varias cosas. 

Tío: Bueno Mati, iniciaremos aprendiendo a utilizar la regla. 

Mati: Me parece muy bien. Comencemos. 

Tío: empezaremos conociendo las partes de la regla. Observa, la regla tiene 

varias divisiones, si te fijas unas son mas pequeñas que otras. Las 

divisiones más pequeñas, las de color rojo se llaman milímetros, y las 

divisiones que tienen los números, es decir las de color azul se llaman 

centímetros y con estas puedes medir muchas cosas. 

Pon mucha atención. 

Si quieres medir un trozo de madera, colocas la regla junto al trozo desde 

el inicio de la regla es decir desde el número más pequeño que es uno. Este 

trozo mide 2 centímetros. 

De esta forma puedes medir varios objetos. 



Observa como medimos un lápiz, colocamos el lápiz desde el inicio de la 

regla y podemos observar que este mide 4 centímetros. 

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 línea 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 continuación 

crearemos una casa. Observa la construcción de esta casa esta formada 

por varios puntos donde la unión de los puntos forma una línea recta cada 

uno. 

Veamos otros ejemplos donde se unen los puntos para crear diferentes 

figuras. 

Pueden ser rectas como ya to vimos, quebrados como estas y también hay 

es posible formar líneas curvas 

Observa, otro ejemplo de líneas curvas es et recorrido de esta mariposa 

para llegar de una flor a otra flor. 

Además tas gotas de lluvia también forman líneas rectas observa. 

Pon mucha atención, los saltos de este conejito forman líneas curvas. 



Otro ejemplo de líneas curvas son los pétalos de esta flor observa. 

Líneas poligonales, cerradas y abierta 

Tío: Hoy que ya conocemos las líneas rectas, veamos que otras figuras se 

pueden crear con estas líneas. 

El techo de la casa que resalta de color rojo forma el tipo de línea poligonal 

abierta. 

Ahora observa esta computadora y la mesa forman líneas poligonales 

cerradas, debido a que no cuentan con una línea al aire todo el contorno 

esta dibujados. 

Veamos otros ejemplos: 

Observemos otro ejemplo de líneas poligonales abiertas y cerradas: este 

barco contiene diferentes tipos de líneas; la línea de color rojo forma un 

segmento de recta, la de color verde un segmento de curva, la morada una 

línea poligonal cerrada y la celeste forma una curva cerrada. 

Estos son todos los tipos de recta que hay, comprendiste los conceptos? 

Ángulos rectos, agudos y obtusos 

Tío: Mati, si unimos dos líneas, podemos formar unas figuras llamadas 

ángulos. 

Que están clasificados en rectos, agudos y obtusos. 

Pon mucha atención. 

Este es el ángulo recto, que se representa por tener 90 grados 

Este es el ángulo agudo, que se representa por tener menos de 90 grados. 

Este es el ángulo obtuso, que se representa por tener más de 90 grados. 

Recuerda los diferentes ángulos. 

Observa, esta casa es un ejemplo de los diferentes tipos de ángulos. 

Fíjate la puerta forma un ángulo de 90 grados es decir un ángulo recto al 

igual que ta pared y también el techo es de 90 grados. 

Ten en cuenta que el Angulo esta formado por 2 lados y un vértice. 



Triángulos y sus clases 

Tío: ahora vamos a ver como puedes formar otras figuras muy interesantes 

con los ángulos. Si a cualquier Angulo le dibujas otra línea, entonces formas 

un triangulo. 

Puedes clasificar los triángulos, según sus lados. Pon mucha atención: 

Triangulo Equilátero: este se representa por tener tres lados iguales. Como 

el pico de la torre del castillo también conocido como acutángulo. 

Triangulo Isósceles: este triangulo tiene dos lados iguales y uno desigual. 

Como la montaña que aparece al fondo, también conocido como 

obtusángulo 

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 triángulos? 

Observa otros ejemplos, cada uno de los techos de estas casas forman un 

triangulo diferente, pon mucha atención. La casa de techo azul forma un 

triangulo isósceles conocido como obtusángulo, la casa con techo amarillo 

forma un triangulo equilátero conocido como acutángulo y el techo de la 

casa rojo forma un triangulo escaleno. 

Cuadriláteros 

Mati: ahora veremos otro tipo de figuras, estos son los cuadriláteros, que 

son figuras formadas por cuatro lados y cuatro ángulos. 

Veamos, este columpio tiene sus cuatro ángulos rectos, a esto se le conoce 

como rectángulo. 

El camión tiene cuatro lados iguales, a esto se le conoce como cuadrado. 



Cuadrado es la figura que tiene los 4 lados de igual tamaño. Observa la 

parte trasera del camión es un cuadrado al igual que la parte de enfrente del 

camión. 

Otro ejemplo de un cuadrilátero puede ser el cartel que se encuentra en el 

árbol ya que tiene cuatro lados iguales. 

Límite y frontera 

Mati: miren amiguitos, estamos a punto de llegar a la casa de mi tío, 

solamente hay que cruzar la calle que se encuentra en la frontera de la 

cuidad. También se puede decir que estamos en el límite de la ciudad, al 

igual que los países, tienen su límite, que es todo el espacio que abarca el 

país, fuera de los límites, significa que estamos entrando a otro país. Aquí 

podemos ver los límites de nuestro país, El Salvador. Nosotros nos 

encontramos dentro de los límites del país. 

También este pajarito que está dentro de la jaula, se encuentra dentro de 

los límites 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 lápiz se encuentran en el 

interior de un bote. 

Los dulces también se encuentran en el interior de un depósito. 



Veamos por la ventana de la casa de mi tío si encontramos algo que 

aprender. Si te fijas, podemos ver el interior de la casa, y adentro tiene un 

cuadro y un reloj, así que podemos decir que ambos se encuentran en el 

interior de la casa. 

Encima de 

Mati: vean esa vela, que esta allí, se encuentra en medio del pastel y si te 

fijas, también el pastel se encuentra en medio de la mesa. 

Observa, allí también hay unas flores en medio de la mesa y ahora 

aparecen unas frutas que también están en medio de la mesa y mira, 

también hay un regalo en medio de la mesa. 

Miren, ahora estamos desde la ventana del cuarto de mi tío, allí está la 

cama y encima de la cama se encuentra una almohada blanca, hey mira allí 

está fifí, la mascota de mi tío, esta encima de la cama, también aparece un 

cuaderno que esta encima de la cama. Vean que bonito ese osito que está 

encima de la cama. 

Otras clases de líneas 

Tío: Ahora conoceremos diferentes tipos de líneas. Si ves la calle, forma 

una línea horizontal, al igual que el suelo de la casa. El techo de la casa 

forma una línea Horizontal. 

En este otro ejemplo, caja fósforo forma una línea vertical, pero si se 

encuentran dos líneas rectas juntas, pero que no se tocan, forman las líneas 

verticales. Al igual que la vela. 

Ves aquel parque, el sube y baja forma una línea inclinada, igual que el 

techo de la casa. 



También existen las líneas quebradas, la letra Mes un ejemplo. Con cerillos 

puedes formar líneas quebradas como esta. 

Conozcamos ahora, las líneas mixtas que están formadas por una variedad 

de líneas de diferentes tipos, como en el recorrido que deben llevar estos 

pollitos. 

Un ejemplo de las líneas curvas cerradas puede ser el sol, la luna y una 

pelota. 

También existen otro tipo de líneas que son las paralelas, estas líneas 

rectas nunca se cruzan. 

Fíjate en esta calle, también tiene líneas paralelas. 

Otro tipo de líneas son las perpendiculares, estas líneas se cruzan entre si 

formando un ángulo de 90°. 

Al igual que esta calle que forman líneas perpendiculares en el cruce. 

UNIDAD 11 "Juguemos con los números" 

Hola MATI, sabes en la escuela me enseñaron sobre los números 

Quieres aprender tu también?. 

Números naturales menores que 1000 

TEO 

Estos son los números básicos y con ellos puedes formar nuevos números. 

Conozcámoslos 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, ocho y nueve. 



Los términos que se utilizan para las posidones de los números son tres 

veamos: 

La unidad solamente la forma un número. Por ejemplo 1, una manzana o 

una fresa. 

La decena esta conformada de 1 O unidades y esta formada por dos 

números. Por ejemplo el 1 o formado por 1 O manzanas 01 O fresas. 

La centena contiene 1 O decenas que es igual que decir 100 unidades y esta 

formada tres números. Un ejemplo seria 100 fresas o 100 manzanas. 

Para aprender a leer los números la forma correcta es de derecha a 

izquierda estos a medida que se van poniendo números a la derecha el 

valor del número es mayor. Ahh pero si es un cero el primer número este no 

tiene ningún valor. 

Veamos unos ejemplos: 

Este número 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 número 1 O, ahora corriendo el uno para las centenas el cero a las 

decenas y agregamos otro cero formamos el número 1 OO. 

Repasemos, tenemos una centena, O decenas, O unidades. 

Otro ejemplo seria, un cinco 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 número 52, ahora corriendo el 5 para las centenas el 2 a las 

decenas y agregamos un 7 formamos el número 527. Y ahora tenemos 5 

centenas, 2 decenas, 7 unidades. 

Ordenara números naturales menores que 1000 

TEO dice practiquemos con los globos el tamaño de cada uno 

MATI dice siii el color verde es el mas pequeño 

TEO el rojo es más grande que el amarillo 

Y el fimarillo es más grande que el verde 



TEO Pon mucha atención, dentro de este globo rojo se encuentra el 

símbolo de mayor que. 

Este otro representa el símbolo de menor que. 

Veamos unos ejemplos. 

TEO ahora te mostrare el orden de los números por medio de los globos 

Quinientos que es el número que aparece en el globo rojo es mayor que 

100 que se encuentra en el globo azul. 

Observa ahora con el ejemplo de 47 menor que 65. 

Pon mucha atención, ahora tenemos el ejemplo donde 1 O es mayor que 

uno. 

Este símbolo es para cuando quieres indicar que el número de la derecha 

es menor que el de la izquierda. 

Este símbolo es para cuando quieres indicar que el número de la derecha 

es mayor que el de la izquierda. 

Leer y escribir Números ordinales hasta el vigésimo 

Los números ordinales se representan con un circulo pequeño a la par del 

número, y muestran el orden que llevan las cosas. 

TEO: mira estas figuras, vamos a mencionar cual es la posición de cada 

una, primero, segundo, tercero, cuarto, quinto, sexto, séptimo, 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, 

están ordenados desde el más pequeño al más grande. 

Otro ejemplo de los números ordinales puede ser los vagones de un tren 

observa. 

Observa los competidores ya van llegando a la meta y cada uno de ellos se 

ganara un lugar, el cual se representa con los números ordinales. 

Suma de números naturales 

Mira Mati vamos a ver un nuevo concepto que es la suma. 

Es muy fácil practiquémoslo con estas frutas, si unimos las 5 manzanas que 

tu tienes con las 6 naranjas que yo tengo sumándolas formamos un total de 

11 frutas. 

Ahora hagámoslo 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 sí 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 resultado. 

Es hora de que sumemos con las unidades decenas y centenas veamos 

otros ejemplos: 

Este es el símbolo de la operación suma. 

Si tenemos el número 7 en las unidades y el número 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 números 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 fas 

unidades primero y a continuación la suma se las decenas. 



Si sumas 1 + 6 obtendrás 7 unidades y luego sumamos las decenas que 

son 1 + 1 que es 2 y el resultado de la suma es 27 ósea 2 decenas y 7 

unidades. 

Estas entendiendo la operación de la suma? 

Veamos otro ejemplo 

T enemas el número 65 y 46 para sumarlos debemos comenzar con las 

unidades es decJr 5+6 el resultado es 11 el ultimo 1 se coloca en la 

columna de las unidades y el otro 1 lo sumamos con las decenas así 1 +6+4 

la suma de estos da 11 y el resultado de la suma se lee 111 

Recuerda que el símbolo de la suma es + una cruz, además cada número 

en la suma tiene su nombre que son los siguientes: sumandos que son los 

números con los que se realizara la operación 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 números sin importar el 

orden en el que los coloques, así como este ejemplo de las flores y los 

regalos que pueden estar en diferente posición y el resultado será el mismo. 

Es decir que 5 flores más 4 regalos se obtienen un resultado de 9 

Al igual que sumar 4 regalos más 5 flores se obtiene un resultado de nueve. 

Otro 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 números 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 árbol de manzana que tenia 6 manzanas y 

se le cayó 1 entonces solo le quedaron 5 observa. 

Para restar el símbolo que se utiliza es - una rayita. 

Ten en cuenta que en la resta el número mayor debe de colocarse primero 

es decir arriba. Observa este ejemplo 6-2 si a 6 le quitas 2 tienes como 

resultado el número 4. 

Veamos un ejemplo con números mayores, cuando tienes una cantidad de 

2 cifras la resta se debe de realizar iniciando con los números del lado 

derecho (unidades). Tenemos 25-13 iniciaremos restando 5-3 que es igual a 

2 y luego 2-1 que es igual a 1 por lo tanto el resultado es 12. 

Veamos este otro ejemplo tenemos 84-29 si te fijas el 4 es menor que el 

número 9 por lo tanto es necesario prestarle una unidad al número 8 y así 

podemos formar el número 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 5 y de 7-2 nos da 5 y el resultado total de la resta es de 55. 

Observa este otro ejemplo tenemos 90-39 si te fijas el O es menor que el 

número 9 por lo tanto es necesario prestarle una unidad al número 9 y así 

podemos formar el número 1 O, ahora si puedes restar 10-9 y el 9 se 

convierte en 8 porque le prestamos 1 al O si realizamos la resta de 10-9 nos 

da 1 y de 8-3 nos da 5 y el resultado total de la resta es de 51. 

Recuerda el símbolo de la resta es un rayita. 

En la resta los números también tiene sus propios nombres veamos: 

minuendo se le llama al número mayor de la resta y sustraendo al número 

menor. Al resultado 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 



Multiplicación 

Mati: Hola Tea y ahora que operación veremos? 

TEO: ahora veremos algo muy interesante como lo es la multiplicación. Pon 

mucha atención el símbolo de la multiplicación es una equis y se lee 'Por'. 

La multiplicación es una suma abreviada y se basa en sumas repetidas. Los 

términos que tiene la multiplicación 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 es igual 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 otra manera significa que 2 veces 3 es igual a 6. 

Mira otros ejempto de la multiplicación 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 multiplicación 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 número 

de la derecha en este caso el 2 o sea 5*2 que es igual a 1 O, debes de 

colocar el O en el resultado y el 1 lo colocas de reserva para la siguiente 

operación 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 atención. 

División 

Ahora conoceremos otra operación que es la división. 

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 resultado es 3 que es la cantidad 

de porciones que tienes tu y que tengo yo. 

Este ejemplo lo podemos representar con números de la siguiente manera: 

La división se puede representar de 3 maneras observa las 3 indican la 

misma operación. 

La forma mas común de realizar una división es esta, conozcamos las 

partes que forman esta operación dividendo que es el número 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 división para este ejemplo el 3 y el 

residuo que es lo que sobra de la operación en este caso el O. 

Otros ejemplos de división 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 

comerán cada mono. Serán 3 para cada uno. 

En este caso tenemos 1 O vacas y 2 lecheros cuantas vacas ordeñara cada 

lechero? 10/2 serán 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 

número 6, cabe 3 veces. 

Para revisar si lo hiciste correctamente debes multiplicar el resultado por el 

divisor y el resultado de esa multiplicación debe ser igual al dividendo. 

Veamos este otro ejemplo 

Recuerda que cuando divides debes iniciar por el primer número ala 

izquierda del dividendo, si ef número es menor que el divisor como en este 

caso 2 es menor que 5 debes tomar en cuenta los 2 primeros números 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 111 "Conozcamos las Medidas" 

Medidas de Longitud 

Tío: ahora aprenderemos algo nuevo, veremos que es el metro y como 

podemos medir con el. 

Esta línea del lado izquierdo es el metro, con el podemos medir este cubo, 

fíjate 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 la letra M 

El metro, es una regla grande que mide 10 decímetros, es decir, 100 

centímetros o también 1000 milímetros. 

Los milímetros son representados por las líneas más pequeñas, cada una 

de estas líneas es igual a 1 milímetro. 

Los centímetros son representados por las rayitas mas grandes, las que 

tienen los números y cada una de ellas es igual a 1 centímetro. 



Pero también existen los decímetros, los cuales son igual a decir 1 O 

centímetros. 

Pongan mucha atención, ahora que ya vimos las partes de las que está 

compuesto el metro, entonces veamos como podemos medir varias cosas 

con él. 

Pon mucha atención 

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 del metro. Ahora es mi tumo, veamos cuanto mido. 

Teo: Miren a Mati, ella es más pequeña que el metro. Su cabeza llega hasta 

los 90 centímetros, o sea que ella mide 10 centímetros menos que un 

metro. 

Tío: Bueno niños, como ya vimos la forma de realizar las medidas con el 

metro, veamos las diferentes formas en que podemos expresar el largo y 

ancho de esta pizarra. 

Podemos decir que la pizarra mide 2 metros de largo y 1 metro de ancho, 

otra forma de decirlo es que la pizarra mide 20 decímetros de largo y 1 O 

decímetros de ancho, aunque también podemos decir que mide 200 

centímetros de largo y 100 centímetros de ancho. 

Ven que medir con el metro es muy fácil! 



Medidas decimales de superficies 

Tío: ahora aprenderemos a medir superiicies, una superficie ésta 

compuesta por dos o más lados, pueden ser de igual tamaño o de diferente 

tamaño. Fíjate en esta figura, este cuadrado esta formado por 4 lados de 

igual tamaño. Si queremos decir cuanto mide de la superficie, lo tenemos 

que 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) y es 

como multiplicar 2 lados de la superficie. Y cuando lees el resultado, en este 

case>, se dice que el cuadrado mide un decímetro cuadrado. 

Las medidas de superficie mas utilizadas son el metro cuadrado, el 

decímetro cuadrado, el centímetro cuadrado y el milímetro cuadrado. 

Veamos otros ejemplos de medidas de superficie 

Mediremos el piso de esta habitación, cada ladrillo representa un decímetro 

cuadrado. 

El largo mide 4 decímetro y el ancho 5 decímetros entonces esto quiere 

decir que si multiplicamos 5*4 la habitación tiene 20decimetros cuadrados 

de superficie. 

Pon mucha atención, 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 pizarrón tiene un metro de alto y 3 metros de ancho si 

multiAlicamos 3 metros * 1 metro obtenemos 3 metros cuadrados de 

superficie 

Medidas de peso 

Tío 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 Igual 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 ejemplo 

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 

Tío: además de las medidas de peso, existen otras medidas, que son las de 

capacidad, las cuales, se pueden representar a través de recipientes 

haciendo uso de la botella, el litro y el galón. 

El litro es mayor que la botella . 

Un galón es igual a 5 botellas. 

1 litro es igual a 4 tazas 



Horas y mim.d:os del Reloj 

Tío Fíjate en lo que tengo atrás de mí, esto es un reloj. 

Ahora identificaremos las agujas del reloj, son tres: la minutará, es la de 

color rojo, de tamaño mediano y nos indica los minutos. Horaria, es la de 

color azul, es la mas pequeña 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 

días y así sucesivamente. 

60 segundos son igual a un minuto, 60 minutos son igual a una hora. 

Veamos como puedes leer diferentes horas. 

Si la horaria (de color azul) señala el numero 12, indica que son las 12 

horas, si la minutará esta en el numero 3 indica 15 minutos y la segundera 

en el cuatro indica 20 segundos. Entonces la hora se lee así: 12 con 15 

minutos y 20 segundos. 

Veamos otro ejemplo: Si la horaria (de color azul) señala el numero 8, indica 

que son las 8 horas, si la minutara esta en el numero 5 indica 25 minutos y 

la segundera en el cuatro indica 5 segundos. Entonces la hora se lee así: 8 

con 25 minutos y 5 segundos. 

Las 24 horas del día y abreviaciones am y pm 

Tío 

Recuerdas cuanto tiempo emplea la tierra al dar la vuelta alrededor de su 

eje? 

Muy bien, 24 horas, es decir un día. El día esta formado por tres periodos, 

mañana, tarde y noche, las horas de la mañana 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 mañana. 

Esta misma hora, 8:15 p.m., lo que indica que es de noche. 12 meridiano. 5 

p.m. es por la tarde, 1 O p.m. es por la noche 

Otras medidas de tiempo 

Tío como ya recordaras, la tierra gira alrededor del sol y se tarda 365 días 

en dar una vuelta completa, o sea un año. Sabes cuantos meses tiene el 

año, 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 año, mes y semana. 

Una semana es igual a 7 días. Un mes igual a 4 semanas, y un año igual a 

12 meses. Generalmente, algunos meses tienen 30 y otros 31, solamente 

febrero que hay años que tiene 28 días y otros 29 días (esto se da cada 4 

años y a ese año se le llama bisiesto) 

Diferentes valores de monedas 

Tío ahora identificaremos las diferentes denominaciones del dólar. · 

Un centavo, cinco centavos, diez centavos, veinticinco centavos, un dólar, 

5 dólares, 1 O dólares, 20 dólares, 50 dólares y 100 dólares. Estas son todas 

las denominaciones que utilizamos para poder realizar nuestras compras. 

Equivalencias de monedas 

Tío recordemos las denominaciones de la moneda, un centavo, cinco 

centavos, diez centavos, veinte y cinco centavos, 1 dólar, 5 dólares, 1 O 

dólares, 20 dólares, 50 y cien dólares. 



Veamos las equivalencias de las monedas con los billetes. 

1 dólar es igual a tener 4 monedas de 25 centavos. 

5 dólares es igual a tener 5 billetes de 1 dólar. 

1 o dólares es igual a tener 2 billetes de 5 dólares. 

20 dólares es igual a tener 2 billetes s de 1 O dólares 

50 dólares 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 1 O monedas de 1 O centavos. 
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