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INTRODUCCION

El avance en diversas areas, como la informatica, las telecomunicaciones, las
redes electronicas y distintas tecnologias multimedia, ha generado un gran
impacto en multiples actividades humanas, y especialmente en el area educativa,
en la cual dia a dia se formulan nuevas estrategias para la ensefanza y el

aprendizaje.

En muchos de los centros educativos de ElI Salvador se han implementado
diversos tipos de software y aplicaciones, con el fin de estar a la vanguardia con la
tecnologia y servirles de apoyo a los alumnos en la busqueda de informacién que

complemente lo desarrollado por el maestro en la sesién de clase.

Mediante la investigacion realizada se obtuvo informacién acerca de las
metodologias utilizadas actualmente en las aulas, las que evidenciaron algunas
problematicas por el sistema tradicionalista de ensefianza, asi como la falta de
interés y entusiasmo de los alumnos por aprender los contenidos de las materias.
Estas razones han posibilitado la integracion de nuevos recursos didacticos a
sugerir, para aumentar la motivacion de los alumnos a conocer los contenidos

relacionados con la materia.

Se conoce que han sido desarrollados algunos tipos de software educativo como
enciclopedias multimedia, que contienen informacién general relacionada con la
mayor parte de las asignaturas propuestas por el Ministerio de Educacién, pero
estas se ven limitadas en el sentido que no muestran en forma especifica el
contenido que conforma una determinada asignatura, de tal manera que permitan
al docente considerarlas como herramientas que respalden de manera total la

asignatura durante todo el afno lectivo.

En este documento se presenta el analisis, disefio y desarrollo de un software
para el apoyo en el proceso de aprendizaje en la asignatura de Ciencia, Salud y
Medio Ambiente en los cuartos grados del Colegio Don Bosco. Este software tiene

1



como finalidad ser una herramienta que de la mano del maestro, fortalezca la
ensefianza-aprendizaje de la materia, presentando el contenido de esta a través
de diversos recursos tales como: texto informativo, imagenes, videos, sonidos y
animaciones. Con ello se pretende que el software educativo maneje los recursos,
anteriormente mencionados, de manera conjunta, y presente la materia a los

alumnos de una forma diferente a lo tradicional.

El desarrollo del proyecto se basa en los resultados obtenidos mediante encuestas
y entrevistas, con la participacion de docentes y alumnos del Colegio Don Bosco,
con la finalidad de obtener informaciéon, que permita un producto final

fundamentado en los requerimientos de los usuarios finales.



CAPITULO1
MARCO REFERENCIAL



INTRODUCCION

Desarrollar un proyecto exige el poder ejecutar con anticipacién un estudio
y determinacién de elementos que definen de cierta forma la estructura de la

investigacion.

Uno de los puntos con los cuales se dio inicio al proyecto fue el planteamiento del
problema, el cual hace referencia al proceso ensefianza-aprendizaje en el area
educativa, dando esto la posibilidad de poder plantear una solucién a la
problematica. Dicha solucion consiste en la incorporacion de una nueva
herramienta informatica que contribuya y sirva de apoyo a los maestros en el
desarrollo de sus clases. Es por ello que se procedié a determinar puntos claves
qgue buscan definir al proyecto en si, siendo estos puntos los siguientes: objetivos,

alcances, limitaciones, delimitaciones y proyeccion social.

Al mismo tiempo se llevo a cabo la presentacion de referencias histéricas y
ejemplos de herramientas informaticas incluidas como parte del marco

experiencial del presente proyecto.



1.1 ANTECEDENTES

Los software educativos (multimedia, simuladores, emuladores, entre otros),
constituyen la mas reciente herramienta didactica, Util para estudiantes e
instructores, pero se requiere del cumplimiento de ciertos criterios que permitan
establecer la calidad de estos productos de software, ya que es posible, como en
el desarrollo de cualquier otro material didactico, que se incurra en algunas fallas
al dejarse llevar por el atractivo de su presentacion, haciendo a un lado los
aspectos curriculares. En este sentido la evaluacién del software educativo es un

aspecto importante dentro del campo de la informatica educativa.

Algunos ejemplos de programas informaticos educativos son los siguientes:

e Encarta 2006 Biblioteca Premium.
Herramienta informatica desarrollada en Estados Unidos por Microsoft Corporation
durante el afo 2005, esta dirigida a nifos de 8 afnos de edad en adelante y
consiste en una enciclopedia que contiene gran variedad de contenidos
informativos, los cuales son presentados al usuario de una manera rapida vy

sencilla a través de recursos multimedia (sonidos, imagenes, animaciones).

e Virolab.
En Francia, durante el afio 2000, Scherly, Roux & Dillenbourg desarrollaron esta
simulacién de un laboratorio de Biologia. La actividad de aprendizaje esta basada
en la resolucion de una serie de situaciones, hasta lograr el objetivo terminal que
es obtener un ciclo vital completo para cada tipo de virus seleccionado. Esta
herramienta informatica esta disenada para personas con conocimientos en

Biologia.

e Enciclopedia Medio Ambiente.
Aplicacién realizada por profesionales que dia a dia viven y practican la Gestién
Medioambiental desde sus puestos de trabajo en la industria espafnola. Esta
enciclopedia fue desarrollada en el afno 2004 y fue disefiada para nifilos de 12

anos en adelante.



e EI Cuerpo Humano con Pipo (Edicién de Red).
Programa en el cual los niflos investigan el interior del cuerpo humano. Fue

desarrollado en Espana por Colecciones PIPO durante el afio 2005.

En El Salvador se han creado distintos proyectos encaminados a que los alumnos
desde educacién basica desarrollen las habilidades en el area informatica, entre

estos podemos mencionar:

e Plan Nacional de Educacién 2021.
El Plan Nacional de Educacién 2021, fue formulado por el Ministerio de Educacion
desde finales del afio 2004 y presentado por el presidente de la Republica de El
Salvador el 29 de Marzo del afno 2005.

Esta conformado por una serie de programas que buscan fortalecer la educacion.
Como unos de sus principales objetivos medulares esta propiciar el desarrollo de
la ciencia y la tecnologia en funcion del bienestar de la sociedad, respaldando el

acceso masivo de dicha tecnologia en las aulas.

e Grado Digital.

Pretende que alumnos y poblacidén en general desarrollen y certifiquen habilidades
qgue les ayuden a desenvolverse de manera competitiva en el manejo basico de

tecnologia informéatica.

Incorporado dentro del eje estratégico denominado Conéctate perteneciente al
programa Oportunidades, impulsado por el Gobierno de El Salvador, en el marco

del Plan Nacional de Educacién 2021

En las universidades salvadorefias, también se han creado algunos programas

enfocados al entorno educativo, entre los que se pueden mencionar:



e Software multimedia para la ensefianza de las ciencias naturales para sexto
grado de educacién basica.
Herramienta informatica basada en la demostracion, a través de recursos
multimedia, de contenidos relacionados a la materia de Ciencias Naturales, para la
poblacion estudiantii que curse el sexto grado de educacion basica. Fue
desarrollado por alumnos de Ingenieria en Sistemas Informaticos, como trabajo de
graduacion, en la Universidad de El Salvador durante el afio 2004.

e Sistema informatico de apoyo al proceso de ensenanza-aprendizaje para la
asignatura de Estudios Sociales de tercer grado de educacién basica.
Software educativo dirigido a estudiantes de tercer grado de educacién basica.
Desarrollado con el objeto de dar a conocer informacion perteneciente a la materia
de Estudios Sociales, haciendo uso de imagenes, texto y animaciones.
Presentado como trabajo de graduacion por alumnos de Ingenieria en Ciencias de

la Computacion en la Universidad Don Bosco durante el afio 2004.

e Sistema de apoyo para la Ensefanza-Aprendizaje de las matematicas, para
alumnos con deficiencia auditiva a nivel de primer grado.
Aplicacion informatica cuyo fin es fortalecer el proceso ensenanza-aprendizaje de
las matematicas, para la poblacion estudiantil con deficiencia auditiva que curse el
primer grado de educacién basica. Fue realizado como trabajo de graduacién, por
alumnos de Licenciatura en Ciencias de la Computacién en la Universidad Doctor

José Matias Delgado durante el afio 2005.

1.2 IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

Para lograr transmitir el conocimiento a los demas, es necesario prestar atencién a
los métodos de ensefianza que se utilicen. Muchas veces, la falta de
instrumentacién didactica adecuada imposibilita el poder alcanzar una
metodologia de ensefianza con la cual se de a entender un contenido, con un

buen nivel de eficiencia.



En la mayoria de centros educativos de nivel basico ya sea, privados 6 publicos de
El Salvador, se presenta la dificultad de no contar con materiales y/o recursos
didacticos extras a los tradicionales (pizarra, yeso, entre otros), que contribuyan a
mantener el interés y motivaciéon de los alumnos por las asignaturas impartidas. Es
por ello que surge el cuestionamiento de la manera en como la tecnologia, mas
especificamente la computacién, pueda contribuir a mantener la atencién del
alumnado y por consiguiente contribuir a reforzar las modalidades actuales
utilizadas en el area educativa, fomentando una educacion que vaya acompanada
de herramientas informaticas que garanticen que el alumnado muestre entusiasmo
por conocer y aprender sobre las materias que contempla la reforma educativa, y

al mismo tiempo los mantenga a la vanguardia de la tecnologia informatica.

Una de las maneras en que la computacién, puede apoyar la ensefianza y el
interés de los alumnos por las asignaturas, es la implementacién de software
educativos con énfasis en los recursos multimedia que sirvan de herramienta al

docente en el desarrollo de sus clases.
1.2.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La informacién obtenida de los maestros de cuarto grado del Colegio Don Bosco,
refleja que una de las materias, en las que se necesita mayoritariamente recursos
visuales para desarrollar los contenidos, es la asignatura de Ciencia, Salud y
Medio Ambiente, ya que los temas contemplados en la curricula educativa,
correspondiente, requiere no solamente de desarrollo teéricos, sino de, la

realizacion de practicas para el mejor entendimiento de los temas.

Los contenidos para la materia antes mencionada para cuarto grado, estan
estructurados en tres unidades. Asi: Unidad 1: Asi somos los seres vivos, Unidad

2: Vivamos sanos y felices, Unidad 3: Los seres vivos y su medio ambiente)’.

" Ver Anexo 1. Planificacion educativa (Pdgina No. 141)



Actualmente, en los centros educativos, el método mas utilizado para impartir las
clases a los alumnos, es el método tradicional, en el que el profesor expone o
dicta contenidos de la clase, estimula la participacién de los alumnos en el
desarrollo de esta, y asigna tareas y actividades, por su parte los alumnos toman

nota y exponen sus dudas, las cuales resuelve el profesor.

Una desventaja que presenta el sistema actual al impartir los contenidos de esta
asignatura es, que debido a la monotonia de las clases, el alumno tiende a
distraerse con facilidad, mostrando poco interés por aprender los contenidos, lo
gue provoca un bajo nivel de retencion de conocimientos. Esta asignatura requiere
que el material y recurso didactico empleado sea variado para lograr mayor interés

y por ende una mejor comprension.

Los problemas encontrados, pueden puntualizarse de la forma siguiente:

e El método de ensefianza actual no logra despertar suficiente interés de los
estudiantes.

e Poca oportunidad de interactividad con los contenidos de la materia.

e Poca variedad en los recursos didacticos empleados.

e No se estimula a los estudiantes con métodos didacticos que apoyen un
mayor aprendizaje.

e La institucion no cuenta con un software educativo, que apoye al docente

en la materia.

1.2.2 PLANTEAMIENTO DE LA SOLUCION

Después de los problemas mencionados, se concluye que la incorporacion de un
software educativo, podria aportar una alternativa de mejoramiento en el entorno

ensefanza-aprendizaje.

Debido que la institucion cuenta con las licencias de software de desarrollo de
aplicaciones Microsoft Visual Basic .Net y el gestor de bases de datos SQL Server,
se utilizaran estas herramientas para desarrollar el sistema propuesto. Asi mismo,
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la institucién dispone de una red de computadoras que se utiliza para dar clases
en la materia de informatica y que es viable adaptar e incluir para la materia de
Ciencia Salud y Medio Ambiente. El software consiste en una aplicacion que
trabaja utilizando ventanas en un entorno de red; en dicha aplicacidon se
manejaran los temas de la materia con la inclusién de elementos multimedia que

permitird interactuar con los contenidos con mas dinamismao.

Como valor agregado a la solucién propuesta se ha integrado un médulo de
evaluaciones a cada unidad, las que podran ser personalizadas por el docente
segun su conveniencia y el resultado que los alumnos obtengan quedara
almacenado en el servidor para que el profesor pueda consultar las calificaciones
obtenidas por los estudiantes. A partir de estos resultados se tendra la posibilidad
de obtener estadisticas del progreso en las distintas areas, asi como la impresion
de reportes de estos progresos o la exportacion de los mismos.

Algunas de las ventajas propias del software educativo son las siguientes:

e Software que funciona en entorno de red dando la posibilidad de que puedan
trabajar grupos grandes de alumnos al mismo tiempo.

e Contenido altamente modificable segun la necesidad del docente.

e Control de evaluaciones y notas; dichas evaluaciones se pueden administrar
facilmente con la posibilidad de crear distintos tipos de evaluacion basandose
en la estructuracién del tipo de examen; es decir que un examen se puede
crear basandose en tres tipos de secciones distintas: seccion de verdadero y
falso, seleccion mudltiple y paréntesis. Un examen puede estar compuesto
desde una a tres tipos de secciones distintas ademas de la posibilidad de
poder combinar las secciones anteriormente mencionadas.

e El| sistema ahorra la tarea de calificar al maestro debido a que se hace
automaticamente después de que el alumno presenta el examen.

e A la hora de que un alumno realiza un examen las preguntas le aparecen en
orden aleatorio; esto es para mantener la seguridad y evitar la posibilidad de
qgue puedan ver las respuestas de los otros comparieros.
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e Controlar el acceso y manipulacién de contenidos a través de tipos de
usuarios.

e Auto-generacién de usuarios y contrasenas que facilite la tarea de introducir los
datos de los alumnos al sistema.

e Posibilidad de poder ver estadisticas que reflejen los resultados de un alumno

(o una seccién completa) por tema.

El Hardware con que cuenta el colegio se detalla a continuacion:

e 42 PCs con procesador Pentium IV a 3GHz.
e 128 Mb de RAM.

e 40 Gb de Disco Duro.

e Unidad CD-Rom.

e Unidad Floppy 3'2".

e Tarjeta de sonido Integrada.

e Bocinas.

e Tarjeta de video de Integrada.

e Monitor de 14”.

o Tarjeta de Red Ethernet 10/100 Mbps.

e Impresora.

El software con el que cuenta es:
e Sistema Operativo Windows XP.
e Licencia de Microsoft Visual Studio .Net.

e Licencia de Microsoft SQL Server.

Por lo que la factibilidad y viabilidad se proyecta positiva.
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1.2.3 JUSTIFICACION

El software educativo para la asignatura de Ciencia, Salud y Medio Ambiente
desarrollado, es una herramienta de apoyo al aprendizaje de los alumnos de
cuarto grado del Colegio Don Bosco.

Este software presenta beneficios para la institucidon educativa, los docentes que
imparten la materia y los alumnos que cursen dicha materia. Entre estos

beneficios se mencionan los siguientes:

e Software de alto costo que sera totalmente gratuito.

e Con la incorporacién del software educativo como recurso didactico se
ampliara la cantidad de herramientas con que cuenta el docente para
impartir la materia.

e El aporte de la tecnologia informatica con ayuda de la multimedia permitira
un mayor grado de interactividad.

e Con la ayuda de imagenes, sonidos y animacién se busca aumentar la

motivacion de los alumnos en el proceso de aprendizaje.

Como se menciono anteriormente, este software educativo, al mismo tiempo que
traera beneficios a la poblacién estudiantil de los cuartos grados del Colegio Don
Bosco, presentandoles la materia de Ciencia, Salud y Medio Ambiente en una
forma interactiva, también sera de mucha utilidad para el docente, contribuyendo a
facilitar el control de la materia.

Esta contribucion al docente se basa en el diseno de evaluaciones dentro del

software informatico educativo, las que se realizaran cuando el alumno finalice

cada tema, y cada unidad correspondientes al contenido de la materia.
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Los examenes seran gestionados bajo la siguiente modalidad:

e El docente elaborara con ayuda del software, a través de modelos de
formatos como podrian ser seleccion multiple, falso y verdadero, y
paréntesis, una evaluacién sobre el contenido que corresponda a un tema

especifico seleccionado.

El software educativo, a través del manejo de estas avaluaciones, ahorrard tiempo
al docente, ya que le proporcionara las notas de las evaluaciones, asi como la
opcidon de generar reportes sobre los resultados de las mismas, logrando con esto
un control eficiente y seguro en el manejo de las evaluaciones sobre la materia de
Ciencia, Salud y Medio Ambiente. Asi mismo proporcionara estadisticas sobre el
progreso que los alumnos tienen a lo largo del proceso de aprendizaje durante el
ano lectivo, el que se ve reflejado en los resultados de las evaluaciones
correspondientes a los temas y unidades contenidos en la materia. Este progreso

podra ser apreciado en forma individual y grupal a través de graficos.

El Colegio Don Bosco cuenta con un aproximado de 1,400 alumnos inscritos por
ano lectivo, desde primer grado de educacidon béasica hasta tercer ano de
bachillerato®; los beneficiarios directos del software a desarrollarse seran los
alumnos y maestros que pertenecen a las distintas secciones de 4° grado, desde
el ano de implementacién del software; asi como todas las generaciones que en
determinado momento llegaran a formar parte de dicho nivel educativo dentro de

la institucion.

Este software también puede ser implementado en otras instituciones que se
muestren interesadas por incorporarlo dentro de las estrategias metodolédgicas de

su plan educativo.

2 Datos proporcionados por el Coordinador de Estudios del Colegio Don Bosco.
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1.3. OBJETIVOS
1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un software educativo interactivo como herramienta de apoyo en el
aprendizaje de la materia Ciencia, Salud y Medio Ambiente para cuarto grado, en

el Colegio Don Bosco.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Determinar los requerimientos de informacién para el sistema propuesto.

e Aplicar métodos de recoleccibn de informacibn como cuestionarios y
entrevistas.

e Aplicar una metodologia de andlisis, disefio y desarrollo para ejecutar las
distintas etapas contempladas en este proyecto.

e Presentar los contenidos de la materia a través de recursos audiovisuales y
técnicas computacionales.

e Diseflar una base de datos que permita cumplir con las necesidades de
consulta y almacenamiento de informacion del sistema.

e Determinar las necesidades de hardware y software de la institucién

interesada.

1.4. ALCANCES

Con el fin de proporcionar una herramienta multimedia que sirva de apoyo en las
clases de la materia Ciencia, Salud y Medio Ambiente y que sea capaz de
contribuir con la formacién educativa de los alumnos de cuarto grado del Colegio

Don Bosco el sistema propuesto pretende:

e Proporcionar un software multimedia aplicado a la materia Ciencia, Salud y
Medio Ambiente, para cuarto grado de educacién basica en el Colegio Don
Bosco, el cual sera capaz de operar en un entorno de red.
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Contribuir con la metodologia utilizada actualmente para impartir las clases,
con una herramienta informatica que genere mas variedad en los recursos
didacticos actuales.

Lograr una interaccion usuario-software, con el fin de fortalecer el interés
por la materia.

Presentar una interfaz agradable, y facil de manipular por los usuarios
finales.

Agilizar y facilitar al maestro el manejo y control de notas de las
evaluaciones realizadas dentro del software mediante el empleo de reportes
y gréaficos que indiquen el progreso de los alumnos en las distintas unidades
de la asignatura.

Ofrecer un sistema que contenga los temas que el Ministerio de Educacion
tiene establecidos para desarrollarse en el afno lectivo, ademas del
contenido que el maestro considere necesario afnadir, para contribuir al
aprendizaje educativo del alumnado.

El sistema sera capaz de trabajar con al menos dos niveles de usuarios que
garanticen la seguridad del sistema.

El sistema quedara listo para su utilizacion en el Colegio Don Bosco, siendo

las autoridades respectivas quienes gestionen su implementacion posterior.

1.5 LIMITACIONES

Las causas, que impediran el desarrollo exitoso del proyecto del Software

Multimedia son las siguientes:

Los docentes que hagan uso de este software, deberan contar con
conocimientos minimos de computacién (encendido/apagado de una

computadora, utilizacién de periféricos como teclado y mouse, entre otros).

El software educativo, sélo puede ser ejecutado bajo el sistema operativo
Windows, debido a las herramientas en que se ha desarrollado el proyecto

o con las que cuenta el colegio.
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e En el software educativo sélo se podra modificar su contenido textual, y no

su disefio de presentacién de la informacion.

e El docente unicamente podra administrar la informacion relacionada con

sus grupos de clase en lo que respecta a actividades evaluativas.

1.6 DELIMITACIONES

Para el proyecto propuesto en esta investigacion, se deben de considerar las

siguientes delimitaciones:

e La investigacion de campo sera realizada Unicamente con los alumnos vy
docentes de cuarto grado del Colegio Don Bosco; los cuales seran los
usuarios del sistema.

e El software educativo que se desarrollard incorporara unicamente los
contenidos de la materia Ciencia, Salud y Medio Ambiente, correspondiente
al cuarto grado de educacién basica del MINED®.

1.7 PROYECCION SOCIAL

Muchos de los centros educativos del pais, necesitan actualizarse
tecnologicamente, con software que ayuden a los estudiantes a comprender y
reforzar las clases impartidas por los maestros, y que al mismo tiempo generen

variedad en los recursos didacticos utilizados para el desarrollo de las clases.

La idea de desarrollar un software educativo para la asignatura ciencia, salud y
medio ambiente, naci6 con el fin de que este software sea utilizado como

herramienta de aprendizaje para los alumnos de los centros educativos.

3 Ministerio de Educacién de El Salvador
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La educacion escolar es un area de suma importancia en la formacion de todo
profesional, en la cual se adquieren los conocimientos referentes a los programas
contemplados por la reforma educativa y es de mayor provecho que estos

conocimientos sean adquiridos haciendo uso de nuevas tecnologias.

Es por ello que el software propuesto en el presente documento, beneficiara a los

alumnos de cuarto grado del Colegio Don Bosco.

Estos alumnos se encuentran en edades primordiales para empezarles a motivar a
la investigacion y lectura de nuevas fuentes de informacion, por lo que este
software educativo sera util para que los alumnos del segundo ciclo de educacion
basica, vayan conociendo las distintas herramientas que el mundo les ofrece para

fortalecer sus habilidades en el estudio.

1.8 MARCO TEORICO
1.8.1 REFERENCIAS HISTORICAS

¢ Metodologias de Ensefhanza

Segun el Diccionario de la Lengua Espafola, “método” es el modo de decir o
hacer con orden una cosa. Se tiene un método cuando se sigue un cierto camino
para lograr un objetivo propuesto de antemano. Los métodos de ensefnanza, no
sblo contienen los pasos o reglas flexibles a seguir, sino que ademas suelen
contener los motivos por los que se dan tales pasos, o se adoptan tales reglas. O

dicho de otro modo, los principios psicolégicos y/o socioldgicos en que se apoyan.

Una gran parte del qué en la ensefanza depende del cémo se trasmite. Asi, los
autores Pujol y Fons (en su obra “Los métodos en la ensefianza” 1981, pagina No.
15) afirman: “Es razonable pensar que una mejora en la tecnologia educativa se
traduzca en mayor rendimiento. Como escribe Coobs en la introduccién de su
conocida obra “La crisis mundial de la educacién”, no se comprende por qué si en
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agricultura se ha pasado del arado al tractor, en la educacién se debe permanecer

en la pizarra.”.

El principio de la multiplicidad de los métodos parece ser el mejor punto de vista
para abordar la renovacién didactica en la ensefanza. Esto ocurre por el hecho de
que no puede haber un unico método vélido, es decir, que los métodos son

multiples y deben aplicarse en funcién de los objetivos que se intenten conseguir.

El concepto de combinar métodos de ensefianza, nos sugiere la posibilidad de
incorporar nuevas tecnologias educativas, pero sin dejar de lado por completo los
métodos tradicionales. Es dificil definir la superioridad de uno u otro método sobre
los demas, pues todos ellos presentan aspectos positivos. La decisién dependera
del objetivo de la ensefianza y del grado de preparacion cientifica que se quiera

dar al alumno.

Las técnicas y procedimientos que se emplean en la ensefianza de un individuo es
un factor determinante de lo que aprende o no aprende. Tradicionalmente, al
profesor universitario, y en menor medida, al profesor de ensefianza media, se le
ha criticado su excesivo verbalismo, su dogmatismo y el predominio del método
expositivo. Este excesivo verbalismo ha provocado en el estudiante, dos tipos de
comportamientos no deseados pero muy extendidos, la pasividad y culto excesivo

a la memoria.

Efectivamente, tal como afirman los autores Pujol y Fons (en su libro “Los métodos
en la ensefianza” 1981, pag. 18): “Ningun profesor ensefa bien si sus alumnos no
aprenden. De nada sirve que él crea que ensefa bien si sus alumnos no alcanzan
los objetivos de conocimientos o comportamientos que él esperaba.” Los métodos
de ensefianza precisan una multiplicidad de sistemas que se adapte al entornoy a
los alumnos concretos a los que se dirige.
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¢ Recursos didacticos

Los medios disponibles para la docencia se seleccionan segun los siguientes
criterios:

e Atendiendo a los objetivos previstos.

e Segun el contexto metodoldgico en el que se inserten.

e La interaccién entre todos los anteriores.

El progreso tecnolégico ha dejado sentir sus efectos en la educacion, aumentando
las posibilidades de medios materiales y técnicos utilizables para llevar a cabo la

labor educativa.

La adecuada seleccion de medios didacticos, facilita la asimilacién de los
conocimientos de forma mas rapida y eficaz. La gestion de los recursos didacticos
requiere una combinacién apropiada de los mismos, atendiendo a las
circunstancias concretas del proceso de ensefianza-aprendizaje. La ensefianza
activa exige la utilizacion de diversos recursos, entre los cuales sobresalen los

siguientes:
a. La Pizarra

La pizarra es el medio clasico utilizado por la casi totalidad de los profesores y es
el unico que tiene asegurada su existencia en el aula. Acompanado de una
correcta exposicion constituye un medio operativo de facil utilizacién por parte del

docente y suele permitir una adecuada visualizacién para el alumno.

Las clases con un numero reducido de alumnos permite la utilizacion de pizarras
blancas en las que se usan rotuladores para la escritura. Igualmente, las sesiones
con pocos alumnos facilita la utilizacion de la pizarra de papel, es decir, un
conjunto de hojas grandes sobre un tablero. Tienen la ventaja de poder utilizar las

hojas anteriores como recordatorio®.

*Tomado de: hitp://www.aulafacil.com/Didactica/class5-2.htm. AulaFacil S.L., Esparia, aiio 2000.
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e \Ventajas:
e Presentacién comprensible y ordenada.

e Facilita la vision utilizando una letra grande y clara.

e Desventajas:
e El desorden en la exposicion y en la escritura dificulta la asimilacion de los
conocimientos.

e Tener que borrar cuando ya se ha leido o escrito lo que habia.

e Recomendaciones:
e La reflexién previa antes de la sesion es recomendable para tener una idea
clara de la utilizacién que se pretende realizar de la pizarra.
e Coordinar la exposicion oral con la escrita.
e Cuando se escribe se habla de lo que se esta escribiendo y procurando no
hablar de cara a la pizarra.

b. El Proyector de Transparencias

El proyector de transparencias es muy 0til como ayuda a la exposicion oral
mediante la reproduccién de esquemas, cuadros, graficos y fotografias. En la
mayoria de las sesiones magistrales es un medio empleado para la presentacién
de las ideas principales de los temas tratados”.

e \Ventajas:
e La alternancia de medios facilita la atencién de los alumnos al disminuir la
monotonia.
e La utilizacién de transparencias facilita la presentacién de los contenidos y

conceptos de los temas a tratar.

STomado de: http://www.aulafacil.com/Didactica/classS-3.htm. AulaFacil S.L., Esparia, aiio 2000.
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Permite volver sobre temas anteriormente vistos y repetir la presentacion de
ciertos aspectos cuando no son suficientemente asimilados por los
alumnos.

Da la posibilidad de sefalar directamente sobre las transparencias para
incidir en ciertos contenidos o atraer la atenciéon y se pueden realizar
superposiciones.

Las transparencias permiten escribir en el momento de la proyeccion
aportando dinamismo a la sesion.

Ahorra tiempo en la exposicion.

Desventajas

En el salén de clases ademas del proyector se necesita la pantalla en la
gue deben ser proyectadas las transparencias, en caso contrario debe de
proyectarse en las paredes ocasionando tener que reubicar algunos de los
pupitres del salon.

Si no se entregan fotocopias adicionales sobre el contenido de las
transparencias los alumnos deben tomar nota apresuradamente restandole
atencion a la exposicién.

El costo de cada acetato es considerable ($0.35 c/u).

El salon debe contar con las condiciones adecuadas de iluminacion para
poder apreciar debidamente las proyecciones.

Con lo anteriormente dicho se concluye que el salon de clases ideal para
usar este equipo debe ser un salén de audiovisuales especial para estos

fines.

Recomendaciones:

Las transparencias pueden elaborarse con anterioridad o en el momento de
la proyeccion.

La correcta elaboracion de las transparencias requiere tomar en
consideracion la distancia de los alumnos a la pantalla y facilitar su lectura

utilizando los tamarnos adecuados de letras y graficos.
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e La entrega de fotocopias que contengan el material proyectado evita la
copia continua del contenido de la proyeccion por parte del alumno.

e La elaboracién previa de las transparencias permite esquematizar los
aspectos mas sobresalientes del tema de forma ordenada, facilitando el
aprendizaje.

c. El Proyector de Diapositivas

Este medio didactico se utiliza para proyectar en una pantalla aquellas imagenes
fotograficas y presentaciones informativas en general que pueden mostrar
contenido multimedia que sirve de apoyo a la explicacion oral de los contenidos

tedricos que se imparten en una exposicion®.

e \Ventajas
e Las mismas que el proyector de transparencias.
e Se pueden mostrar animaciones, reproducir sonidos, etc. con el fin de
ayudar a una mejor compresion del contenido del tema que se esta

estudiando.

e Desventajas:
e Las mismas que el proyector de transparencias.
e Ademas del proyector se necesita una computadora para reproducir las

diapositivas a proyectar.

e Recomendaciones:

e Las mismas que el proyector de transparencias.

® Tomado de: http://www.aulafacil.com/Didactica/class5-3.htm. AulaFacil S.L., Esparia, afio 2000.
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d. El Video

Se hace referencia a un proceso de registro de imagen y sonido electromagnético

(o medio 6ptico). La utilizacion del video para la ensefianza, no sustituye al

profesor’.

e Ventajas:

Para el estudio de problemas de forma secuencial. Esto lleva consigo que
tenga que incluir todos los pasos de la secuencia que conducen a la
resolucién del problema. Se convierte, por tanto, en un instrumento
tecnolégico a través del cual se almacena, elabora y presenta la
informacién a los/las alumnos/as.

Facil de usar y econémico. La amplia difusion y la familiarizacién con la
utilizacién del mismo por amplios grupos poblacionales, hace muy accesible
su utilizacién.

Su utilizacion en la ensefanza permite al propio alumno tener un control
sobre el ritmo de aprendizaje, pudiendo seleccionar el momento y lugar en
que desea realizar el aprendizaje. Esto es debido a que la cinta (soporte) se
puede utilizar tanto dentro como fuera de la Institucién. Ello aumentaria su

control percibido del proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Desventajas:

En el salén de clases ademas del reproductor de video necesita un televisor
en el se vera proyectado el video.

Se dificulta que los alumnos tomen notas al mismo tiempo que ven el video.
A menos que se elaboren especialmente para un tema (o finalidad) en
especifico, es dificil encontrar videos que aborden de forma adecuada los

tépicos que se desean tratar.

7 Tomado de http://www.aulafacil.com/Didactica/classS-5.htm. AulaFacil S.L., Esparia, aiio 2000.
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e Recomendacion:
e El sal6n debe contar con las condiciones adecuadas de iluminacién ademas
de la disposicién correcta de los pupitres y la buena ubicacién y tamarno de
pantalla del televisor.

e. Herramienta Informatica

La Computadora.
Es un dispositivo electronico compuesto basicamente de un procesador, una
memoria y los dispositivos de entrada/salida (E/S). En nuestros dias es el

instrumento tecnolégico mas innovador en el proceso de ensefianza aprendizaje®.

e Ventajas:

e Facilita la personalizacion del aprendizaje y el autoaprendizaje, al permitir el
establecimiento de un didlogo o interaccién directa entre el alumno y la
computadora.

e Cumple el objetivo de una ensefianza adaptada a las caracteristicas
personales de cada alumno. Permite su utilizacién en las clases como
soporte en sustitucion de las transparencias o para la presentacién de
aplicaciones informaticas.

e Facilita distintos niveles de lectura o estudio, siguiendo una informacion
general en aquellos apartados que se dominan mejor y ampliando donde se
quiere.

e De forma facil y rapida, permite profundizar en los contenidos que se desea.
Por tanto, el usuario puede elegir el recorrido a seguir en el aprendizaje y el
nivel de profundidad en cada apartado o cuestion, resolviendo buena parte
de las dudas al ampliar la informacion en los puntos elegidos.

8 Tomado de hitp://www.aulafacil.com/Didactica/class5-6.htm. AulaFacil S.L., Espaiia, aiio 2000.
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e Desventajas:

e Aungue en la actualidad los costos de hardware han disminuido con
respecto a anos anteriores, las instituciones que desean implementarlos,
afrontan una inversion considerable, ademas los costos de software
usualmente son elevados.

e El equipo requiere cada cierto tiempo de mantenimiento y actualizaciones
(hardware y software).

e Para utilizar software educativo especializado se requiere de conocimientos

previos de informatica.

La computadora ha sido utilizada desde sus inicios para agilizar y optimizar los
procesos dentro de las empresas. Con el pasar del tiempo, fueron apareciendo
herramientas informaticas, que mostraban un ambiente agradable para los
trabajadores de las empresas. Lo que se buscaba con estas nuevas herramientas
informaticas era que las tareas fueran realizadas de una forma mas rapida y

eficiente.

Al observar que en el ambito laboral se generaban resultados favorables, la
informatica se fue incorporando en el area de la educacion, con el objeto de
analizar si se obtenian resultados similares en las actividades realizadas por los

alumnos.

Los resultados fueron positivos, y los desarrolladores de software empezaron a
crear distintas aplicaciones, que tenian como fin ayudar al alumno en tareas
sencillas. Estas aplicaciones fueron abarcando cada vez mas aspectos que
integraban una mayor cantidad de informacion, las cuales generaban un aporte a
la adquisicion de conocimientos por parte del alumnado. Estas aplicaciones se
fueron convirtiendo en un apoyo para el docente, sirviéndole de herramienta en el
desarrollo de sus clases. Asi se crean distintos tipos de software encaminados a
cada una de las asignaturas de los programas de educacién adaptados a cada

pais.
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1.8.2 MARCO CONCEPTUAL

A continuacién se presentan algunos de los conceptos relacionados al proyecto:

a. Multimedia: es un término empleado para describir diversos tipos de medios

(media) que se utilizan para transportar informacién (texto, audio, graficos,

animacion, video, e interactividad). °

b. Caracteristicas de los sistemas multimedia.

Interactividad: es la capacidad de intercambio y dialogo entre los usuarios y la

maquina.

Ramificacion: es la capacidad del sistema para responder a las preguntas de
usuario, encontrando los datos precisos entre una multiplicidad de datos
disponibles. Gracias a esta caracteristica, los usuarios podran acceder a lo que
les interesa, prescindiendo del resto de los datos que contenga el sistema.

Transparencia: consiste en que la metodologia utilizada debe ser lo menos
compleja posible, lo que permite la utilizacién del sistema, en forma sencilla y

rapida.

Navegacion: son los mecanismos presentados por el sistema para acceder a

la informacidn contenida a través de multiples accesos.

c. Materiales Didacticos Multimedia:

Segun su estructura, los materiales didacticos multimedia se clasifican en

programas tutoriales, de ejercitacion, simuladores, bases de datos, constructores,

programas herramienta...; de los cuales el sistema informatico a desarrollarse

utilizara los siguientes:

° Tomado de es.wikipedia.org/wiki/Multimedia. Wikimedia Foundation Inc., USA, aiio 2005.

26



Bases de datos. Presentan datos organizados en un entorno estatico
mediante unos criterios que facilitan su exploracion y consulta selectiva para
resolver problemas, analizar y relacionar datos, comprobar hipétesis, extraer
conclusiones.

Simuladores. Presentan modelos dindmicos interactivos (generalmente con
animaciones) y los alumnos realizan aprendizajes significativos por
descubrimiento al explorarlos, modificarlos y tomar decisiones.

Programas herramienta. Proporcionan un entorno instrumental con el cual se
facilita la realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la

informacion: escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir y captar datos.

1.8.3 MARCO EXPERIENCIAL

a. Encarta 2006 Biblioteca Premium.

Encarta 2006 Biblioteca Premium, es una herramienta que contribuye a presentar

la informacién al usuario de una manera rapida y sencilla gracias a herramientas

informaticas y contenido multimedia (sonidos, imagenes, animaciones).

Esta herramienta informatica ha logrado introducirse a los hogares con el objeto

de servir de apoyo en la formacion educativa de los usuarios, ayudandoles a

buscar informacion méas rapidamente.

Este software se distribuye en formato CD-Rom (4 CDs) o DVD. Su costo es de
$99.

Figura 1.1 Portada de presentacion de Encarta 2006.

Fabricante: Microsoft Corporation.

Pais: Estados Unidos.

Mercado Objetivo: Disefiado para ninos de 8 anos de edad en adelante.
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Ventajas:

e Presenta contenidos relacionados a diferentes areas de la educacion.

e Su contenido es presentado a través de texto, imagenes y video.

e Presenta menus de acceso a las diferentes secciones de temas.
Desventajas:

e No realiza un enfoque especifico en los temas contemplados dentro del

programa educativo correspondiente al nivel de cuarto grado.
e Algunos de sus contenidos son muy generales.

¢ No presenta suficientes animaciones de ejemplificacion de temas.

b. Virolab.
Scherly, Roux & Dillenbourg (2000) presentaron un estudio sobre la utilidad de un
ambiente de aprendizaje denominado Virolab. Este es una simulacién de un
laboratorio de Biologia, en el cual el aprendiz utiliza las herramientas que le ofrece
el laboratorio virtual para ayudar a los virus defectivos a multiplicarse. El sistema
también incluye un hipertexto, que provee a los aprendices con conocimientos de

Virologia. Su costo es gratuito.

Figura 1.2 Entorno de Virolab.

La actividad de aprendizaje estd basada en la resolucibn de una serie de
situaciones, hasta lograr el objetivo terminal que es obtener un ciclo vital completo
para cada tipo de virus seleccionado. El hipertexto es una biblioteca de consulta

para ayudar al usuario a resolver los problemas que encuentra en la experiencia.
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Ademas Virolab le ofrece un glosario y un menu en donde se encuentran los
objetivos pedagdgicos y las caracteristicas del software.

Fabricante: Scherly, Roux & Dillenbourg.

Pais: Francia.

Mercado Objetivo: Disefiado para personas con conocimientos en Biologia.

Ventajas:
e Funciona como una herramienta altamente interactiva.
e El usuario puede diferenciar la actividad de resolucién de problemas de la
actividad de lectura del hipertexto.
e Soporta mas efectivamente la adquisicion de informacién compleja.
Desventajas:
e Su contenido no contempla los temas del plan de estudio que estipula la
Reforma Educativa.
e Requiere un grado superior de conocimientos por parte de la poblacién
estudiantil de cuarto grado en El Salvador especificamente.
e Complejidad en el manejo de la interfaz para ser utilizada por los alumnos

de cuarto grado.

c. Enciclopedia Medio Ambiente.
Esta Enciclopedia estd disefiada para dar un conocimiento especifico de las
principales herramientas medioambientales que permitan el correcto seguimiento
de un buen Sistema de Gestion Medioambiental. Esta realizada por profesionales
que dia a dia viven y practican la Gestion Medioambiental desde sus puestos de

trabajo en la industria espariola.

Este software contempla dentro de su contenido conceptos generales sobre el
Medio Ambiente, principales problemas medioambientales, asi como también
casos practicos de Implantacién de Sistemas de Gestiéon Ambiental.

Por el contenido que presenta; esta herramienta con un caracter eminentemente
practico, ha ayudado a resolver problemas conceptuales y/o practicos en el
entorno relacionado a la Gestion Medioambiental. Su costo es de $96.
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Figura 1.3 Portada de Enciclopedia Medio Ambiente.

Fabricante: Profesionales en el area de Gestidn Medioambiental.

Pais: Espana.

Mercado Objetivo: Disefiado para nifios de 12 afios en adelante.

Ventajas:

Presenta excelente informacion relacionada con el Medioambiente.
Contribuye a mantener un buen Sistema de Gestion Medioambiental.
Proporciona recursos visuales que ejemplifican tematicas

medioambientales.

Desventajas:

Se limita a contemplar Unicamente los temas relacionados con el medio
ambiente; no incluyendo topicos como el de los seres vivos, entre otros.

Su contenido no contempla los temas del plan de estudio que estipula la
Reforma Educativa para los cuartos grados de educacién basica.

d. El Cuerpo Humano con Pipo (Edicién de Red).

El cuerpo humano con Pipo es un programa con el que, de manera sencilla,

divertida y practica, los nifios investigan el interior del cuerpo humano. Este

producto tiene la ventaja de que permite ser adaptado dependiendo de las edades,

necesidades y capacidades de cada nifo.

Este software se distribuye en formato de CD-ROM vy tiene la capacidad de

poderse ejecutar en red. La interactividad esta enfocada en que los nifios
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aprenden jugando con puzzles, juegos de colocar imagenes y textos, etc. Su costo
es de $153.

EL CUERPO HUMANO o~ PIPO

VERSION RED LOCAL (MAX. 20 LICENCIAS)

De 5 a 12 afios

www.pipoclub.com

Figura 1.4 Producto El cuerpo humano con Pipo

Este software educativo ha colaborado a que los nifios comprendan como esta
constituido el cuerpo humano, conociendo los diferentes sistemas que lo
conforman, sus funciones y componentes; todo esto a través de recursos visuales
y multimedia.

Fabricante: Colecciones PIPO.

Pais: Espana.

Mercado Obijetivo: Disefiado para nifios de 5 a 12 afios de edad.

Ventajas:
e Presenta un buen nivel de interactividad.
e (Capacidad de poderse ejecutar en red.
e Facilidad de uso.
Desventajas:
e Su contenido no cumple a cabalidad con todos los temas del programa
proporcionado por el MINED para los cuartos grados de educacion bésica.

e Contempla unicamente temas relacionados con el cuerpo humano.
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e. Software multimedia para la ensefianza de las Ciencias Naturales para sexto
grado de Educacién Bésica.
Este software fue desarrollado por alumnos de Ingenieria en Sistemas
Informaticos de la Universidad de El Salvador, en el afio 2004 como trabajo de
graduacion.
Fabricante: Estudiantes de la Universidad de El Salvador.
Pais: El Salvador.
Mercado Objetivo: Disefiado para estudiantes de sexto grado de Educacién Basica

pertenecientes a la materia de Ciencias Naturales.

Ventajas:
e Sus contenidos son presentados a través de imagenes, textos vy
animaciones.
e Contemplan temas relacionados con la materia de Ciencias Naturales para
alumnos de sexto grado.

Desventaja:
e Los temas incluidos en este software no van dirigidos a alumnos del nivel

de cuarto grado de educacion basica.

f. Sistema informatico de apoyo al proceso de ensefanza-aprendizaje para la
asignatura de Estudios Sociales de tercer grado de Educacion Bésica.
Este software fue desarrollado por alumnos de Ingenieria en Ciencias de la
Computacion de la Universidad Don Bosco, en el afio 2004 como trabajo de

graduacion.

Fabricante: Estudiantes de la Universidad Don Bosco.
Pais: El Salvador.
Mercado Objetivo: Disefiado para estudiantes de tercer grado de Educacién

Bésica pertenecientes a la materia de Estudios Sociales.
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Ventajas:
e Sus contenidos son desarrollados a través de recursos multimedia.
e Presenta menus de acceso a las diferentes secciones relacionadas con
temas correspondientes a la materia de Estudios Sociales.
Desventaja:
e La materia que se trata en este software, no es la misma que se desarroll6

en el presente proyecto.

1.9 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
1.9.1 TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Las técnicas de recoleccion de informacién que se utilizaron en el proyecto actual

son las siguientes:

a. Encuestas.

Las encuestas se realizaron con entidades interesadas en el sistema informatico.
Estas encuestas fueron dirigidas a los encargados del proceso de ensehanza
aprendizaje (maestros encargados de los cuartos grados, especialmente
asignados para impartir la materia de Ciencia, Salud y Medio Ambiente), para
conocer los distintos requerimientos que ellos esperan del sistema. Luego se
procedioé a establecer contactos, siempre a través de encuestas, con la poblacién
estudiantil, con el fin de conocer las necesidades y expectativas del alumno

respecto a la materia y al sistema informatico.

b. Entrevistas.

Se llevo acabo una entrevista al Director de Educacion Basica del Colegio Don
Bosco para conocer sus expectativas sobre esta herramienta informatica
educativa.

Se entrevistd a un profesional en el area de la psicopedagogia para conocer la
mejor forma de presentar los temas a los alumnos de los cuartos grados, con el fin

de que el aprendizaje sea 6ptimo.
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También se ejecutdé una entrevista a un Disenador grafico, con el objeto de
conocer algunas técnicas de disefio para implementarse en el proyecto actual.

1.9.2 TECNICAS DE DISENO PARA LA ESTRUCTURACION DE LA
INFORMACION

Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML - Unified Modeling Language).

UML es un lenguaje grafico cuya funcion es visualizar, especificar y documentar
las distintas partes que comprende el desarrollo del sistema informatico. Con UML
se ha modelado los procesos y funciones del sistema, ademas de escribir las
clases en un lenguaje determinado, esquemas de base de datos y componentes

de software reutilizables.

Su utilizacion se basé en la realizacion de esquemas que garanticen el
entendimiento de cémo estaran relacionadas las entidades y componentes
comprendidas en el sistema, logrando obtener calidad y eficiencia en las etapas y
procesos a realizar durante el desarrollo del software informatico educativo.
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CAPITULO 11
ANALISIS DE RESULTADOS Y
DIAGNOSTICO



INTRODUCCION

Es de suma importancia el contar con una apropiada metodologia que
contribuya al éxito de la investigacion. Para ello es necesario considerar el tipo de

estudio a realizar y la poblacién de la cual se desea obtener informacion.

Es por ello que se decidié seguir una metodologia que incorpora la encuesta y la
entrevista como herramientas de recoleccion de datos, dirigiendo dichas
herramientas a diversos agentes claves con el propdsito de recabar informacién

valiosa para los intereses del proyecto.

Los resultados obtenidos fueron estudiados y analizados para definir un
diagnéstico, el cual permiti6 concluir que el grado de aceptacion sobre la
incorporacion del software educativo, como herramienta de apoyo en el proceso

ensefanza-aprendizaje, es alto.
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2.1 DETERMINACION DE LOS FACTORES PRINCIPALES PARA
LA ELABORACION DEL PROGRAMA

2.1.1 RECOLECCION DE INFORMACION

La busqueda de la informacién que posibilit6 conocer los diversos factores
necesarios para desarrollar el software educativo multimedia, se realizé a través

de técnicas que permitieron identificar:

e Metodologias de evaluacién aplicadas a los alumnos.

e Recursos didacticos y técnicas de ensefanza utilizadas por los docentes.

e Conocimientos informéticos tanto de alumnos como de docentes.

e Capacidad de utilizacion de los recursos informaticos en los procesos
educativos por parte de los usuarios finales del software.

e Disponibilidad de recursos informaticos dentro de la institucion educativa.

e C(Criterios para presentar la informacién involucrada en los contenidos a
considerar en el disefo del software educativo multimedia.

e Contenidos y elementos dentro del programa de desarrollo de la asignatura
de Ciencia, Salud y Medio Ambiente que podrian ser incluidos dentro del
diseno del software segun el entrevistado.

e Expectativas de la poblacion estudiada, con respecto a la o aceptacion de
la herramienta educativa propuesta.

2.1.2 TIPO DE INVESTIGACION

Es de suma importancia conocer los tipos de investigacion que se pueden aplicar

cuando se persigue resolver un problema de manera cientifica.

Para el desarrollo del software educativo multimedia propuesto, se realizé una
investigacién primaria y una secundaria, las que se enfocan a un proyecto de
caracter tecnoldgico.
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La investigacion primaria estuvo basada en una investigacion de campo o directa,
en colaboracion de diferentes agentes claves, con el objeto de obtener informacion
elemental que contribuyera a desarrollar una herramienta educativa de caracter
didactico. En esta investigacion se utilizd como técnicas de recoleccion de datos la
encuesta y la entrevista, las cuales permitieron obtener la informaciéon necesaria

de una forma directa con la poblacién en estudio.

La investigacion secundaria se basdé en un estudio documental, el cual
basicamente sirvi6 para recopilar informacién a través del uso de fuentes
bibliograficas. Esta investigacibn documental contemplé estudios sobre
herramientas de disefio multimedia, programa de estudios de la asignatura de
Ciencia, Salud y Medio Ambiente para Cuarto Grado de Educacién Basica, libros
texto y material extra utilizados por la institucién educativa en el area de la

materia.
2.1.3 POBLACION Y MUESTRA

El presente estudio centra su atencién en la poblacion educativa del Colegio Don
Bosco, institucién que cuenta con un aproximado de 1,400 alumnos inscritos por
ano lectivo, desde primer grado de Educacion Basica hasta tercer afio de
bachillerato'. Los beneficiarios directos del software desarrollado son los alumnos
de cuarto grado y maestros que imparten la materia Ciencia, Salud y Medio
Ambiente; asi como también las generaciones que en determinado momento

llegaran a formar parte de dicho nivel.

De la poblacion total correspondiente a los alumnos de cuarto grado del Colegio
Don Bosco, se extrae una muestra representativa para efectos de estudio y
analisis. Para ello se utilizd la siguiente férmula estadistica’":

= o’.N.pg
e(N-1)+0’.pg

' Datos proporcionados por el Coordinador de Estudios del Colegio Don Bosco. )
" Muestra para poblaciones finitas SIERRA BRAVO, R. TECNICAS DE INVESTIGACION SOCIAL pdgina No. 226.
Editorial Meza, México 1998.
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Donde:

o = nivel de confianza (95%). e = error de estimacion
p = Probabilidad a favor. n = Tamano de la muestra.
q = Probabilidad en contra. N = Universo

Datos utilizados para obtener la muestra minima de alumnos:

n="7

p = 50%

q="50% o (0.95)(71)(0.5)(0.5) ~
o 25/‘:,/0 ~(0.05)*(71-1)+(0.95)*(0.5)(0.5)
N =71

Esta formula indica que la muestra minima de la poblacién estudiantil total a

encuestar es de 40 alumnos.

En cuanto a la poblacion docente, la muestra total con la que se trabaj6é es de 2
maestros, los cuales en el Colegio Don Bosco son los encargados de impartir la
materia de Ciencia, Salud y Medio Ambiente a los alumnos de cuarto grado.

2.14 TECNICAS Y HERRAMIENTAS DE RECOLECCION DE
DATOS

En la investigacién de campo o directa realizada, se utiliz6 como técnicas de

investigacion:

a. La encuesta
Utilizada como herramienta de recoleccién de datos, con la finalidad de conocer
opiniones acerca del trabajo de investigacion.

Esta herramienta, fue dirigida a los usuarios finales del sistema a desarrollar:

e Docentes del Colegio Don Bosco (2).

e Alumnos de cuarto grado de Educacién Basica del Colegio Don Bosco (40).
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Funciones y ventajas de la encuesta:

a.1 Funciones:

e Permitié obtener informacion concreta del tema procedente de los alumnos y
los maestros.

e Se utilizé como forma de comunicacién para obtener la informacion.

e Contribuyd con la agilizacion en el proceso de andlisis, presentacion e

interpretacion de los datos.

a.2 Ventajas:
e Estandarizacion: se hicieron las mismas preguntas a todos los alumnos vy
maestros de la muestra'*

e Rapidez: en poco tiempo se pudo reunir la informacion requerida.

b. La entrevista
Como una segunda herramienta en el proyecto, la entrevista fue util para obtener
informacion valiosa sobre la investigacion, ejecutandose a través de una

conversacion directa en base a un guién previo y preciso.

Esta herramienta fue dirigida a:

e Director de Educacion Basica del Colegio Don Bosco (con el objeto de conocer
sus expectativas sobre la incorporaciéon de una nueva herramienta de apoyo en
el sistema educativo).

e Un Psicopedagogo (con el fin de conocer las metodologias actuales
implementadas en el desarrollo de las clases).

e Un Disenador grafico (para conocer algunas técnicas de disefio que pueden
implementarse en la interfaz de un sistema acorde al nivel educativo

investigado).

2 Ver muestra extraida de la poblacion total de alumnos y maestros de cuarto grado del Colegio Don Bosco(Pdgina No.
38y 39)
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Funciones y ventajas de la entrevista:

b.1 Funcién:

e Se utilizé para obtener informacién directa y personal.

b.2 Ventaja:

e Por ser ejecutada de manera verbal permiti6 conocer las reacciones que los

entrevistados presentaron con respecto al planteamiento del proyecto.

c. Modelo de la encuesta dirigida a alumnos

Tipo de pregunta

Modelo de pregunta

No. de preguntas

¢, Te gustaria recibir parte

de las clases de Ciencia,

computadora?

Preguntas cerradas . _ 4
Salud y Medio Ambiente a
través de la computadora?
. ¢, Para qué utilizas la
Preguntas abiertas 3

Tabla 2.1 Tipo de preguntas que componen la encuesta dirigida a alumnos™.

d. Modelo de la encuesta dirigida a docentes

Tipo de pregunta

Modelo de pregunta

No. de preguntas

¢, Le gustaria contar con un

construccion de las
evaluaciones en el software

educativo?

Preguntas cerradas software educativo como 4
apoyo para impartir la clase?
De los siguientes
mecanismos. ¢De cudles les
gustaria disponer para la
Preguntas abiertas 3

Tabla 2.2 Tipo de preguntas que componen la encuesta dirigida a docentes™.

3 Ver Anexo 3. Encuesta dirigida a los alumnos (Pagina No. 148)
' Ver Anexo 4. Encuesta dirigida a los profesores (Pdgina No. 149)
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2.1.5. INFORMACION REQUERIDA EN EL TEMARIO DE LA
ASIGNATURA

El software educativo multimedia propuesto se basa en los contenidos
programaticos oficiales de la materia Ciencias, Salud y Medio Ambiente,

establecida por el Ministerio de Educacion.

A estos contenidos se incorporara informacion externa a los libros de texto
oficiales; dicha informacién externa va desde archivos de sonido y video, hasta

imagenes y animaciones, con el fin de enriquecer el temario de la asignatura.

2.1.6. EVALUACION DE LA INFORMACION OBTENIDA

Los datos obtenidos mediante el uso de encuestas y entrevistas, requieren la

aplicacién de un estudio de tipo analitico e interpretativo.

Para facilitar los procesos de clasificacién, organizacién y presentacién de los
datos obtenidos por medio de las encuestas, se han utilizado tablas resumen y
gréaficas de datos. En cuanto a las entrevistas, se presentan los datos recopilados

en forma comentada.

a. ENCUESTAS REALIZADAS A LOS ALUMNOS DE 4° GRADO

N® PREGUNTA OBJETIVO ANALISIS

i i Segln los resultados obtenidos
¢Cuantos dias en la semana | Conocer la

(ver

utilizas la computadora para | frecuencia con que
1 | realizar tareas o trabajos del | los alumnos utilizan
colegio? la computadora para

fines escolares.

Anexo 5 tabla A5.1 Pag. 150) se puede
observar que hay un alto grado de
alumnos que utilizan la computadora
como herramienta para el desarrollo se

su aprendizaje educativo.

De las siguientes opciones, | Determinar la forma
¢cual es el medio por el cual | en que el alumno
puedes hacer uso de una |tiene acceso a una

computadora?: computadora.

Los resultados de la tabla A5.2 (pagina
151) refleja que mas de la mitad de los
alumnos  encuestados  tienen la

posibilidad de trabajar con una
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a. Casa computadora que pertenece a su nucleo
b. Amigos familiar, lo que les facilita el acceso para
c. Familiar aumentar sus conocimientos
d. Caber Café informaticos.
e. Otro
Los datos obtenidos indican que las
) . habilidades para aprender a utilizar un
¢ Para qué utilizas la ]
nuevo software son muy buenas, debido
computadora?

Para tareas del Colegio

Para Jugar

Para navegar en Internet

Para escuchar musica

a
b
c. Para ver peliculas
d
e
f.

Otros

Saber las principales

razones por las
cuales los alumnos
utilizan la
computadora.

a que los alumnos en los momentos en

los que hasta ahora \utilizan la
computadora, interacttan con distintos
tipos de software ya sea, para realizar
sus tareas, navegar en Internet o jugar.
Se considera que no tendran dificultad
para adaptarse al software educativo

propuesto.

¢ Te gustaria recibir parte de las

clases de Ciencia, Salud vy

Medio Ambiente a través de la

computadora?
a. Si
b. No

Investigar el grado de
aceptacion que
puede tener la
introduccién de un
nuevo sistema de

apoyo a la materia.

A través de los resultados obtenidos, se
deduce que hay interés por parte de la
mayoria de los alumnos para utilizar la
computadora como un recurso didactico
que acomparie a los contenidos de la
materia. Una de las posibles razones por
las que muestran una actitud de interés
es que esperan recibir los contenidos en
forma diferente con la incorporaciéon de

recursos audio-visuales.

Si contaras con un programa

en la computadora que trate

sobre la materia de Ciencia,

Salud y Medio Ambiente, ¢Con

qué elementos te gustaria que

contara?
a. Videos
b. Animaciones
c. Texto
d. Iméagenes
e. Sonidos

Indagar los
elementos mas
llamativos que
consideran los
alumnos para un
sistema de
ensenanza-

aprendizaje.

Complementando estos resultados con
los de la pregunta niumero 4 de esta
misma encuesta, se puede resaltar que
los alumnos desean que en el desarrollo
de sus clases hubieran mas recursos
que les ayuden a mantener el interés por
conocer los contenidos, en los que se
incluyan en medida

gran recursos

didacticos visuales; ya sea con

imagenes, videos o0 animaciones y no
sélo los recursos tradicionales.
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f. Otros

La tabla A5.6™ muestra que un gran
porcentaje de alumnos encuestados
aprueban que el software educativo

i . i tenga integrados examenes que vayan
¢ Te gustaria realizar exdmenes oL o ) o
o | Saber la opinién de | midiendo el nivel de aprendizaje que van
de Ciencia, Salud y Medio ] ]
. i los alumnos con | obteniendo en cada unidad, lo cual
Ambiente, a través de un

6 respecto a un nuevo | indica que los alumnos estan interesados
programa en la computadora? ) - .
i sistema de | en utilizar nuevos recursos, debido a que
a. Si
b N evaluacion. en su mayoria a los alumnos no les
. No

gustan los exdmenes, pero los
resultados revelan que en la
computadora si les gustaria hacer

examenes.

La tabla A5.7"® muestra la mayor parte
¢Consideras que un programa | Conocer las | de los estudiantes consideran que un
en la computadora sobre | expectativas de | nuevo recurso didactico le seria de
Ciencia, Salud y Medio | aceptacion sobre la | mucha ayuda para su desarrollo

Ambiente, te seria de utilidad | incorporacion de un | educativo. Relacionando las preguntas

! como apoyo para tu | software  educativo | anteriores con esta Ultima, se puede

aprendizaje educativo? en el desarrollo del | observar que los alumnos necesitan méas

a. Si contenido curricular | recursos didacticos que estimulen su

b. No para una asignatura. | motivacion en el contexto de
aprendizaje.

Tabla 2.3 Andlisis de la encuesta dirigida a los alumnos.’

b. ENCUESTAS REALIZADAS A LOS DOCENTES

Ne¢ PREGUNTA OBJETIVO ANALISIS

¢ Qué recursos didacticos utiliza | Conocer los | La tabla A6.1"° muestra que en cuanto a
actualmente para impartir sus | diferentes recursos | recursos didacticos los maestros de este
clases? didacticos centro  escolar, solamente  siguen

a. Carteles implementados utilizando los recursos tradicionales y que

'S Ver Anexo 5. Resultados de las Encuestas Dirigidas a los Alumnos (Pagina No. 155)
' Ver Anexo 5. Resultados de las Encuestas Dirigidas a los Alumnos (Pagina No. 156)
7 Para mejor apreciacion, consultar Anexo 5. Resultados obtenidos de las encuestas (Pagina No. 150)
'8 Ver Anexo 6. Resultados de las Encuestas Dirigidas a los Maestros (Pagina No. 157)
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¢Le gustaria contar con un
software educativo como apoyo
2 | para impartir la clase?

grado de aceptacion
que puede tener la

introduccién de un

b. Videos actualmente por los | todavia no se actualizan con nuevos
c. Retroproyector/Acetatos | maestros de cuarto | como la computadora, el cafén, entre
d. Software educativo/PC | grado del Colegio | otros.
e. Pizarra Don Bosco.
f. Rompecabezas
g. Proyector de Video

(cafon)

Indagar sobre el

Considerando los datos obtenidos se
pone en evidencia que los maestros

encuestados consideran que un nuevo

a. Si nuevo sistema | recurso didactico les apoyaria en el
b. No informatico de apoyo | desarrollo de sus clases.
a la materia.
¢ Con qué elementos cree usted
gue deberia contar el software
educativo? . o
i Indagar los | Los datos obtenidos indican que los
a. Videos
) elementos que para | encuestados esperan que un software
b. Sonidos )
) los maestros | cuente con muchos recursos visuales, los
3 c. Texto Informativo i
) deberian ser | que ayuden a los alumnos a mantener el
d. Evaluaciones . ) i . .
. ] necesarios en un | interés por continuar estudiando la
e. Animaciones . )
] software educativo. asignatura planteada.
f. Imégenes
g.- Juegos
h. Ejercicios o Pruebas
o Los datos presentados en la tabla A6.4"°
De las siguientes clases de o
) i . ] indican que todos los maestros
software educativo ¢Cuales ha | Determinar si los -
. encuestados han utilizado las
utilizado en su entorno? maestros estén ) ) ) .
. . ) . . » enciclopedias multimedia, pero no han
a. Enciclopedias Multimedia identificados con - o
4 . utilizado software para el aprendizaje, y al
b. Software para el | software educativos i o
o o no estar relacionados con estos, implica
aprendizaje similares al o L
. para el Centro Escolar incluir capacitacion
c. Juegos Educativos propuesto.

Otros

para que obtengan el maximo provecho

del software propuesto.

5 | ¢En cuédles de las siguientes

Saber cuales de las

Los resultados de esta pregunta indican

¥ Ver Anexo 6. Resultados de las Encuestas Dirigidas a los Maestros (Pagina No. 160)
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unidades de Ciencia, Salud y

Medio Ambiente recomendaria

del

programa educativo

unidades

que existen diferentes areas en las que

se necesitan mas refuerzo con recursos

més apoyo del software | para cuarto grado, | visuales que en otras, debido a que hay
educativo? son las que | temas que necesariamente necesitan
a. Unidad 1: "Asi somos | necesitan més apoyo | ayuda visual y no sélo textual.
los seres Vivos" con la
b. Unidad 2: "Vivamos | implementacién de
Sanos y Felices" un nNuevo recurso
c. Unidad 3: "Los Seres | didactico.
vivos y su Medio
Ambiente"
¢;Cudles de los siguientes
| Indagar los puntos
aspectos cree que se mejoraria
que segun los | Durante el proceso educativo, existen

con la utilizacién de un software

maestros mejorarian

varios puntos en los que los maestros

educativo? ) .
) en el proceso | consideran un poco complicado su
a. Rapidez a la hora de . o
educativo al | desarrollo, uno de estos es la calificacion
responder por parte del | )
| implementar un | de evaluaciones, por lo que esperan que
alumno
software de | el software les ayude en este punto
b. Uso de recursos de B ]
ensefanza- esencialmente.
apoyo o
S . aprendizaje.
c. Calificacion Inmediata
De las siguientes modalidades. o
] o Conocer la opinién o
¢ De cudles le gustaria disponer Estos datos indican que los maestros
N de los maestros
para la construccibn de las b | esperan que el software propuesto
sobre as
evaluaciones en el software ) contenga evaluaciones que midan el nivel
) modalidades para o
educativo? N de asimilacion de los alumnos con
i . construccion de
a. Paréntesis ) respecto a los temas desarrollados, y
evaluaciones que )
b. Falsoy Verdadero o consideran que dentro de las
. . quisieran que . ]
c. Seleccion Multiple ) evaluaciones que el software deberia
estuvieran i i .
d. Juego de | contemplar estan las de paréntesis, falso
implementados en el . . )
Rompecabezas y verdadero, seleccion multiple, juegos de
) software propuesto. )
e. Crucigrama rompecabezas y crucigramas.
f. Oftros

Tabla 2.4 Andlisis de la encuesta dirigida a los docentes™

2 Para mejor apreciacion, consultar Anexo 6. Resultados de las Encuestas Dirigidas a los Maestros (Pagina No. 157)
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c. ENTREVISTA REALIZADA AL DIRECTOR DEL CENTRO DE ESTUDIOS

La entrevista realizada al director del Centro Escolar®’, fue para obtener datos
como el total de alumnos que estudian en el Colegio, el nimero de secciones de
cuarto grado y cuantos alumnos se encuentran en este nivel educativo. También

se logré identificar el hardware y software® con el que cuentan actualmente.
d. ENTREVISTA REALIZADA AL PSICOPEDAGOGO

Al entrevistar al Psicopedagogo® se logré conocer distintas técnicas de desarrollo
de clases, utilizadas por maestros encargados de segundo ciclo de educacion
basica, entre las cuales las mas recomendadas para trabajar con este nivel fueron
la de Aprender — Jugando (que consiste en que los niflos aprendan de una manera
divertida) y la metodologia que lleva una agenda que contiene los siguientes
pasos:

e Bienvenida e Introduccién a una nueva mision.

e Desarrollo de la sesion (tema).

e Felicitar a los alumnos por haber terminado la sesién.

e (Cierre y retroalimentacion.

e Asignaciones o actividades opcionales.
e. ENTREVISTA REALIZADA AL DISENADOR GRAFICO

En la entrevista realizada al Disefiador Grafico® se pudo conocer algunas
combinaciones de colores recomendadas para las edades en las que se
encuentran los usuarios finales del software a desarrollar. Se estudié también la
distribucién de los componentes dentro de una ventana, para que no quedaran

muy saturadas ni vacias.

2! Ver Anexo 7. Guion de Entrevista Dirigida al Director de Educacién Bdsica del Colegio Don Bosco (Pdgina No. 164)
2 Ver Hardware y Software con el que cuenta el Colegio Don Bosco (Pdgina No. 11)

2 Consultar Anexo 8. Guién de Entrevista Dirigida a un Psicopedagogo (Pdgina No. 165)

** Consultar Anexo 9. Guién de Entrevista Dirigida a un Disefniador Grafico (Pagina No. 166)
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2.1.7 DIAGNOSTICO

Segun los analisis a los que se llegd a través de los resultados de todas las
encuestas realizadas, se concluye que es aceptable la realizacion del software
propuesto segun los encuestados. Ademas ellos sugieren que dicho programa
cuente con las siguientes caracteristicas:

e Videos, Animaciones, Imagenes.

e Evaluaciones con la posibilidad de poder responder rapidamente a los alumnos

y que se califiquen inmediatamente.
Para poder llevar a cabo este proyecto se procede al andlisis en donde se

determina dentro de otras cosas, el tipo de informacién requerida y el flujo de esta

informacidén dentro del sistema.
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CAPITULO I11
DESARROLLO DEL SISTEMA



INTRODUCCION

El desarrollo del software educativo multimedia comprende varios
componentes y pasos que fueron llevados a cabo durante la etapa del analisis,
etapa que fue realizada en base al funcionamiento del software, dividiendo en
forma jerarquica los modelos que representan la informacién, funciones y

comportamiento.

Esta etapa de analisis ayudo a traducir las necesidades de los usuarios en un
modelo de sistema con componentes de software, personas, base de datos y

procedimientos.

A continuacién se dio paso a la etapa de disefio, que consistié en un proceso de
aplicacién de ciertas técnicas y principios con el proposito de definir un sistema
con detalles que permitieran su interpretacién y realizacién. Los principios de

disefno aplicados fueron los siguientes:

e EI| disefio debe implementar los requisitos explicitos contenidos en el
modelo de andlisis.

e Eldisefio debe proporcionar una idea de lo que es el software.

e Eldisefio debe ser modular, es decir, se debe hacer una particion l6gica del
software en elementos que realicen funciones y subfunciones especificas.

e El disefio debe conducir a interfaces que reduzcan la complejidad de las

conexiones entre los modulos.
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3.1 TECNICA DE ANALISIS

Para definir los procesos que componen el sistema, se utiliza la técnica UML
(Lenguaje para Modelamiento Unificado), ya que esta permite la especificacion,
visualizacion, construccion y documentacion de los artefactos de un proceso de

sistema intensivo.

UML es una especificacion de notacién orientada a objetos. UML introduce
diagramas que representa una visidbn dinamica del sistema, es decir, gracias al
diseno de la parte dinamica del sistema podemos darnos cuenta en la fase de
disefio de problemas de la estructura al propagar errores o de las partes que
necesitan ser sincronizadas. UML define una notacion que se expresa como

diagramas, que sirven para representar modelos/subsistemas o partes de ellos.

3.1.1 OBJETIVOS DEL UML

UML permite:

a. Modelar sistemas, desde los requisitos hasta los archivos ejecutables,
utilizando técnicas orientadas a objetos.

b. Tener cubiertos los puntos relacionados con el tamario, propios de los sistemas

complejos y criticos.

Encontrar equilibrio entre expresividad y complejidad.

Construir modelos para comprender mejor el sistema.

Visualizar como es o0 como se quiere el sistema.

=~ ® o o0

Especificar la estructura y el comportamiento del sistema.
Proporcionar plantillas que guien la construccién del sistema.

2 Q@

Documentar las decisiones.
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3.1.1.1 VENTAJAS DE LA UTILIZACION DE UML

a. Ayudo a que el sistema multimedia propuesto fuese disefiado y documentado
antes de su codificacion. Se conocera exactamente lo que se pretende lograr,
por adelantado.

b. Debido a que el disefio total del sistema establece el modo en que se
desarroll6 el software, las decisiones finales se hicieron antes de encontrar un
cédigo mal escrito o innecesario.

c. Si se necesita hacer modificaciones en el sistema, es mucho mas facil hacerlo

apoyandose en la documentacién UML?.

3.1.1.2 CASOS DE USO EN GENERAL

El caso de uso no es mas que una estructura que ayuda los desarrolladores a
trabajar con los usuarios para determinar la forma en que se usara un sistema.
Con un grupo de casos bien planteados se puede hacer el bosquejo de un sistema
en términos que los usuarios puedan entender la interaccién entre ellos y el

sistema.

Una idea estatica en general ayuda a que un desarrollador se comunique con los
usuarios finales. Una visibn de una idea dindmica sirve para que los
desarrolladores se comuniquen entres si y a la vez dicha idea les facilitara la

creacion de programas.

Ni la idea estatica ni la dinamica mostraran el comportamiento del sistema desde
el punto de vista del usuario. Comprender ese punto de vista es clave para
generar sistemas que sean tanto Utiles como funcionales; con esto se pretende

que cumplan con los requerimientos y que sea facil trabajar con ellos. El modelado

3 [LARMAN 02] Larman, C. “UML y Patrones: Una introduccién al andlisis y diseiio orientado a objetos y al
procesamiento unificado”’, Segunda edicion, Prentice-Hall, 2002
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de un sistema desde punto de vista de un usuario es el trabajo de los casos de

uso.

En la vida cotidiana, realizamos distintas actividades, cada una de las cuales
implica un analisis de la situacion, dicho analisis nos guia a seleccionar un
procedimiento que implica la ejecucion de una serie de pasos. El caso de uso en
si es la representacion de un conjunto de diversas posibilidades que una persona
(usuario, sistema, etc.) puede tener para abordar una situacion (evento).

El caso de uso es una coleccion de situaciones respecto al uso de un sistema;

cada escenario describe una secuencia de eventos.

3.1.2 APLICACION DE DIAGRAMA DE CASOS DE USO

El caso de uso es una buena herramienta, pero lo es aun mas cuando se visualiza
por medio de sus diagramas respectivos en UML. Esta visualizacion permitira
mostrar los casos de uso a los usuarios para que ellos le puedan dar mayor
informacion. Una de las finalidades del proceso de analisis de un sistema es

generar una coleccion de casos de uso.

3.1.2.1 DESCRIPCION DE CASOS DE USO

NOMBRE DESCRIPCION

Administracion de Usuarios (maestro | Su finalidad es la de crear usuarios de tipo maestro o de
y alumno) tipo alumno. A este puede acceder el administrador y los
maestros (dependiendo de qué tipo de usuario se desee

crear)

Administracion de secciones Este caso sirve para asignar alumnos a secciones, y
asignar maestros como encargado de las secciones

Administracion de Unidades Se utiliza para definir las unidades que posteriormente

se utilizaran para agrupar los temas

Administracion de Temas Se incorporan los temas que estaran inmersos en cada

una de las Unidades contempladas en la asignatura.

Administracion de Evaluaciones Se emplea para elaborar los  exdmenes
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correspondientes a los contenidos vertidos en cada una

de las Unidades.

Administracion de Contenidos

Se utiliza para definir la informacién contenida en cada
tema, esta informacion serda presentada a través de

texto, imagenes y multimedia.

Administracion de Texto

Se manipula el texto que corresponde a la informacion

concerniente a cada uno de los temas.

Administracion de Imagenes

Se administran las imagenes que se mostraran en cada

uno de los temas en forma individual

Administracion de Multimedia.

Administra videos, sonidos y animaciones flash
correspondientes a los contenidos vertidos en la

asignatura

Administracion de Estadisticas

Se emplea para reflejar el progreso alcanzado por los
alumnos a nivel individual y grupal en los contenidos de

la asignatura

Modulo Alumnos

Proceso principal utilizado por los usuarios finales en el
cual ellos acceden al sistema mediante su usuario y
contrasefia, asignados por el administrador o por el
maestro, una vez acceden al sistema ellos pueden optar

por ver Evaluaciones, multimedia o contenidos

Tabla 3.1 Descripcion de Casos de Uso

3.1.2.2 REPRESENTACION DE UN MODELO DE CASO DE USO

En un caso de uso siempre hay un actor (o sistema) que inicia la accion y otros

que reciben un resultado de la accidén del primer usuario. Para su disefio se utiliza

la simbologia siguiente:

¢ Una elipse representa a un caso de uso.

e El actor que inicia la accion se encuentra a la izquierda de la elipse

e El actor que recibe se ubica a la derecha del caso de uso

e Los nombres de los actores se ubican en la parte inferior de cada uno de

ellos.

e Los nombres de los casos de uso se pueden ubicar dentro de las elipses

o en la parte inferior de las mismas.
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e La comunicacién del actor con el caso de uso se representa a través de

una linea sélida.

Mddule Creacién de Contenido

/\

Alumno

Crear Contenido

Figura 3.1 Representacion de un caso de uso de relacion directa

3.1.2.3 DIAGRAMA DE CASO DE USO (CONTEXTO)

Un diagrama de caso a nivel de contexto, es la representacion de las acciones del
sistema en forma simple y generalizada. Es una herramienta importante debido a
que ayuda obtener los requerimientos del sistema desde el punto de vista del

usuario debido a que se representan los requisitos funcionales.

%4

Administrador

Q4 oF
> EDUCIENCIS <
/\ /\

Maestro Alumno

Figura 3.2 Diagrama de Caso de Uso: Niveles de Usuario.

<<Extend>>: Representa una parte de la funcionalidad del caso que no siempre
ocurre.

<<Include>>: Representa una parte de funcionalidad del caso de uso que siempre
ocurrira.

55



X

Administrador

Crear Usuario
Maestro

Crear Usuarios
Alumno

Crear
Secciones

Crear
Contenido

Elaborar
Examenes

Tomar Lecciones
y Evaluaciones

<<extend>

<include>

%4

A

Alumno

Figura 3.3 Diagrama de Caso de Uso a nivel de Contexto

Especificacion de los actores identificados

e EI Administrador del sistema cuenta con el permiso de creacién y asignacién

de usuarios y contrasefna de profesores.

e EI Actor Profesor es el encargado de administrar y dar mantenimiento a los

alumnos y secciones que estén a su cargo. Es el uUnico encargado de

administrar el contenido de la materia.

e El usuario Alumno Unicamente podra acceder al modulo Agente Visual, a

través del cual entrara en contacto directo con el contenido de la materia

manejado por el sistema.
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3.1.2.4 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD

Es utilizado para entender el comportamiento de alto nivel de la ejecucion de un
sistema, sin profundizar en los detalles internos. Los parametros de entrada y
salida de una accion se pueden mostrar usando las relaciones de flujo que
conectan la accion y un estado de flujo de objeto.

Un diagrama de actividades contiene estados de actividad que representa la
ejecuciébn de una secuencia de pasos dentro de un procedimiento, o el
funcionamiento de una actividad en un flujo de trabajo, un estado de actividad
espera la terminacion de su computo. Cuando la actividad termina, entonces la
ejecucién procede al siguiente estado de actividad dentro del diagrama. Una
transicion de terminacion es activada en un diagrama de actividades cuando se

completa la actividad precedente.

Maestro

T

Identificar Unidad
. J
A\ 4
'd N\
Identificar Tema
. J
) 4
4 N\
Identificar tipo de
Contenido
. J

\ 4
[ Introducir/seleccionar el }

contenido

&

Figura 3.4 Ejemplo de Diagrama de Actividad, caso de uso crear contenido.
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3.1.2.5 DIAGRAMA DE SECUENCIA

Basicamente se compone de 3 tipos de objetos:
e Rectangulos con nombre subrayado.
e Mensajes: representado por lineas contintas con una punta de flecha.

e Eltiempo: representado por una progresion vertical.

Administrador Moédulo de

Usuarios

Usuarios

Ingresa datos de usuarios

A 4

<<crear_usuario>>

Usuario Creado

A

Comunica Login y
Contrasena al usuario

\ 4

Figura 3.5 Ejemplo de Diagrama de Secuencia, caso de uso crear usuario.

Muestra la secuencia de mensajes entre objetos durante un escenario concreto,
cada objeto viene dado por una barra vertical; el tiempo transcurre de arriba abajo
y cuando existe demora entre el envio y la atencién se puede indicar usando una

linea oblicua.

Los objetos se colocan cerca de la parte superior del diagrama de izquierda a
derecha y se acomodan de manera que simplifiquen al diagrama. La extension
que esta debajo (y en forma descendente) de cada objeto serda una linea
discontinua conocida como linea de vida de un objeto. Junto con la linea de vida
de un objeto se encuentra un pequefio rectangulo conocido como activacion, el

cual representa la ejecucion de una operacion que realiza el objeto. La longitud del
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rectangulo se interpreta como la duracidén del la activacion. La siguiente figura

muestra un objeto, su linea de vida y su activacion.

3.1.3 TABLAS INFORMATIVAS ADICIONALES

Para complementar la informacién de los diagramas de UML se anexan algunas
tablas que describen el comportamiento de cada caso de uso.

3.1.3.1 INFORMACION CARACTERISTICA

Muestra el proposito, precondicion, necesaria para ejecutar el caso de uso que se
esta describiendo y el alcance y condicion de éxito del mismo. Como por ejemplo
definir los usuarios y sus perfiles, las secciones que serviran para agrupar a los
alumnos, los contenidos disponibles para cada tema, etc.

3.1.3.2 ESCENARIO PRINCIPAL

Describe los pasos para completar el objetivo del caso de uso cuando todo
funciona bien sin ningun fallo. Por ejemplo en el caso de la creacién de usuarios:
Paso 1: Clasifica el tipo de usuario a crear.

Paso 2: Ingresar datos, insertar el usuario con su nombre y contrasefia

respectivos.

3.1.3.3 VARIACIONES

Si una variacién ocurre en alguno de los pasos del escenario principal, entonces
es detallada en esta tabla de variaciones. Las variaciones se continlan hasta que
retorna al escenario principal o se llega a la condicién final de éxito. Por ejemplo
en el caso de uso de “Administracion de Secciones”, una variacion podria ser que

la seccién no contenga alumnos en ella en caso de ser eliminada.
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3.1.3.4 EXCEPCIONES DEL ESCENARIO

Esta es una lista que explica como cada paso del escenario principal puede ser
ampliado. Otra manera de decirlo es como proceder cuando algo sale mal en el
sistema. Las extensiones se contindan hasta que se retorna al escenario principal
o se llega a la condicién final de falla. Un ejemplo de de esto es el caso de uso
“Crear modificar/contenidos” Si el tema al que deseamos agregar/modificar
contenido anteriormente no ha sido creado en el mdédulo de administracién de
temas, el sistema no permitird anexar el contenido hasta que dicho tema sea

creado.
3.1.4 CASO DE USO: CREAR USUARIOS MAESTROS.

La creaciéon de usuarios tiene como objetivo controlar los procedimientos a los
cuales las personas que interactuaran con el sistema tendran acceso; esto se

logra asignando roles a cada usuario.

3.1.4.1 INFORMACION CARACTERISTICA

Objetivo: Definir los usuarios y sus perfiles.
Alcance: Médulo de administracion
Precondicion: Saber el tipo de usuario, nombre, contrasena, login,

seccién de grupo de clase

Condicion de éxito: Registro de usuarios en el sistema
Condicion de falla: No se reciban los datos necesarios
Actor primario: Administrador

Tabla. 3.2 Informacion Caracteristica al Caso de Uso “Crear Usuario Maestros”

3.14.2 ESCENARIO PRINCIPAL

Paso Nombre corto Flujo principal
1 Identifica usuario | Clasifica el tipo de usuario a crear
2 Ingresa datos Inserta tipo de usuario, nombre, contrasena, seccion
de grupo de clase

Tabla. 3.3 Escenario Principal del Caso de Uso “Crear Usuario Maestros”
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3.1.4.3 VARIACIONES

Paso Nombre corto Variacion

3 Identifica usuario Verifica que el tipo de usuario coincida con tipo de

usuario maestro

Tabla. 3.4 Variaciones del Escenario del Caso de Uso “Crear Usuario Maestros”

3.1.4.4 EXCEPCIONES DEL ESCENARIO

Paso Nombre corto Solucion
3 Tipo usuario no Finaliza caso de uso y se reinicia hasta que tenga
existe tipo de usuario valido.

Tabla. 3.5 Excepciones del Escenario del Caso de Uso “Crear Usuario Maestros”

3.1.4.5 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD

Administrador

T

[ Identificar Tipo de Usuario }

<<crear_usuario_alumno>>

v

Ingresa datos personales
del maestro ademas de
asignarlo a una seccion
existente

v

Registro de Usuario
dentro del sistema

Figura 3.6 Diagrama de Actividad para caso de uso crear usuario Maestros.
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3.1.4.6 DIAGRAMA DE SECUENCIA

Administrador Moédulo de Usuarios

Usuarios

<<crear_usuario_maestro>>

A 4

Datos para el tipo
de usuario maestro

A 4

Usuario Creado

<
<

Comunica Login y
Contrasefia al usuario

|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
9|
»
|
I

Figura 3.7 Diagrama de Secuencia para caso de uso crear usuario maestro.

3.1.5 CASO DE USO: CREAR USUARIOS ALUMNOS

La creacién de usuarios alumno tiene como objetivo controlar los procedimientos a
los cuales los alumnos que interactuaran con el sistema tendran acceso; esto se

logra asignando roles a estos usuarios.

3.1.5.1 INFORMACION CARACTERISTICA

Objetivo: Definir los usuarios y sus perfiles.
Alcance: Modulo de administracion
Precondicion: Saber el tipo de usuario, nombre, contrasena, login,

seccién de grupo de clase

Condicién de éxito: Registro de usuarios en el sistema
Condicion de falla: No se reciban los datos necesarios
Actor primario: Maestro

Tabla. 3.6 Informacion Caracteristica al Caso de Uso “Crear Usuario Alumnos”
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3.1.5.2 ESCENARIO PRINCIPAL

Paso Nombre corto Flujo principal
1 Identifica usuario | Clasifica el tipo de usuario a crear
2 Ingresa datos Inserta tipo de usuario, nombre, contrasefa, seccion
de grupo de clase

Tabla. 3.7 Escenario Principal del Caso de Uso “Crear Usuario Alumnos”

3.1.5.3 VARIACIONES

Paso Nombre corto Variacion
3 Identifica usuario Verifica que el tipo de usuario coincida con el tipo

de usuario alumno

Tabla. 3.8 Variaciones del Escenario del Caso de Uso “Crear Usuario Alumnos”

3.1.5.4 EXCEPCIONES DEL ESCENARIO

Paso Nombre corto Solucién
3 | Tipo usuario no Finaliza caso de uso y se reinicia hasta que tenga
existe tipo de usuario valido.

Tabla. 3.9 Excepciones del Escenario del Caso de Uso “Crear Usuario Alumnos”

3.1.5.5 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD

Maestro

T

-
Identificar Tipo de Usuario }

<<crear_usuario_alumno>>
\\

A 4

Ingresa datos personales
del alumno ademas de
asignarlo a wuna seccion
existente

A 4
[Registro de Usuario}

dentro del sistema

&

Figura 3.8 Diagrama de Actividad para caso de uso crear usuario Alumnos.
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3.1.5.6 DIAGRAMA DE SECUENCIA

Maestro Moédulo de Usuarios

Usuarios

Identificar tipo de Usuario

A 4

<<crear_usuario_alumno>>

A 4

Usuario Creado

A

Comunica Login y
Contrasefia al usuario

\ 4

Figura 3.9 Diagrama de Secuencia para caso de uso crear usuario Alumnos.

3.1.6 CASO DE USO: ADMINISTRAR SECCIONES

El administrador de secciones es una parte del sistema que permite definir los
grupos a los que perteneceran los alumnos, estas secciones ayudan a organizar
mejor los resultados obtenidos por los alumnos y son un reflejo de la seccion real

a la que pertenece el estudiante.
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3.1.6.1 INFORMACION CARACTERISTICA

Objetivo: Definir las secciones que serviran para agrupar a los
alumnos
Alcance: Médulo de administracién

Precondicion:

Conocer el nombre de la seccion

Condicion de éxito:

Registro de Secciones en el sistema

Condicion de falla:

No se reciban los datos necesarios

Actor pri

mario:

Administrador

Tabla. 3.10 Informacion Caracteristica al Caso de Uso “Administrar Secciones”.

3.1.6.2 ESCENARIO PRINCIPAL

Paso Nombre corto Flujo principal
Si se desea modificar una seccion es necesario
1 Identifica seccién saber los datos de esta, o saber el nombre de la
nueva seccioén
2 Ingresa datos Inserta los datos de la seccion

Tabla. 3.11 Escenario Principal del Caso de Uso “Administrar Secciones”.

3.1.6.3 VARIACIONES

Paso

Nombre corto

Variacion

3 Identifica usuario

Que la seccién no contenga alumnos en ella en

caso de ser eliminada

Tabla. 3.12 Variaciones del Escenario del Caso de Uso “Administrar Secciones”.

3.1.6.4 EXCEPCIONES DEL ESCENARIO

Paso

Nombre corto

Solucion

3 Seccién Contiene

Alumnos

Finaliza caso de uso y se reinicia hasta que se
tenga una seccién vacia en caso de ser

eliminada

Tabla. 3.13 Excepciones del Escenario del Caso de Uso “Administrar Secciones”.
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3.1.6.5 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD

Administrador

Y

4 N\
Obtener
Informacion

y
( N\
Ingresa Datos
\\ J
\ 4
Registro de
Secciones dentro
del sistema

&

Figura 3.10 Diagrama de Actividad para caso de uso crear secciones

3.1.6.6 DIAGRAMA DE SECUENCIA

Administrador Moédulo de

Secciones

Ingresa datos de la nueva
seccion

A 4

Seccidn creada

A

Figura 3.11 Diagrama de Secuencia para caso de uso crear secciones.



3.1.7 CASO DE USO: CREAR CONTENIDOS

El administrador de contenidos es la parte del sistema que permite definir que es

lo que podran acceder los alumnos. Basicamente existen tres tipos de contenidos

que podemos crear: Textos, Imagenes y Multimedia (video y sonido). Para poder

crear un contenido en

especial para un tema, primero debemos haber creado

dicho tema y haberlo asignado a una unidad existente.

3.1.7.1 INFORMACION CARACTERISTICA

Objetivo:

Definir los contenidos disponibles.

Alcance:

Médulo de administracion y Médulo de ensefianza.

Precondicion:

Ingreso de temas del programa de ciencia salud y medio

ambiente

Condicion de Exito:

Registro del contenido.

Condicion de Falla:

Que no se registre el contenido.

Autor Primario:

Maestro.

Tabla. 3.14 Informacion Caracteristica al Caso de Uso “Crear Contenidos”.

3.1.7.2 ESCENARIO PRINCIPAL

Paso Nombre Corto

Flujo principal

1 Registro unidades

Registra las unidades del programa de estudio.

2 Registro temas

Registra los temas asociados a cada unidad.

3 Registro contenido

Registra la informacién que tendra cada tema y su respectivo
recurso a utilizar.

(texto, imagenes y contenido multimedia)

Tabla. 3.15 Escenario Principal del Caso de Uso “Crear Contenidos”.

3.1.7.3 VARIACIONES

No aplican variaciones a este caso de uso

3.1.7.4 EXCEPCIONES DEL ESCENARIO

Paso Nombre Corto

Solucion

3 Tema no existe

No se puede ingresar contenido a menos que el tema exista.

4 Ruta recurso no existe

Finaliza caso de uso hasta ingresar una ruta de ubicacién de

recurso valida.

Tabla. 3.16 Excepciones del Escenario del Caso de Uso “Crear Contenidos”.
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3.1.7.5 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD

Maestro

Y

Identificar Unidad

v

Identificar Tema

v

Identificar tipo de Contenido

v

Introducir/seleccionar el contenido

S

Figura 3.121 Diagrama de Actividad para caso de uso crear contenido.

3.1.7.6 DIAGRAMA DE SECUENCIA

Maestro Moédulo de

Contenidos

Identificar unidad y tema

A 4

Disponible para agregar contenido

A

Seleccionar/Establecer Contenido para el tema

>

Seleccionado

Contenido agregado

A

Figura 3.13 Diagrama de Secuencia para caso de uso crear contenido.



3.1.8 CASO DE USO: CREAR EXAMENES

El médulo de creacién de examenes es la parte del sistema que permite gestionar

los examenes a lo que el alumno se someteran posteriormente. Para poder crear

un examen en especial para un tema, primero debemos haber creado dicho tema

y haberlo asignado a una unidad existente. Un examen puede contener desde una

hasta tres secciones diferentes (falso y verdadero, seleccién multiple y paréntesis)

cada seccién puede tener desde una pregunta como minimo y cinco como

maximo.

3.1.8.1 INFORMACION CARACTERISTICA

Objetivo Registrar los componentes que se utilizaran en los examenes
que se aplicaran.
Alcance Médulo de administracion y Modulo de ensefianza.

Precondicion

Registro de temas.

Coedicion de éxito

Registro de examenes en el sistema.

Condicion de falla

Que no hallan registro de temas.

Actor Primario

Maestro.

Tabla. 3.17 Informacion Caracteristica al Caso de Uso “Crear Examenes”

3.1.8.2 ESCENARIO PRINCIPAL

Paso Nombre Corto Flujo principal

1 Buscar temas Solicita tema a examinar

Indicar tipo de

Escoger que tipo de secciones tendra la evaluacién

2 B (verdadero y falso, paréntesis o seleccién multiple)
evaluacion .
y niumero de preguntas
3 Registra preguntas | Ingresa preguntas para cada seccién
_ Ingresa las respuestas correspondientes para cada
4 Registra respuestas

pregunta

Tabla. 3.18 Escenario Principal del Caso de Uso “Crear Examenes”
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3.1.8.3 VARIACIONES

No aplican variaciones para este caso de uso.

3.1.8.4 EXCEPCIONES DEL ESCENARIO

Paso Condicion Solucion

. Finaliza caso de uso. Si el tema deseado no se ha
1 Tema no existe
creado

Respuesta o pregunta | No permite seguir mientras un campo de pregunta

vacia o respuesta esté vacio

Tabla. 3.19 Excepciones del Escenario del Caso de Uso “Crear Examenes”.

3.1.8.5 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD

Maestro
( 7\
Seleccionar
Unidad/Tema
- J
A 4
( 7\
Seleccionar tipo de
examen
- J
A 4
( 1\
Registrar Preguntas
(. J
P A 4
Registrar Respuestas ]
(.

Figura 3.14 Diagrama de Actividad para caso de uso crear evaluacion.
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3.1.8.6 DIAGRAMA DE SECUENCIA

Maestro Médulo de

Evaluaciones

Identificar unidad y tema

A 4

Disponible para agregar Evaluacion

A

Determinar formato del examen

A 4

Determinar formato del examen

A 4

Registrar las preguntas

A 4

Registrar las respuestas

A 4

Registro de Evaluacion Finalizado

Figura 3.15 Diagrama de Secuencia para caso de uso crear evaluacion.
3.1.9 CASO DE USO: TOMAR LECCIONES/EVALUACIONES
Esta seccién de la aplicacion es a la que los alumnos estan limitados a interactuar

con el sistema; pero sin embargo es donde ocurre la parte mas importante que es

donde los alumnos toman las evaluaciones y obtienen las notas correspondientes.
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3.1.9.1 INFORMACION CARACTERISTICA

Objetivo Que el alumno reciba la lecciéon que desee
Alcance Médulo de ensefianza, Médulo de evaluacién
Precondicién Registro de contenidos

Coedicion de éxito | Presentaciéon de los contenidos

Condicion de falla | No se realiz6 registro de contenidos

Actor Primario Alumno

Actor Secundario | Maestro

Tabla. 3.20 Informacion Caracteristica al Caso de Uso “Tomar Lecciones/Evaluaciones”.

3.1.9.2 ESCENARIO PRINCIPAL

Paso Nombre Corto Flujo principal
1 Seleccionar tema Selecciona tema que desea estudiar
2 Estudiar leccién Visualizar contenido del tema solicitado
3 Evaluacion Realizar examen para leccién estudiada
4 Mostrar nota Mostrar nota obtenida en la evaluacion

Tabla. 3.21 Escenario Principal del Caso de Uso “Tomar Lecciones/Evaluaciones”.

3.1.9.3 VARIACIONES

Paso Nombre corto Variacion

2 Estudiar Leccion El alumno desea tomar solo la evaluacién sin

realizar el estudio de la leccidén correspondiente.

3 Evaluacion El alumno no podra retornar al contenido de la

leccion en el momento en que se esta evaluando.

Tabla. 3.22 Variaciones del Escenario del Caso de Uso “Tomar Lecciones/Evaluaciones”.
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3.1.9.4 EXCEPCIONES DEL ESCENARIO

No aplican excepciones para este caso de uso.

3.1.9.5 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD

Alumno

[ seleccionar unidad y tema ]

[tomar leccion] f Ver contenidos y/o
'L recursos multimedia

[tomar evaluacion]

A

[ realizar evaluacion

—

A\ 4
[ mostrar resultado obtenido ]

Figura 3.16 Diagrama de Actividad para caso de uso tomar lecciones/evaluaciones.
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3.1.9.6 DIAGRAMA DE SECUENCIA

Alumno Modulo de Enseianza-

Aprendizaje

seleccionar unidad y tema

A 4

tomar evaluacion/leccion

\ 4

revisar contenidos de la leccion

realizar evaluacion

—_———————————— == —— —

A 4

entregar nota

A

Figura 3.17 Diagrama de Secuencia para caso de uso tomar lecciones/evaluaciones.



3.2 DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

permisos
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Figura 3.18 Entidad Relacion de la base de datos.

preguntas_fy

F |id_pregunta
T id_evaluacion
_textcu:regunta
o num_pregunta
o respuesta

preguntas_parentesis
# |id_pregunta

— id_ewaluacion

texto_pregunta
orden

75



3.3 DIAGRAMA JERARQUICO POR MODULOS (MAPAS DE
NAVEGACION)

A continuacion se muestra el arbol jerarquico de las diferentes opciones del Sistema
de Ensenanza-Aprendizaje para Ciencias, Salud y Medio Ambiente, esta jerarquia se
presenta ilustrada en un diagrama general para todo el sistema y diagramas
particulares por componente, siendo estos: Administracion de Usuario,
Administracién de Estructura, Administracion de Contenido y Estadisticas.

3.3.1 DIAGRAMA JERARQUICO GENERAL DEL SISTEMA

Pantalla de acceso al sistema

Panel de Administracién

Seleccion de Unidad

Seleccion de Tema

Figura 3.19 Diagrama jerarquico general del sistema.
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Pantalla de Ingreso al Sistema: Es la primera pantalla a la cual el usuario
tiene acceso, dependiendo de que tipo de usuario se trata, es direccionado ya
sea al panel administrativo o a la pantalla de seleccién de unidad.

Panel Administrativo: Es la pantalla a la que solo tiene acceso el
administrador y los usuarios de tipo maestro, sirve de enlace entre los distintos

modulos administrativos que hay en el sistema.

Administracion de Usuarios: Conjunto de mddulos en el cual se gestionan la
creacién, eliminaciéon y modificacion de los usuarios, a su vez se administran

las secciones en las cuales se agrupan los alumnos.

Administracion de Estructura: Conjunto de moédulos cuyo objetivo es darle
mantenimiento a la manera en la cual esta distribuida la informacién, es decir,

se gestionan unidades, temas y examenes.

Administracion de Contenido: Es un conjunto de cuatro médulos que se
encargan de gestionar la informacién que se presenta por cada tema; la
informacion que se puede administrar es: Video, Sonido, Imagenes, texto y

animaciones flash.

Pantalla de Seleccion de Unidad: Para poder acceder a los contenidos,
primero debemos acceder a la unidad en la cual se encuentra el tema que
deseamos poder ver.

Pantalla de Seleccion de Tema: Su funcién es desplegar todos los temas
que estan en la unidad que se ha seleccionado con anterioridad en la pantalla
de seleccidbn de unidad, una vez seleccionado el tema se procede a
seleccionar el tipo de contenidos en la “pantalla de informacién del tema
seleccionado®.
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¢ Informacién del Tema Seleccionado: Es una pantalla que sirve como

vinculo entre todo el tipo de contenido relacionado al tema (contenido general,

videos, animaciones, examenes).

3.3.2 DIAGRAMA JERARQUICO DE MODULO ADMINISTRADOR DE

USUARIOS

Consiste en un conjunto de modulos en los cuales se gestionan la creacion,

eliminacion y modificacién de los usuarios, a su vez se administran las secciones en

las cuales se agrupan los alumnos.

Administracion de Usuarios

Profesores

Aareaar

Eliminar

Actualizar

Alumnos

Aareaar

Eliminar

Actualizar

Secciones

Aareaar

Eliminar

Actualizar

Figura 3.20 Diagrama jerarquico del médulo Administracion de Usuarios.

e Moddulo de Profesores: Modulo que gestiona la informacioén a los usuarios de

tipo “Maestro”; las funciones que este modulo permite son: modificacién de los

datos de un usuario existente, eliminacion y creacién de usuarios de este tipo
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e Moddulo de Alumnos: Médulo que gestiona la informacion a los usuarios de

tipo “Alumno”; las funciones que este mddulo permite son: modificacién de los

datos de un usuario existente, eliminacidén y creacidén de usuarios de este tipo

e Modulo de Secciones: Para asignar alumnos a una seccién existente, asi

como también el profesor encargado de una seccion.

3.3.3 DIAGRAMA JERARQUICO DE PANTALLA PRINCIPAL

MODULO DE ADMINISTRACION DE ESTRUCTURA

Conjunto de médulos cuyo objetivo es darle mantenimiento a los diferentes

elementos contenidos dentro de la materia. Los elementos que se gestionan son:

Unidades, Temas y Evaluaciones.

Administracion de Estructura del Contenido

Unidades

Aareaar

Eliminar

Actualizar

Temas

Aareaar

Eliminar

Actualizar

Evaluaciones

Aareaar

Eliminar

Actualizar

Figura 3.21 Diagrama jerarquico del modulo Administracion de Estructura.

e Modulo Unidades: Creado para darle mantenimiento a las unidades de la

curricula educativa, se define el nombre y el orden que lleva en el afo lectivo,
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como en todo médulo de administracion existe la posibilidad de creacion,
eliminacion y actualizacion de las caracteristicas de las unidades.

e Mobdulo Temas: Después de haber creado las unidades, es necesario
agregarle temas, este es la parte del sistema encargada de la administracion
de dichos temas.

e Modulo Evaluaciones: En esta seccion se gestionan la definicion de
evaluaciones para cada tema, previamente introducido, en el médulo de

temas.

3.34 DIAGRAMA JERARQUICO DE PANTALLA PRINCIPAL
MODULO DE ADMINISTRACION DE CONTENIDOS

Es un conjunto de cuatro mdédulos que se encargan de gestionar la informacién que
se presenta por cada tema. La informacion es manejada a través de diversos

recursos multimedia: Video, Sonido, Imagenes, Texto y Animaciones flash.

Administracion de Contenidos

Textos

Imagenes

Video Sonido

Animaciones

Figura 3.22Diagrama jerarquico del modulo Administracion de Contenidos.

e Modulo de Administracion de Textos: Controla los textos que se presentan
en el desarrollo de un tema, se puede modificar el orden de aparicion,
asignarlos a palabras claves y asignarles imagenes; también permiten
operaciones de administracion clasicas como la modificacion, eliminacién y

creacion.
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e Modulo de administracion de Imagenes: sirve para definir una coleccién de
imagenes por tema, Imagenes que posteriormente se utilizaran en el
desarroll6 del tema.

e Modulo de Administracion de Video y Sonido: Al igual que el médulo de
administracion de imagenes, organiza una serie de recursos multimedia como
lo son videos y sonidos, que posteriormente se utilizaran en el desarrollo de
un tema especifico.

e Mobdulo de Administracion de Animaciones: Gestiona una galeria de
animaciones en flash que son utilizadas en el desarrollo de un tema en
particular; posteriormente se relacionaran en el desarrollo de un tema

especifico.

3.4 ESTANDARES DE DISENO

Los estandares de disefio son descripciones de las reglas y suposiciones bajo las

cuales los disefiadores deben ajustar su trabajo.

3.4.1 NOMBRES DE TABLAS (ENTIDADES)

El nombre de cada una de las tablas de la base de datos, es declarado de la
siguiente manera: Todos los nombres se escriben en minusculas; la longitud maxima
de caracteres es 25; no se utilizan caracteres especiales (excepto el guién bajo
cuando el nombre de una tabla estd compuesta por dos o mas palabras, las cuales
podran ser abreviaturas); los nombres de las tablas son descriptivos, es decir que

pasman el propdsito por el cual se cre6.

Ejemplos:
NOMBRE DE LA TABLA DESCRIPCION DE LA TABLA
usuarios Usuarios del sistema
texto Contenidos teoricos de cada tema
Detalle de preguntas para los exdmenes del tipo de seleccién
preguntas_sm multiple.

Tabla 3.23 Ejemplos de nombres de tablas.
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3.4.2 NOMBRES DE CAMPOS (ATRIBUTOS)

Los nombres de los campos estan declarados en letras minusculas sin utilizar
caracteres especiales (excepto el guién bajo), la longitud maxima para los nombres
es de 25 caracteres, los nombres son descriptivos, es decir que describen su funcién
dentro de la tabla que lo contiene.

Ejemplos:
NOMBRE DE CAMPO DESCRIPCION
id_ usuario Campo que contiene el c6digo que tendré cada usuario
nombre_us Campo que indica el nombre del usuario.

Tabla 3.24 Ejemplos de nombres de campos.

3.4.3 TIPOS DE DATOS

Los tipos de datos que pueden ser asignados a un campo son los soportados por el
administrador de la base de datos: SQL SERVER y son los siguientes:

TIPOS DE DATOS DESCRIPCION
int Tipo de datos que comprende los nimeros enteros entre -2"31
(-2.147.483.648) y 231 - 1 (2.147.483.647).
char Tipo de datos de caracteres que contiene un maximo de 8.000
caracteres.
varchar Tipo de datos que contiene datos no Unicode de longitud variable con
una longitud maxima de 8.000 caracteres.
Tipo de datos que almacena un valor combinado de fecha y hora,
datetime desde el 1 de enero de 1753 hasta el 31 de diciembre de 9999, con
una precisién de tres centésimas de segundo o 3,33 milisegundos.
float Tipo de datos que incluye los datos numéricos de coma flotante
comprendidos entre -1,79E + 308 y 1,79E + 308.
toxt Tipo de datos que especifica datos no Unicode de longitud variable
con una longitud maxima de 2/31 -1 (2.147.483.647) caracteres.

Tabla 3.25 Tipos de datos utilizados en la base de datos.

3.4.4 NOMBRES DE VARIABLES

Para el nombramiento de variables dentro de la codificacion de la aplicacion se

utilizan nombres representativos del dato a guardar en ellas.
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Ejemplos:
NOMBRE DE VARIABLE DESCRIPCION
Esta variable es de tipo entero y se maneja a nivel publico. En

ID_Tema_GLOBAL . .
ella se guarda el identificador del tema

Esta variable es de tipo entero y se maneja a nivel publico. En

ID_Unidad_GLOBAL ]
ella se guarda el identificador de la unidad

) Variable utilizada para guardar el nombre de usuario, su
login .
contexto es privado

Variable utilizada para almacenar la contrasena del usuario, su

pass )
contexto es privado

Tabla 3.26 Ejemplos de nombres de variables.

3.4.5 NOMBRES DE FORMULARIOS

Para el nombramiento de los formularios, se utilizan nombres en minusculas, de
acuerdo a la siguiente estructura:
prefijo_tipo_nombre_corto
e Prefijo: Prefijo que identifica que es formulario (frm).
e Tipo: Indica si es un formulario para mantenimiento (admin) o aplicaciones
para alumnos (app).
e Nombre _corto: Nombre significativo para identificar el contenido del

formulario.
Ejemplos:
NOMBRE DEL FORMULARIO DESCRIPCION
Formulario, que pertenece al médulo administrativo y se utiliza
frm_admin_eval_del para el mantenimiento de las evaluaciones.
Formulario, que pertenece al médulo de aplicacion y se utiliza
frm_app_evaluacion para la evaluacion de los contendidos.

Tabla 3.27 Ejemplos de nombres de formularios.
3.5 DICCIONARIO DE DATOS

En este apartado se presenta una breve descripcién de las tablas (entidades) que
componen el diagrama entidad-relacion del sistema. Asi como también la
descripcién de sus atributos (campos), llaves primarias (Primary Key) y llaves

foraneas (Foreign Key).
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3.5.1 DEFINICION DE TABLAS
Las tablas con las que cuenta el software educativo son las siguientes:

3.5.1.1 USUARIOS

Tabla que registra los usuarios del sistema, guarda relacién con la tabla notas.

USUARIOS
CAMPO TIPO | LONGITUD |PK|FK DESCRIPCION
- Llave primaria de la tabla en conjunto con el
id_usuario int 4 login_us
o Identificador del tipo de usuario, hace referencia a la
tipo_usuario | int 4 tabla tipo_usuario
nombre_us char 50 Guarda el nombre del usuario
apellido_us char 50 Guarda el apellido del usuario
o Campo que en conjunto con id_usuario forman la
login_us varchar 12 llave primaria de la tabla
pass_us char 12 Password del usuario
o Identificador de la seccién a la que pertenece en
seccion int 4 caso de que el usuario fuese del tipo alumno
it 4 Tipo de grupo, el cual se relacionara con los
id_grupo permisos.
Dato necesario para desencriptar el password vy
p_key varehar 295 poder compararlo
Dato necesario para desencriptar el password y
p_IV varehar 290 poder compararlo
Tabla. 3.28 Estructura de la tabla USUARIOS.
3.5.1.2 UNIDAD

En esta tabla se lleva un registro de todas las unidades que se van almacenando en

el sistema. Guarda relacién con la tabla temas.

UNIDAD .
DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD | PK | FK
o Numero entero auto numérico que sirve como
id_unidad int 4 llave primaria de la tabla
Campo que almacena el nombre que se le
nombre_unidad char 100 asigna a la unidad
orden int 4 Este campo es muy importante ya que a través
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de este se sabe en que orden se muestran las

unidades en la curricula educativa

Campo que almacena el nombre del fondo

Fondo char 100 (imagen) que aparecera en esa unidad

Campo que identifica el usuario profesor que
id_usuario int 4 administra esa unidad
Tabla. 3.29 Estructura de la tabla UNIDAD

3.5.1.3 TIPO USUARIO

Tabla que almacena los tipos de usuario que pueden existir en el sistema
esencialmente sélo se trabaja con tres tipos. Administrador (id_tipo_us=1), Maestro
(id_tipo_us=2) y Alumno (id_tipo_us=3). Esta tabla tiene relacion con la tabla

usuarios.
TIPO_US .
DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD |PK |FK
- Numero entero que sirve como llave primaria de
id_tipo_us int 4 la tabla
nombre_tipo char 50 Nombre del tipo de usuario
Almacena una breve descripcion del tipo de
descripcion char 50 usuario dentro del sistema

Tabla. 3.30 Estructura de la tabla TIPO_US

3.5.1.4 TIPO EVALUACION

En esta tabla se almacena la informacion de las modalidades de las evaluaciones
con las cuales se trabaja en el sistema. Esta tabla tiene relacion con la tabla

evaluaciones.

Por facilidad de tratamiento de la informacion se consideraron 3 tipos de basicos de
evaluacion:

e Opcion Mdaltiple
e Verdadero y Falso

e Paréntesis.
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La combinacion de estos 3 tipos de evaluacion genera la siguiente tabla con las

distintas modalidades de examen:

id_tipo_evaluacion

DESCRIPCION

1

opcion multiple

verdadero y falso

paréntesis

opcion multiple y verdadero y falso

opcion y paréntesis

opcion, verdadero y falso y paréntesis

N o o A W N

verdadero y falso + paréntesis

Tabla. 3.31 Codigos asociados a la modalidad de la evaluacion.

TIPO_EVALUACION .
DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD | PK | FK
o ) ) Numero Entero que sirve de llave
id_tipo_evaluacion int 4 | ) .
primaria en esta tabla
o Descripcién breve del tipo de la
descripcion char 50
modalidad de la evaluacion
Tabla. 3.32 Estructura de la tabla TIPO_EVALUACION.
3.5.1.5 TEXTOS

En esta tabla se almacenan los textos explicativos de cada tema, como cada tema

puede tener multiples textos existe el campo “orden”, con el cual se controla el orden

de aparicion de dicho texto a la hora de presentar los contenidos. Esta tabla lleva

relacion con la tabla la temas por medio del campo id_tema.

TEXTOS .
DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD |PK|FK
NUmero entero auto numérico que
id_texto int 4 4} . o
sirve llave primaria para esta tabla
Campo que lleva relacion con la tabla
id_tema int 4 M |temas; indica a cual tema pertenece el
texto
Campo que guarda el texto explicativo
texto varchar 8000
del tema
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Indica el orden de aparicion del texto

orden int 4
dentro del desarrollo del tema
. Campo que guarda el nombre de la
imagen char 150 . )
imagen relacionada al texto
Tabla. 3.33 Estructura de la tabla TEXTOS
3.5.1.6 TEMAS

La tabla temas almacena informacién general del tema dentro del sistema, tiene

relacion ascendente con la tabla unidades por medio del campo id_unidad, y tiene

relacion descendente con las tablas que guardan relacién de los contenidos de algun

tema por medio de su llave primaria id_tema.

TEMAS .
DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD |PK |FK
id_tema int 4 7 Numero enterq auto numérico que sirve
de llave primaria para esta tabla
. . , Campo que relaciona el tema con la
id_unidad int 4 M unidad(en la tabla unidades)
nombre_tema char 300 Almacena el nombre del tema
orden_tema int 4 Este campo ayuda a ordenar los temas
dentro de la unidad.
Tabla. 3.34 Estructura de la tabla TEMAS
3.5.1.7 SECCIONES

En la tabla secciones se guarda la informaciéon general que involucra el crear una

seccién; en ella se especifican su identificador identificador dentro del sistema

(id_seccion), su nombre (nombre_secc) y el identificador de maestro asociado. Esta

tabla tiene relacién con la tabla usuarios; debido que al crear un usuario de tipo

alumno este se asigna a una seccién en particular.

SECCIONES .
DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD |PK | FK
NUumero entero auto numérico que sirve
id_seccion int 4 |
como identificador de la seccion
nombre_secc char 50 Almacena el nombre de la seccién
Almacena el identificador del maestro
id_maestro int 4 |

asociado a la seccién

Tabla. 3.35Estructura de la tabla SECCIONES
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3.5.1.8 RESPUESTAS_SM

La tabla respuestas_sm guarda las respuestas a una pregunta del tipo seleccion
multiple. Una fila representa todas las posibles respuestas que genera una pregunta
del tipo seleccion multiple; el texto de las respuestas se guardan en los campos a, b,
cy d, y en el campo de nombre “correcta” se guarda la letra que representa el literal
de la respuesta correcta (puede ser a, b, ¢, 6 d). Esta tabla tiene relacion con la tabla
preguntas_sm por medio del campo id_pregunta que la relaciona directamente con la

pregunta en cuestion.

RESPUESTAS_SM .
DESCRIPCION
CAMPO TIPO LONGITUD | PK | FK

) . Numero entero que relaciona las
id_pregunta int 4 4}

respuestas con la tabla preguntas_sm

Almacena el texto de la respuesta con
A varchar 100

literal “a”

Almacena el texto de la respuesta con
B varchar 100

literal “b”

Almacena el texto de la respuesta con
C varchar 100

literal “c”

Almacena el texto de la respuesta con
D varchar 100

literal “d”

Aqui se indica cual de los literales es el
correcta char 1 correcto. Puede contener valores a, b, ¢ 6

d

Tabla. 3.36 Estructura de la tabla RESPUESTAS SM

3.5.1.9 RESPUESTAS PARENTESIS

Tabla que almacena la respuesta de una evaluacién del tipo paréntesis; dicha
relacion se da a través del campo “id_eval”, en el campo texto_resp se almacena el
texto correspondiente a una respuesta de los respectivos paréntesis; el campo
“orden” sirve para mantener la posicion en la que deseamos que aparezca la
respuesta; el campo “correcta” almacena ya sea el literal de la respuesta correcta a
esa pregunta(a, b, c, d, e) o la palabra “vacio”, esto ultimo es por si el paréntesis
correspondiente a esta respuesta debe de quedar vacio.
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RESPUESTAS_PARENTESIS
CAMPO TIPO LONGITUD |PK|FK

DESCRIPCION

Numero entero que identifica la
id_evaluacion int 4 M |evaluacion a la que pertenece el

conjunto de filas (respuestas)

Almacena el texto de la respuesta que

texto_resp varchar 200 i ) .
desplegara un paréntesis
. Controla la posicién en la que debe de
Orden int 4 ] i
aparecer este paréntesis
El texto que debe de aparecer en este
correcta varchar 4 paréntesis, puede ser un literal (a, b, c,

d 6 e) o puede quedar vacio

Tabla. 3.37 Estructura de la tabla RESPUESTAS PARENTESIS

3.5.1.10 RESPUESTAS FV

Tabla que almacena la respuesta de una pregunta del tipo verdadero y falso; esta
tabla se relaciona con la tabla “preguntas_fv” por medio del campo “id_pregunta”; en
el campo “respuesta” se almacena la inicial de la respuesta correcta; este campo

puede contener ya sea “f” 0 “v.

RESPUESTAS_FV

DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD |PK|FK
) . Relaciona la respuesta con el identificador
id_pregunta int 4 %
de la pregunta a la que pertenece.
Almacena el caracter que representa la
respuesta char 1

respuesta correcta

Tabla. 3.38 Estructura de la tabla RESPUESTAS FV

3.5.1.11 PREGUNTAS_SM

En esta tabla se almacenan las preguntas de una evaluacion del tipo “seleccion
multiple”, esta tabla se relaciona con la tabla “evaluaciones” "por medio del campo “id
_evaluacion”; en el campo “texto_pregunta” se almacena el texto de la pregunta en

cuestion.
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El campo “num_pregunta” sirve para mantener el orden de aparicién de la pregunta;
el texto de las respuestas se guardan en los campos a, b y ¢, y en el campo de
nombre “correcta” se guarda la letra que representa el literal de la respuesta correcta

(puede ser a, b, 6 c).

PREGUNTAS_SM .
DESCRIPCION
CAMPO TIPO |LONGITUD |PK | FK
id_pregunta int 4 4 Identificador de la pregunta
) ) ) Identificador numérico que relaciona una
id_evaluacion int 4 ™ N
pregunta con la evaluacién en general
texto_pregunta varchar 200 Campo que almacena el texto de la pregunta
] Sirve para saber el orden de aparicion de las
num_pregunta int 4 »
preguntas dentro de la evaluacion
varchar 100 Almacena el texto de la respuesta con literal “a”
B char 100 Almacena el texto de la respuesta con literal “b”
char 100 Almacena el texto de la respuesta con literal “c”
Aqui se indica cual de los literales es el
correcta char 1 i
correcto. Puede contener valores a, b 6 c

Tabla. 3.39 Estructura de la tabla PREGUNTAS SM

3.5.1.12 PREGUNTAS_PARENTESIS

Esta tabla como su nombre lo dice, almacena las preguntas de tipo “paréntesis”, con
el campo “id_pregunta” se controla el identificador de la pregunta; asi mismo el
campo id_evaluacion relaciona un grupo de preguntas con una evaluaciéon en

particular.

El campo “texto_pregunta” guarda la pregunta que a la que el usuario debe
responder.

Para controlar la posicidén en la que el grupo de preguntas se le presentan al usuario

se utiliza el campo “orden”.
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PREGUNTAS_PARENTESIS

DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD | PK | FK

) . Numero entero que identifica la pregunta dentro
id_pregunta int 4 ] ) .

del sistema de evaluacion
) ) . Agrupa un grupo de preguntas y los relaciona a
id_evaluacion int 4 ] y

una evaluacion
texto_pregunta char 200 Almacena el texto de la pregunta

. Controla el orden en el que aparece el grupo de

Orden int 4

preguntas.

Tabla. 3.40 Estructura de la tabla PREGUNTAS PARENTESIS

3.5.1.13 PREGUNTAS_FV

En la tabla preguntas_fv como su nombre lo dice, es utilizada para almacenar el texto

de las preguntas de una evaluacién del tipo “verdadero y falso”.

El identificador general de la pregunta se gestiona gracias al campo de nombre

“‘id_pregunta”; esta tabla se relaciona con la tabla “evaluaciones” con el campo

“‘id_evaluacion”; en el campo “texto_pregunta” se almacena el texto de la pregunta en

particular; con el campo “num_pregunta” se controla el orden de aparicion de una

pregunta dentro de la seccion de “falso y verdadero” en una evaluacion.

PREGUNTAS_FV

DESCRIPCION
CAMPO TIPO LONGITUD | PK | FK
id_pregunta int 4 4} Identificador de la pregunta
. . ) Relaciona la pregunta con una
id_evaluacion int 4 4] B
evaluacion
texto_pregunta varchar 500 Almacena el texto de la pregunta
i Controla el orden en que se le
num_pregunta int 4 .
presentan las preguntas al usuario
Almacena un caracter que representa
respuesta char 1 la respuesta de la pregunta ya sea “f” o
oy

Tabla. 3.41 Estructura de la tabla PREGUNTAS FV
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3.5.1.14 NOTAS

Tabla que como su nombre lo dice, almacena las notas que los alumnos han

obtenido durante una evaluacion en particular.

El campo id_eval relaciona la evaluacion a la que pertenece la nota (en la tabla
“evaluaciones”); con el campo id_us se relaciona la nota y el usuario al que

pertenece (tabla “usuarios”).

El campo “fecha_realizacion” guarda el dato acerca de la fecha en que el alumno

presenta la evaluacién; finalmente en el campo “nota” se almacena la nota en

cuestion.
NOTAS .
DESCRIPCION
CAMPO TIPO LONGITUD | PK | FK

Vincula la nota obtenida con Ila
id_evaluacion int 4 4] B

evaluacion

Identificador del usuario al que
id_us int 4

pertenece la nota

Indica la fecha en la que el alumno
fecha_realizacion datetime 8 i o

presentd la evaluacién

Guarda la nota obtenida en Ia
Nota float 8 y

evaluacion

Tabla. 3.42 Estructura de la tabla NOTAS

3.6.1.15 EVALUACIONES

En esta tabla se guarda informacién general de una evaluacion en particular. El
identificador general de la tabla es indicado por el campo “id_evaluacion”, este
campo es de suma importancia debido a que representa en varias tablas a la

evaluacion.
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En el campo “id_tema” se relaciona el tema al que pertenece y la evaluacion. El tipo

de evaluacion es determinado por el campo del mismo nombre “tipo_evaluacion” en

el cual se han definido 7 tipos de evaluacion que pueden ocurrir, este campo hace

referencia a la tabla “tipo_evaluacion”; el nUmero de preguntas total de la evaluacion

se almacena en el campo “num_preguntas”, este dato facilita la obtencién de la nota

del alumno en una evaluacion.

EVALUACIONES

CAMPO TIPO

LONGITUD

PK

FK

DESCRIPCION

id_evaluacion int

Numero que identifica la
evaluacion dentro de todo el

sistema

id_tema int

Relaciona una evaluaciéon en

particular con un tema

tipo_evaluacion int

Designa como esta compuesta

una evaluacion

num_preguntas int

Indica el nUmero de preguntas

total de una evaluacion

num_opc int

Indica el nUmero de preguntas
opcion multiple que contiene la

evaluacion

num_fv int

Indica el numero de preguntas
falso-verdadero que contiene la

evaluacion

num_par int

Indica el nUmero de preguntas
de paréntesis que contiene la

evaluacion

t_maximo int

Campo que almacena el tiempo
establecido para realizar la

evaluacion

activado int

Campor que identifica con su
valor, si la evaluacién esta
habilitada o no. Si su valor es 0,
indica no activado. Si su valor

es 1 indica activado

Tabla. 3.43 Estructura de la tabla EVALUACIONES
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3.5.1.16 REC_ANIMACIONES

En esta tabla se guarda informacion sobre los recursos multimedia correspondientes

a las Animaciones. Donde el campo “id_tema” se relaciona el tema al que pertenece

la animacién, a través del campo “fuente” se registran los derechos de autor de la

animacion y por medio del campo “titulo” se asigna un titulo a la animacion.

REC_ANIMACIONES

DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD | PK | FK

Relaciona una animaciéon en
id_tema int 4 ™ )

particular con un tema

Campo donde se almacena la

fuente que hace alusion a la
Fuente char 300 . .

propiedad intelectual de Ila

animacion

Campo donde se almacena el
Titulo char 300 titulo que se le ubicara a la

animacion

Campo donde se almacena el
nombre_archivo char 300 . . .

nombre del archivo (animacién)

3.5.1.17 REC_VIDEOS

Tabla. 3.44 Estructura de la tabla REC_ANIMACIONES

En esta tabla se guarda informacion sobre los recursos multimedia correspondientes

a los Videos. Donde el campo “id_tema” se relaciona el tema al que pertenece el

recurso video, a través del campo “fuente” se registran los derechos de autor del

video y por medio del campo “titulo” se asigna un titulo al video.

REC_VIDEOS .
DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD | PK | FK
Relaciona un video en particular
id_tema int 4 |
con un tema
Campo donde se almacena la
fuente char 300 y
fuente que hace alusion a la
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propiedad intelectual del video

, Campo donde se almacena el
Titulo char 300

titulo que se le ubicara al video

. Campo donde se almacena el
nombre_archivo char 300

nombre del archivo (video)

Tabla. 3.45 Estructura de la tabla REC VIDEOS

3.5.1.18 GRUPOS

En esta tabla se guarda informacién sobre los diferentes grupos de usuarios que
existen en el software. Se relaciona con las tablas, PERMISO y USUARIOS.

GRUPOS .
DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD | PK | FK
Tipo de grupo, el cual se
id_grupo int 4 4] P . ,g P ]
relacionara con los permisos.
Campo donde se almacena el
Nombre_grupo char 300
nombre del grupo.

Tabla. 3.46 Estructura de la tabla GRUPOS

3.5.1.19 PERMISOS

En esta tabla se guarda informacién sobre los permisos que seran acreditados a los

diferentes grupos de usuarios que existen en el software. Se relaciona con la tabla
GRUPOS.

PERMISOS A
DESCRIPCION
CAMPO TIPO | LONGITUD | PK | FK
Tipo de grupo, el cual se
id_grupo int 4 4] P . ,g P )
relacionara con los permisos.
Indica a qué parte del sistema
modulo int 4 tendran acceso los grupos de
usuario.
) Indica si los usuarios tendréan
Agregar int 4 i .
acceso a agregar informacion
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o ) Indica si los usuarios tendran
Eliminar int 4 o y
acceso a eliminar informacion
_ _ Indica si los usuarios tendran
Actualizar int 4 N .,
acceso a actualizar informacion
) Indica si los usuarios tendran
Examen int 4 )
acceso a realizar examenes
) Indica si los usuarios tendran
Nota_c int 4
acceso a consultar notas

Tabla. 3.47 Estructura de la tabla PERMISOS

3.6 DISENO DE LA INTERFASE

La interfase es el medio de interactuar con el software, el cual usualmente presenta
un atractivo visual para el usuario y esta se logra a través de formas, colores,
tamanos, ubicaciones; todo esto acompanado de diversos elementos graficos, texto,
sonido, animacion y video; los cuales de manera conjunta conforman los distintos

ambientes del sistema.

El disefio de la interfase del software educativo multimedia tiene como objeto mostrar
una estructura amigable de las pantallas que estaran interactuando con los usuarios
del sistema.

Cada una de las pantallas esta conformada por un elemento clave, el cual consiste
en el logo del sistema:

EpOCIENSE

Figura 3.23 Logo del Sistema.
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Este logo esta constituido por:
» Una figura, la cual es un lapiz que representa a un elemento (objeto) de
aprendizaje educativo, como lo es la escritura.
= El nombre del software educativo multimedia es “EduCienSis”, el cual hace
referencia a “Sistema Educativo sobre Ciencias”.

Los colores® utilizados para la interfase son los siguientes:

Tonos Yerds Tonos Lzul

LI

Figura 3.24 Colores utilizados para el sistema.

El disefio de la interfase se llevo a cabo en base a los siguientes principios de disefio
grafico:

» Uso equiparable: Que el disefio sea atractivo para todos los usuarios.

» Uso flexible: Que ofrezca posibilidades de eleccion en los métodos de uso.

« Simple e intuitivo: Que elimine la complejidad innecesaria.

» Informacion perceptible: El disefio comunica de manera eficaz la informacién

necesaria para el usuario, atendiendo a las condiciones ambientales.

El sistema estara conformado por dOS ambientes principales:

e Ambiente dirigido al mdédulo Agente Funcional (Usuarios con privilegio de
acceso a este: Administrador y Maestro).
e Ambiente dirigido al médulo Agente Visual (Usuarios con privilegio de acceso a

este: Alumno).

Cada uno de estos ambientes fue disefiado conforme a las sugerencias del
Disenador Grafico.
Para el Agente Funcional una interfaz formal propia de un sistema de administracion

de operaciones, ya que este agente sera utilizado por el “Administrador” y el

26 . L ,
Combinaciones de colores recomendadas por un Disefiador Grdfico.
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“Maestro”. Por otro lado, para el Agente Visual una interfaz menos formal, con
colores, dibujos y animaciones dirigidos a los usuarios “Alumnos”, los cuales son
ninos que oscilan entre las edades de 9 a 12 anos, de los cuales segun las
encuestas dirigidas a los alumnos (ver Anexo 5 Tabla A5.2 pagina No.140), podemos
observar que un buen porcentaje de ellos tienen la posibilidad de acceder a una
computadora y que por lo tanto estan relacionados con las formas y elementos que
presentan las pantallas de programas computacionales.

3.6.1 ACCESO AL SISTEMA

Esta pantalla es comun para los tres tipos de usuario (Administrador, Maestro, y
Alumno). El objetivo de esta es permitir a cada uno de los usuarios el acceso a los
diferentes ambientes contemplados en el sistema.

Las pantallas con las cuales cada usuario tendra derecho de interactuar, dependeran
de los privilegios que corresponden al perfil que maneje cada uno de los usuarios del
sistema; asignandoles un usuario y una contrasena anticipadamente.

e

Figura 3.25 Pantalla de acceso al sistema.

La figura 3.25 presenta los siguientes elementos:
A. Logo oficial del sistema.
B. Caja de texto donde se debe introducir el usuario asignado al usuario del

sistema.
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C. Caja de texto donde se debe introducir la contrasefa del usuario.

D. Boton “Entrar”, lleva a una siguiente pantalla, la cual depende del usuario y
contrasena introducidos.

E. Boton “Salir”, permite abandonar el sistema EduCienSis.

3.6.2 MODULO AGENTE FUNCIONAL

Esta pantalla corresponde a la entrada del ambiente del médulo Agente Funcional; el

cual equivale al panel administrativo del sistema.
A este ambiente los usuarios con privilegio de entrada son administrador y maestro.

El objetivo de este panel administrativo es controlar que toda la informacion util y
necesaria, manejada en el software, esté funcionando sincronizadamente. Para ello
hace uso de modulos internos cuya funcion es velar por la administracion y
mantenimiento de usuarios, secciones, unidades, temas, contenidos de los temas y

evaluaciones.

% .:Panel Administrativo:. A

__ ) P m Usuario: Juan £Antonio Ramos

: s
4 w Estructura

&% Contenidos

@ Estadisticas

ipo Usuarno: Maestro

Figura 3.26 Pantalla Principal Mddulo Agente Funcional (Panel Administrativo).

La figura 3.26 presenta los siguientes elementos:
A. Area de acceso a los diferentes médulos internos contemplados dentro del
modulo Agente Funcional (Médulos Administradores de: Usuarios, Estructura

99



y Contenidos; de los cuales se detalla mas adelante dentro de este mismo
capitulo).

B. Area de identificacion del usuario, aqui aparecen el nombre y apellidos del
usuario actual.

C. Logo oficial del sistema.

D. Area de identificacion del tipo de usuario que esta haciendo uso del sistema
actualmente.

E. Boton “Salir”, permite abandonar el sistema EduCienSis.
3.6.2.1 MODULO ADMINISTRADOR DE USUARIOS

Este modulo interno en el médulo Agente Funcional, tiene como objetivo administrar
los usuarios del software educativo multimedia; proporcionando acceso a las tareas
de mantenimiento en cuanto a dichos usuarios. Al mismo tiempo brinda la
oportunidad de manejar y administrar grupos de usuario, a los cuales se les
establecen los permisos que los usuarios que pertenezcan a un grupo determinado,
tendran dentro del sistema.

Dentro de este mddulo interno, también existe un sector dedicado a la administracion

de las Secciones correspondientes a cuarto grado de Educacién Basica.

@ Profesores
i‘ﬁll ';; alurnos

Secciones

o
@ Grupos

Figura 3.27 Mddulo Administrador Usuarios.
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Los componentes de este Modulo interno Administrador de Usuarios, se visualizan
en el Area de médulos internos que aparece dentro de la pantalla principal Médulo

Agente Funcional®’,

Tanto la administracion de los usuarios del sistema como la de las secciones, se
realiza a través de mantenimientos ejecutados en paneles. Cada uno de estos
paneles nos presenta las alternativas de Anadir, actualizar y eliminar ya sea usuarios
o secciones, dependiendo del respectivo panel.

A continuacién se presenta el panel sobre el mantenimiento de usuario “maestro”:

12 .:Panel Administrativo:. Q = @
- E - &

sAdministrador de Profesores:.

Afiadir | Actualizar | Eliminar EduCienSis
@ Profesores

@ Secciones
@ Grupos

{n‘l Estadisticas

Figura 3.28 Pantalla que muestra el Panel del Administrador de usuarios (maestro) Afiadiendo.

La figura 3.28, presenta los siguientes elementos:
A. Identificacién del panel de mantenimiento que esta en ejecucion.
B. Etapa del mantenimiento que se esta ejecutando, en este caso “Anadir un
usuario maestro”.

C. Caja de texto donde se introduce el nombre completo del usuario “maestro’

que se desea agregar al sistema.

7 Ver Fi igura 3.26 Pantalla Principal Modulo Agente Funcional (Pdagina No. 99)
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D. Cajas de texto dénde se introducen el usuario y la contrasena asignados a ese
maestro.

E. Caja de texto donde se introduce nuevamente la contrasefia asignada a ese
usuario “maestro”; con el objeto de confirmar que esa contrasefia esté
correcta.

F. Caja de seleccién de textos, donde se elige el grupo de usuario al cual
pertenecera ese usuario “maestro”.

G. Boton “Agregar”, el cual una vez digitados todos los datos del nuevo usuario
“maestro”, agrega dicha informacion a la base de datos del sistema.

H. Botdn “Salir”, el cual cierra el panel de Administracién de usuarios “maestro”.

I. Logo oficial del sistema.

Continuando con la etapa “Actualizar usuario maestro” en este mismo panel de

mantenimiento tenemos:

<Administrador de Profesores:.

— 4F e

ﬁ Profesores
p .

_

ActualiEne

Figura 3.29 Pantalla que muestra el Panel del Administrador de usuarios (maestro) Actualizando.

Estando siempre dentro del mismo panel de mantenimiento de usuario “maestro”;
hoy mostrado en la figura 3.29, presenta como nuevos elementos:
A. Etapa del mantenimiento que se esta ejecutando, en este caso “Actualizando

un usuario maestro”.
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B. Area donde se muestran los datos correspondientes al usuario al que se le
desea actualizar la informacién. Para ello se selecciona el nombre del usuario
y a continuacion aparecen en las cajas de texto el nombre, usuario y grupo de
usuario de dicho maestro.

C. Casilla que se marca para confirmar que se desea modificar la contrasefia del
usuario. Esta marcacién garantiza la habilitacién del area D.

D. Una vez marcada la casilla de modificacion de contrasefia, se habilita esta
area que presenta una caja de texto para ingresar la nueva contrasefa y otra
caja de texto para confirmar esa nueva contrasefia del usuario “maestro” que
esta siendo actualizado.

E. Botén “Actualizar”, el cual una vez realizados los cambios para el usuario
“maestro” seleccionado, actualiza la informacién para dicho usuario.

Continuando con la etapa “Eliminar usuario maestro” en este mismo panel de

mantenimiento tenemos:

Figura 3.30 Pantalla que muestra el Panel del Administrador de usuarios (maestro) Eliminando.

Estando siempre dentro del mismo panel de mantenimiento de usuario “maestro”;
hoy mostrado en la figura 3.30, presenta como nuevos elementos:
A. Etapa del mantenimiento que se esta ejecutando, en este caso “Eliminando un
usuario maestro”.

103



B. Area en la cual se selecciona el nombre del usuario “maestro” que se quiere
eliminar.

C. Botén “Eliminar”, el cual una vez seleccionado el usuario “maestro” a ser
eliminado, realiza el borrado de la informacién de este usuario dentro de la

base de datos del sistema.
3.6.2.2 MODULO ADMINISTRADOR DE ESTRUCTURA

Este modulo interno en el médulo Agente Funcional, tiene como objetivo administrar
elementos propios de la materia Ciencia, Salud y Medio Ambiente como lo son las
Unidades, los Temas y las Evaluaciones. Proporcionando acceso a las tareas de

mantenimiento en cuanto a dichos elementos propios de la materia.

— M Estructura
@ Unidades

.
r‘.*“i Temas
{r—
r'__ Ewaluaciones

'1—
i
i
=l
)

=y

Agregar

/N

1 Eliminar
/’_-\'.

@ Ver/Modific

Figura 3.31 Médulo Administrador Estructura.

Los componentes de este Mddulo interno Administrador de Estructura, se visualizan
en el Area de médulos internos que aparece dentro de la Pantalla Principal Médulo
Agente Funcional®®,

La administracién de los elementos propios de la materia (unidades, temas y
evaluaciones) también se realiza a través de mantenimientos ejecutados en paneles.

Cada uno de estos paneles nos presenta las alternativas de Afnadir, actualizar y

8 Ver figura 3.26 Pantalla Principal Modulo Agente Funcional (Pagina No. 99)
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eliminar; presentando una interfaz similar a los paneles pertenecientes al médulo

interno Administrador de Usuarios.

A continuacién se presenta el panel sobre el mantenimiento de las Evaluaciones:

% .:Panel Administrativo:.

Usuarios

- e |Estructura
) Tema: Clasificacion de los animales de acuerd #

i : ! La nutricién como funcién vital en los a
Unidades ™ L3 raiz
Ul Los tejidos
A3 Temas "] Los drganos como conjunto de sistemas
{@L’ El esqueleto humano.

_! Funciones e importancia de los huesos.
T £y aluaciones O Las articulaciones.
= ‘j ! U L3 columna vertebral.

S Tiempo Maximo para Realizar
. Mult: £
Agregar Opc: MRt l" Evaluacién
L~
O Ver/Modifig

+ ﬁ Contenidos
lﬂ Estadisticas
<

Figura 3.32 Pantalla que muestra el Panel Administrador de Evaluaciones (Iniciacion).

La figura 3.32 representa la pantalla del panel Administrador de evaluaciones. Aqui
se toma la decisién del tipo y nUmero de preguntas a ser contempladas dentro de la

Evaluacion.
La figura 3.32 presenta los siguientes elementos:

A. Identificacién del nombre de la opcion del panel de mantenimiento que esta
siendo ejecutada. En este caso “Nueva Evaluacion”.

B. Area en la cual se selecciona el nombre de la Unidad de la cual se tomara el
tema a evaluar.

C. Area en la cual se selecciona el Tema a evaluar y que corresponde a la
Unidad anteriormente seleccionada.

D. Area en la cual se selecciona el nimero de preguntas del tipo “opcién maltiple”
gue se deseen que aparezcan dentro de la evaluacion.
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E. Area en la cual se selecciona el nimero de preguntas del tipo “falso-
verdadero” que se deseen que aparezcan dentro de la evaluacion.

F. Area en la cual se selecciona el niimero de preguntas del tipo “paréntesis” que
se deseen que aparezcan dentro de la evaluacion.

G. Area en la cual se selecciona el tiempo maximo para realizar la evaluacion.

H. Area donde se activa la evaluacién para poder ser realizada. Aqui se marca
con un chequecito la casilla, haciendo clic sobre ella. Si no se hace clic sobre
esta casilla, la evaluacién permanece inactiva y los usuarios alumno no
podran accederla ni realizarla.

I. Botdn “Siguiente”, el cual traslada al usuario hacia las pantallas que contienen
los paneles de mantenimiento correspondientes a los tres tipos de pregunta
(opcion multiple, falso-verdadero, paréntesis); esto dependera del tipo de
preguntas seleccionadas por el usuario para construir la evaluacion.

J. Botén “x”, el cual permite abandonar el panel de Administracién de
Evaluaciones.

Continuando con la opciéon “Eliminar Evaluacién” en este mismo mantenimiento
tenemos:

| .:Panel Administrativo:.

Administrador de Evaluaciones:.

Usuarios & .
+. ; f Eliminar Evaluaciones

Y i [Clasificacion de los animales de acuerdo al tipo de alim
— &# [Estructura [ [La nutricién como funcion vital en los animales.]
T " [Las articulaciones.]

. ) [Infenr la necesidad de la luz solar]
@ Unidades

= d
‘;-\: 74 Temas
-

\=+ 5 Evaluaciones

"
@ ver/Modific

Contenidos

F
lﬂ Estadisticas
C

Figura 3.33 Pantalla que muestra el Panel Administrador de Evaluaciones (Eliminacion).
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Estando siempre dentro del mismo mantenimiento de Evaluaciones; en la opcion
“Eliminar Evaluaciones” mostrado en la 3.27 (Pagina No.100), presenta como nuevos
elementos:

A. ldentificacion del nombre de la opcién del panel de mantenimiento que esta
siendo ejecutada. En este caso “Eliminar Evaluaciones”.

B. Area de presentacién de las evaluaciones existentes dentro del software
educativo multimedia. Para seleccionar una de las evaluaciones, s6lo hay que
marcarla, haciendo clic sobre ella.

C. Boton “Eliminar”, el cual borra de la base de datos del sistema, la evaluacion
seleccionada en el area de presentacién de las evaluaciones existentes.

D. Boton “Cancelar”, el cual permite abandonar el panel de administracion de
Evaluaciones, opcion Eliminar Evaluacion.

E. Logo oficial del sistema.
3.6.2.3 MODULO ADMINISTRADOR DE CONTENIDOS

Este modulo interno en el médulo Agente Funcional, tiene como objetivo administrar
los modos de visualizacion de la informacién contenida en cada uno de los Temas
correspondientes a las Unidades que estan contempladas dentro del plan educativo
de la materia de Ciencia, Salud y Medio Ambiente. Estos modos de visualizacién
serdn a través de Textos informativos, Imagenes, Videos, Sonidos y Animaciones
relacionados a cada uno de los Temas. Por lo que este mddulo interno proporcionara
el acceso a las tareas de mantenimiento en cuanto a dichos modos de visualizacién y

presentacién de la informacion mencionada.

= ﬁ Contenidos

Textos

-

‘I Imagenes

Yideo y Sonido

Anim Flash

OB

Figura 3.34 Mdédulo Administrador Contenidos.
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Los componentes de este Modulo interno Administrador de Contenidos, se visualizan
en el Area de médulos internos que aparece dentro de la Pantalla Principal Médulo
Agente Funcional®®.

La administracién de los modos de visualizacién de la informacién contenida en cada
uno de los Temas, también se realiza a través de mantenimientos. Cada uno de
estos mantenimientos presenta alternativas de agregar, eliminar contenido.

La interfaz que poseen estos mantenimientos es similar entre ellos.

A continuacién se presenta la pantalla de mantenimiento del Administrador de

Imagenes:

Temas ~
wm 1-Clasificacidn de
we 2-La nutricion co..,
= 3-Tema 1 U 4
= 4-Tema 2 U 4
= 5-L 3 raiz
= G-L0Os tejidos
= 7-L0OS dFganos co
= B-E| 2squeleto ..
= D-FUunciones e im,
- }q—!_as Ellr'tICLJ|EICID v

< | >

| Imagenes |

W raiz03 .brp

b rootol.jpag

b rootoz.jpg

Figura 3.35Pantalla que muestra el mantenimiento Administrador de Imagenes.

La figura 3.35 presenta los siguientes elementos:

A. |dentificacion del nombre de la pantalla de mantenimiento en ejecucién, en
este caso “Administrador de imagenes”.

* Ver F. igura. 3.26 Pantalla Principal Modulo Agente Funcional (Pdgina No. 99)
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B. Area en la cual aparecen los nombres de todos los Temas contemplados
dentro de la materia Ciencia, Salud y Medio Ambiente. Se selecciona el Tema
al cual se le agregara una imagen, haciendo clic sobre él.

C. Botdn “Agregar”, el cual una vez seleccionado uno de los Temas, muestra una
ventana en la cual se busca la imagen que se desea agregar.

D. Area de presentacién de los nombres de las imagenes disponibles dentro del
Tema seleccionado por el usuario. En esta area aparece el nombre de la
imagen(es) que se va agregando.

E. Area de visualizacién de las imagenes. Una vez se seleccione una de las
imagenes dentro del area de presentacibn de nombres de imagenes
existentes en el Tema seleccionado, la imagen se mostrara en esta area de
visualizacion de imagenes.

F. Boton “Eliminar”, el cual borra de la base de datos del sistema, la imagen
seleccionada dentro del area de presentacion de nombres de imagenes
existentes en el Tema seleccionado.

G. Logo oficial del sistema.

H. Boton “Salir”, el cual permite abandonar la pantalla de mantenimiento; en este
caso la pantalla de Administrador de imagenes.

3.6.3 MODULO AGENTE VISUAL

Este médulo, Agente Visual, hace referencia a las pantallas del software educativo
con las cuales los usuarios finales del sistema estaran interactuando directamente.
Es por ello que este ambiente correspondiente al médulo Agente Visual, esta dirigido

principalmente para el usuario del sistema “alumno”.

El objetivo de este mddulo es presentar al alumno las diversas pantallas que le
permitan irse introduciendo a toda la informacidén correspondiente a la materia de
Ciencia, Salud y Medio Ambiente; partiendo desde el acceso a las unidades,
continuando con el acceso a los diversos temas inmersos en cada unidad y llegando
al sector de la aplicacién que le permita seleccionar la forma de visualizar el
contenido de los temas.
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3.6.3.1 SELECCION DE UNIDAD

Una vez que se accede como usuario “Alumno”, aparece esta pantalla; la cual marca

la apertura del modulo Agente Visual;, mostrando las distintas Unidades

contempladas dentro del plan de estudios de la materia de Ciencia, Salud y Medio

Ambiente; a las cuales el alumno puede acceder haciendo clic en el botén

correspondiente a la Unidad que él mismo desee acceder.
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Figura 3.36 Pantalla Seleccién de Unidad.

La figura 3.36 presenta los siguientes elementos:

A.

Area de identificacién del usuario, aqui aparecen el nombre y apellidos del
usuario alumno.

Botén “Unidad 1", permite acceder, mediante un clic, al contenido
correspondiente a la Unidad [, la cual esta presente y activa en la materia de
Ciencia, Salud y Medio Ambiente.

Boton “Unidad II”, permite acceder, mediante un clic, al contenido
correspondiente a la Unidad I, la cual esta presente y activa en la materia de
Ciencia, Salud y Medio Ambiente.

Boton “Unidad I1lI”, permite acceder, mediante un clic, al contenido
correspondiente a la Unidad lll, la cual esta presente y activa en la materia de
Ciencia, Salud y Medio Ambiente.

. Botén “Salir”, permite abandonar el ambiente del médulo Agente Visual dentro

del sistema EduCienSis.
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F. Area que se activa y visualiza en caso que existan una cuarta o mas
Unidades. Aqui apareceran los nombres de esas otras Unidades, de las
cuales debera seleccionar a la cual desea acceder.

G. Botén “Otra Unidad”, se visualizara siempre y cuando existan mas de tres
Unidades. Permite acceder, mediante un clic, a otra Unidad (la seleccionada
en el Area de seleccién de otras Unidades), siempre perteneciente a la
materia Ciencia, Salud y Medio Ambiente.

H. Logo oficial del sistema.

I. Boton “x”, que permite abandonar el ambiente del médulo Agente Visual.
3.6.3.2 SELECCION DE TEMA

El usuario “Alumno” podra acceder a esta pantalla perteneciente al médulo Agente
Visual, siempre y cuando seleccione una de las Unidades de la materia de Ciencia,
Salud y Medio Ambiente®®. Entonces esta pantalla presentara todos los Temas
contemplados dentro de la Unidad anteriormente seleccionada, dando la oportunidad
de acceder a cualquiera de esos temas a través de un clic sobre el Tema que el

usuario “Alumno” decida seleccionar.

i

]

N -
[

>

" 1-Clasificacion de los animales
F2-La nutricién como funcién vit.
__“:‘5 La raiz
. 6-Los tejidos
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../ 8-El esqueleto humano.
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" 12-El hueso segun su forma.
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r 14-El Sistema muscular.
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Figura 3.32 Pantalla Seleccién de Tema.

0 Ver Figura 3.31 Pantalla Seleccion de Unidad (Pagina No. 111)
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La figura 3.32 presenta los siguientes elementos:

A.

o

F.

Area dénde aparece la identificacién del nimero de la Unidad accedida por el
usuario.

Area dénde aparece el nombre de la Unidad accedida por el usuario.

Botdn “x”, que nos permite retornar a la pantalla Seleccién de Unidad.

Area de presentacion de los nombres de todos los Temas correspondientes a
la Unidad accedida por el usuario. Para acceder a la siguiente pantalla, la cual
nos presentara diferentes opciones para visualizar el contenido del Tema

seleccionado, simplemente hacer clic sobre el tema que se desee.

. Botdon “Continuar”, que nos permite acceder a la siguiente pantalla una vez

seleccionado uno de los Temas presentes en la Unidad accedida en ese
momento.

Botén “Salir”, que nos permite retornar a la pantalla Seleccién de Unidad®'.

3.6.3.3 ACCESO A LA INFORMACION DEL TEMA SELECCIONADO

Siempre estando dentro del médulo Agente Visual y una vez que el usuario “Alumno”

decida acceder a uno de los Temas correspondientes a la Unidad accedida por dicho

usuario, aparece esta pantalla; la cual nos presenta cuatro posibles formas de

visualizar la informacidon contenida en el tema seleccionado anteriormente. Las

cuatro alternativas son:

Visualizar a través de una seccién Contenido.
Visualizar a través de una seccion Multimedia.
Visualizar a través de una seccion Animaciones.

Visualizar a través de una seccién Evaluacion.

Algunos de los recursos multimedia correspondientes a videos y animaciones, que

han sido incorporados como material dentro del software educativo son tratados con

sus correspondientes derechos de autor, con el motivo de velar por la propiedad

intelectual de dichos materiales.

3 Ver Figura 3.36 Pantalla Seleccion de Unidad (Pagina No. 110)
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Es por ello que en las secciones de multimedia y animaciones aparecera la fuente de

los materiales mostrados.

Figura 3.83 Pantalla de Acceso a la Informacién del Tema Seleccionado.

La figura 3.38, presenta los siguientes elementos:

A.

Area dénde aparece el nombre del Tema seleccionado por el usuario
“Alumno”; el cual pertenece a la Unidad accedida en ese momento por dicho
usuario.

Area de identificacion del usuario, aqui aparecen el nombre y apellidos del
usuario alumno.

Area a través de la cual se accede a la seccién Contenido, haciendo doble clic
sobre ella; esto como alternativa de visualizacion de la informacién contenida
en el Tema seleccionado.

Area a través de la cual se accede a la seccién Multimedia, haciendo doble
clic sobre ella; esto como alternativa de visualizacion de la informacion
contenida en el Tema seleccionado.

. Area a través de la cual se accede a la seccién Animaciones, haciendo doble

clic sobre ella; esto como alternativa de visualizacién de la informacion
contenida en el Tema seleccionado.

Area a través de la cual se accede a la seccién Evaluacién, haciendo doble
clic sobre ella; esto como alternativa de visualizacion de la informacion

contenida en el Tema seleccionado.
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G. Logo oficial del sistema.

H. Boton “Salir”, permite retornar a la pantalla Seleccion de Tema.

I. Botén “x”, al igual que el boton salir, permite retornar a la pantalla Seleccién
de Tema™®.

3.6.3.3.1 ACCESO A SECCION CONTENIDO

Una vez el usuario “Alumno” seleccione la seccién Contenido, entonces aparecera
esta pantalla, la cual es una alternativa de visualizacién de la informacion contenida
en el Tema accedido en ese momento por dicho usuario.

Esta alternativa de visualizacién da la oportunidad de observar el contenido del
Tema, a través de Texto Informativo y de Imagenes. Al mismo tiempo, dentro del
texto informativo existen palabras claves que permiten acceder a material multimedia

relacionado a dichas palabras claves.

En esta pantalla el alumno tendra la posibilidad de fortalecer sus conocimientos
sobre Ciencia, Salud y Medio Ambiente, a través de la lectura de informacién
relacionada al tema en ejecucion y asimismo a través de imagenes, animaciones y
videos relacionados a las palabras claves existentes en el interior del area de

presentacion del texto informativo.

La RAIZ es el 6rgano subterréneo de la planta que, a
diferencia del tallo, casi nunca presenta hojas.

Presenta tres funciones; realizar una absorcidn selectiva
v transportar hacia el tallo agua y sales minerales que
pasan por un sistema de Gsmosis a través de una amplia
superficie de pelos radicales, en lo que constituyen la

savia bruta; fijar la planta al sustrato terrestre,
evitando que los agentes del entorno permitan el
arrancamiento, acumular sustancias de reserva en sus
células, ejemplo de las BULBOSAﬂ. REMOLACHA,

Figura 3.39 Pantalla Acceso a Seccion Contenido.

2 Ver Figura 3.32 Pantalla Seleccion de Tema (Pdagina No. 111)
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La figura 3.39 presenta los siguientes elementos:

A.

. Botones de desplazamiento

Area de identificaciéon de la Unidad accedida por el usuario. La identificacion
es a través del nimero y del nombre de la Unidad.

Area de presentacién del contenido del Tema seleccionado por el usuario, en
forma de Texto informativo. Dentro del texto existen palabras claves, que
permiten un enlace hacia informacién relacionada a esta palabra clave, esta
informacion es presentada a través de una diversidad de recursos (imagenes,

videos, animaciones).

N
i

Botones de desplazamiento entre textos informativos
correspondientes al mismo tema seleccionado.

Area de presentacion del contenido del Tema seleccionado por el usuario, a
través de imagenes. La imagen que se presenta es la que esta relacionada al
texto presentado en pantalla; al desplazarse al siguiente texto, también

cambiard la imagen.

=il

——— entre imagenes relacionadas al mismo

!HN

tema seleccionado.

Botén “Ampliar”, permite agrandar la imagen presente en el area de imagenes.

. Logo oficial del sistema.

Boton “Salir’, el cual permite retornar a la pantalla de Acceso a la Informacion
del Tema Seleccionado®.
Area de identificacion del usuario, aqui aparecen el nombre y apellidos del

usuario alumno.

3.6.3.3.2 ACCESO A SECCION MULTIMEDIA

Al igual que la pantalla Acceso a Seccion Contenido, una vez que el usuario

“Alumno” seleccione la seccién Multimedia, entonces aparecera esta pantalla, la cual

es también una alternativa de visualizacién de la informacién contenida en el Tema

accedido en ese momento por dicho usuario.

3 Ver Figura 3.33 Pantalla de Acceso a la Informacion del Tema Seleccionado (Pagina No 115)
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Esta alternativa de visualizacién da la oportunidad de observar el contenido del

Tema, a través de Videos y sonidos.

Por lo que a través de esta pantalla el alumno también tendra la posibilidad de
fortalecer sus conocimientos sobre Ciencia, Salud y Medio Ambiente, sélo que en
este caso a través de videos y sonidos relacionados al tema en ejecucién; los cuales
son excelentes recursos multimedia que contribuyen a la retentiva de la informacién

presentada a través de ellos.

. El esqueleto humano. .-

Torso. AVI

Figura 3.40 Pantalla Acceso a Seccion Multimedia.

En la figura 3.40 se representan los siguientes elementos:

A. Area donde aparece el nombre del Tema en ejecucion.

B. Area dénde aparecen los videos y sonidos disponibles para el Tema en
ejecucion.

C. Area de presentacién del contenido del Tema seleccionado por el usuario
“Alumno”, a través de recursos multimedia: videos y sonidos.

D. Area de presentacion del nombre de la fuente del recurso (video)
seleccionado, con el propdsito de respetar los derechos de autor del recurso
mostrado.
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E. Logo oficial del sistema.
F. Boton “Salir”, el cual permite retornar a la pantalla de Acceso a la Informacion
del Tema Seleccionado®.

3.6.3.3.3 ACCESO A SECCION ANIMACIONES

Al igual que las pantallas de Acceso a Seccion Contenido y la de Acceso a Seccidn
Multimedia, una vez que el usuario “Alumno” seleccione la seccidbn Animaciones,
entonces aparecera esta pantalla, la cual es también una alternativa de visualizacion
de la informacién contenida en el Tema accedido en ese momento por dicho usuario.
Esta alternativa de visualizacion da la oportunidad de observar el contenido del
Tema, por medio de Animaciones.

A través de esta pantalla el alumno tendra la posibilidad de enriquecer sus
conocimientos sobre la materia, mediante animaciones relacionadas al tema en
ejecucion, las cuales son un excelente medio informativo conformado de una

combinacién de diversos recursos (texto, imagenes y sonidos).
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Figura 3.40 Pantalla Acceso a Seccién Animaciones.

* Ver Fi igura 3.33 Pantalla de Acceso a la Informacion del Tema Seleccionado (Pagina No. 115)
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En la figura 3.36 se representan los siguientes elementos:

A. Area donde aparece el nombre del Tema en ejecucion.

B. Area de presentacién de las diferentes animaciones disponibles para el tema
en ejecucion, en esta area el usuario selecciona el nombre de la animacién
qgue desee ver, y esta se mostrara en el area de animacion.

C. Area de animacién, donde se muestra la animacién que el usuario selecciona
en el area de presentacion de las diferentes animaciones disponibles para el
tema en ejecucion.

D. Area de presentacién del nombre de la fuente del recurso (animacién)
seleccionado, con el propdsito de respetar los derechos de autor del recurso
mostrado.

E. Botones de accién sobre la animacién mostrada en el area de animacion.

< “» Botén que permite llevar la animacion actual a sus inicios (retroceder).
&

detiene y permanece en la escena que el usuario ha decidido detenerla).

Boton que permite detener la animacién actual (la animacién se

Botdn que permite continuar la animacién, a partir de la escena que el
usuario la habia detenido.

F. Logo oficial del sistema.

G. Boton “Salir”, el cual permite retornar a la pantalla de Acceso a la Informacion
del Tema Seleccionado®.

3.7 HERRAMIENTAS UTILIZADAS EN EL DESARROLLO DEL
SOFTWARE

Actualmente en el mercado informatico existe gran variedad de herramientas y
aplicaciones, cada una ofrece facilidades segun el enfoque del software que se este
desarrollando.

3 Ver Figura 3.33 Pantalla de Acceso a la Informacion del Tema Seleccionado (Pagina No. 115)
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Las herramientas utilizadas para desarrollar el software educativo son las siguientes:

BASE DE DATOS

e SQL Server 2000

Se utiliza SQL Server 2000, por ser una herramienta de gestién y administracién de
base de datos relacionales basada en el lenguaje SQL, brindando manipulacion y
validacion de los datos en cuento a entradas, procesos y salidas de informacion.
También hace posible manejar la seguridad en cuanto al acceso a la base de datos.

Ademas, permite trabajar en modo cliente-servidor donde la informacién y datos se
alojan en el servidor y las terminales o clientes de la red sélo accedan a la

informacion.

PLATAFORMA DE DESARROLLO

e Microsoft Visual Studio .NET 2003

Visual Studio .NET 2003 es el conjunto de tecnologias en las que Microsoft ha
estado trabajando durante los Ultimos anos con el objetivo de obtener una plataforma

sencilla y potente.

Proporciona una arquitectura abierta y extensible que permite a otros proveedores
crear lenguajes, herramientas y componentes que se integren sin problemas en el
entorno, proporcionando asi a los programadores una amplia gama de opciones para
cumplir los requisitos de desarrollo.

Esta plataforma comprende varios lenguajes de programacion: Visual Basic.NET,
Visual J#, Visual C++, JScript.NET y C#. Ademas, proporciona un eficaz entorno de
desarrollo empresarial en equipo para crear con rapidez aplicaciones importantes
que se integren en cualquier plataforma.

119



Asimismo, en Visual Studio .NET 2003 se han conjuntado tecnologias de gran
impacto en la programacion orientada a objetos.

LENGUAJE DE DESARROLLO

e Microsoft Visual Basic .NET 2003

Visual Basic .NET es uno de los lenguajes de programacion incorporado dentro de
Microsoft Visual Studio .NET 2003. Representa a una de las herramientas mas
productivas para crear con rapidez aplicaciones para Microsoft Windows y Web.
Ademas, ofrece disenadores visuales mejorados, mayor rendimiento de las
aplicaciones y un eficaz entorno de desarrollo integrado (IDE) con el fin de ofrecer un
método rapido para desarrollar aplicaciones.

Al mismo tiempo admite construcciones completas orientadas a objetos para permitir

cbdigo con mas componentes y mas reutilizable.

HERRAMIENTAS DE DISENO

Para llevar a cabo el disefio del software educativo con sus respectivos componentes
multimedia (texto, imagenes, sonidos, videos y animaciones), se utilizaron las

siguientes herramientas de disefio:

e Macromedia Flash MX 2004

Flash MX 2004 es parte de Macromedia Studio MX 2004 y es una herramienta de
edicion muy completa para el diseio de animaciones. Posibilita la creacion,
importaciéon y manipulacion de distintos tipos de medios (audio, video, mapas de bits,
vectores y textos).

e Macromedia Fireworks MX 2004
Fireworks MX 2004 también es parte del Macromedia Studio MX 2004, y es una
herramienta de diseno grafico que permite crear, importar y manipular una gran

variedad de elementos graficos (ilustraciones, fotografias, logotipos, entre otros).
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HERRAMIENTAS PARA EDICION DE SONIDOS

e Talkit1.0
Talk it 1.0 es un programa modulador de voz, permite trabajar con sonidos
digitalizados.

e StepVoice Recorder 1.4
StepVoice Recorder 1.4 es un programa que permite almacenar grabaciones de

sonido y voz en tiempo real y digitalizado.

MﬁMNm ﬁ
o STUDIO WA

Visual Studio net L

StepVoice Recorder

e 14

Figura 3.42 Herramientas de desarrollo utilizadas.
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CAPITULO IV
FUNCIONALIDAD Y CONTROL
DEL SISTEMA



INTRODUCCION

Todo sistema informatico posee elementos que buscan brindar al mismo una
mejor organizacién, funcionamiento, control y manejo de la informacion que se
trabaja en su interior. En muchas ocasiones estos elementos no logran percibirse a
simple vista. Es por ello que se procedié a mencionar las caracteristicas propias del
sistema, con la idea que el usuario las conozca y al mismo tiempo se logre inyectar
un mayor atractivo hacia la herramienta informatica al tener presentes sus

cualidades.

Dentro de sus rasgos se hicieron resaltar los roles de cada uno de los usuarios
dentro del sistema. Garantizando con ello que cada usuario esté sabedor sobre los

ambientes a los cuales tiene privilegio de acceder y sus respectivas funciones.

Para contribuir con el éxito del sistema es preciso llevar a cabo pruebas técnicas
entre los miembros del equipo de trabajo y pruebas piloto con los usuarios finales del
sistema. El objeto con el que se realizaron dichas pruebas, fue para obtener
observaciones constructivas hacia el software, identificar y depurar fallas en los
componentes de la herramienta informatica, realizando validacién con los usuarios
del software educativo para verificar el funcionamiento del mismo y afinar los detalles

necesarios.
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4.1 CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

A continuacidn se presentan las cualidades con las que cuenta el software educativo:

e El sistema es controlado y manipulado por cada uno de los usuarios en base a
sus respectivos roles® y funciones establecidos.

e EI Administrador del sistema es el Unico usuario que cuenta con el permiso de
creacién y asignacién de login y contrasefia de profesores.

e Contenido altamente modificable. El sistema presenta la posibilidad de
actualizacion de todo el material contenido, manejado y presentado por él.

e (Cada usuario Profesor es el encargado de administrar y dar mantenimiento a los
alumnos y secciones que estén a su cargo.

e (Cada usuario Profesor es el unico encargado de administrar el contenido de la
materia. Esta administracion sera en forma personalizada, es decir cada profesor
estructurara el contenido de cada tema como él lo considere conveniente segun
sus propias necesidades. Con esto se garantiza que cada maestro presentara el
contenido de la materia diferente a los otros profesores. Controlando en su
totalidad los elementos de la materia.

e El usuario Alumno unicamente podra acceder al modulo Agente Visual, a través
del cual entrara en contacto directo con el contenido de la materia manejado por
el sistema.

¢ Restringir las acciones de los usuarios dentro del sistema con la incorporacion de
mébdulo de grupos; cada usuario pertenece a un grupo en especial, y dicho grupo
tiene definido permisos para ejecutar acciones dentro del sistema.

e Generacion®” automatica de usuario y contrasefia para los Usuarios Alumnos.
Esta caracteristica es presentada por el sistema como una opcién en el momento
de creacion del Usuario Alumno.

e E| sistema presenta la posibilidad de importar los datos de alumnos que se
encuentren inscritos y registrados en una hoja de Excel. Realizara la migracién de

3 Ver apartado 4.2 Roles de los Usuarios del Sistema (Pagina No.127 )
7 Ver apartado 4.3 Politica de Generacion de Usuarios y Contraseiias (Pagina No 131)
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esos datos hacia el sistema, facilitando la introduccion e incorporaciéon de dicha
informacion.

e Incorporacion de un médulo de Administracidon y generacion de Evaluaciones.
Garantizando como medida de seguridad que dichas evaluaciones no pueden ser
accedidas por los alumnos sin la previa autorizaciéon y habilitacion por parte del
profesor encargado de dichos alumnos.

e Presentacién de graficas estadisticas que reflejan el progreso del aprendizaje

alcanzado por los alumnos en un tema determinado.

Aspectos de elaboracién, funcionamiento y seguridad de las Evaluaciones:

e Las evaluaciones seran creadas por cada uno de los Usuarios Profesores, en
forma personalizada segun sus conveniencias y propios criterios.

e La elaboracion de ellas sera llevada a cabo facilmente con la posibilidad de hacer
distintos tipos de evaluacidén basandose en la estructuracion del tipo de examen,;
es decir que un examen se puede crear basandose en tres tipos de secciones
distintas: seccién de verdadero y falso, seleccion multiple y paréntesis. Un
examen puede estar compuesto desde una a tres tipos de secciones distintas
ademas de la posibilidad de poder combinar las secciones anteriormente
mencionadas.

e El profesor determinara y seleccionara el tiempo establecido para la evaluacion,
en el momento de su creacion.

e Una vez que el profesor cree su evaluacién, podra acceder a una vista previa de
dicha evaluacién y también tendra la posibilidad de actualizarla, efectuando los
cambios que considere necesarios.

e Las evaluaciones apareceran activadas para los alumnos Unicamente cuando el
profesor decida habilitarlas en el momento que considere oportuno el realizarlas.
Garantizando que los alumnos no puedan acceder a la evaluacién sin su previa
autorizacion.

e A la hora de que un alumno realiza un examen las preguntas le apareceran en
orden aleatorio. Esto es una medida de seguridad para evitar la posibilidad de

que puedan ver las respuestas de los otros comparieros.
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e La evaluacién de un tema en especifico podra ser realizada por el alumno
solamente una vez.

e E| sistema ahorra la tarea de calificar al profesor, debido a que se hace
automaticamente después de que el alumno finaliza el examen.

e Al término de la evaluacién, el alumno podra observar tanto la nota obtenida

como el total de respuestas correctas e incorrectas.

Con el motivo de respaldar la seguridad del sistema, existe un control de acceso y
manipulacion de la aplicacién a través de permisos de grupos de usuarios. De esta
forma cuando el usuario ingrese al sistema, sera enviado al médulo correspondiente

y podra hacer uso sé6lo de las opciones que estén disponibles para él.

El usuario Administrador sera el encargado de definir grupos de usuario y asignarles
sus respectivos permisos dentro del sistema.

Aspectos de definicién de permisos de grupos.

e Existen 2 tipos de grupos de usuarios:
a. El grupo que accede al Agente Visual.
b. EIl grupo que accede al Agente Funcional.
e Los permisos del grupo que accede al Agente Visual basicamente estan
orientados a los usuarios de tipo alumno, estos permisos son:
a. Examinar: Indica si el alumno tiene derecho a realizar examenes.
b. Cuenta la nota: Este permiso se activa solo si el permiso anterior esta activo;
indica si la nota obtenida por el alumno en un examen sera tomada en cuenta

en las estadisticas.

e Los permisos del grupo que accede al Agente Funcional basicamente estan
orientados a los usuarios de tipo profesor, estos permisos son:

a. Agregar: Indica si el maestro tiene derecho a agregar alumnos, temas,

unidades, texto, etc., es decir cualquier tipo de contenido o usuario dentro de

Sus secciones.
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b. Eliminar: Indica si el maestro tiene derecho a eliminar alumnos, temas,
unidades, texto, etc., es decir cualquier tipo de contenido o usuario dentro de
Sus secciones.

c. Actualizar: Indica si el maestro tiene derecho a actualizar cualquier tipo de
datos en el sistema (alumnos, temas, unidades, texto, etc.).

4.2 ROLES DE LOS USUARIOS DEL SISTEMA

Con el propésito de dar a conocer el papel que desempefia cada uno de los usuarios
del software educativo, a continuacién se presentan las funciones definidas para

cada uno de ellos.

Los usuarios del sistema son el Administrador, los Profesores que impartan la
materia de Ciencia, Salud y Medioambiente en los cuartos grados de Educacion
Basica y los Alumnos que pertenezcan a las secciones del nivel educativo

mencionado.

Administrador:

Usuario con privilegio de acceso al Médulo Agente Funcional.

Su papel principal es velar por la administracion y mantenimiento de los usuarios
Profesores, asignandoles sus respectivos login y contrasefia en forma directa.
También es el encargado de controlar las Secciones correspondientes al nivel de
cuarto grado de Educaciéon Basica. También es responsable por definir grupos de
usuarios y asignarles los permisos dentro del sistema a cada grupo.

Con permiso de entrada al siguiente mdédulo interno:

e Administracién de Usuarios. Dentro de este mddulo realizara las siguientes
funciones:
e (Crear, actualizar y eliminar Profesores.
e Crear, actualizar y eliminar Secciones. Al crear una seccién, asignara el

profesor que estara a cargo de dicha seccién. También podra visualizar todos
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los alumnos que ya estan asignados en una seccidén determinada y los que no
estan asignados.
e Grupos, se crean, actualizan o eliminan grupos de usuarios; un grupo de

usuario determina los permisos que puede tener dentro del sistema.

Estadisticas. Acceso a Estadisticas que muestran, a través de graficos, el
progreso en el aprendizaje alcanzado por los alumnos. Los resultados reflejados
a través de las graficas estadisticas pueden ser observados por medio de un
reporte y también existe la posibilidad de exportar dichos resultados hacia un

archivo de Excel.

Profesor:

Usuario con privilegio de acceso al Médulo Agente Funcional.

Su papel principal es velar por la administracion de los usuarios Alumnos que estén a

su cargo, al mismo tiempo controlar y administrar, en forma personalizada, todo el

contenido que él utilizara para desarrollar las Unidades comprendidas en la materia.

Dicho contenido sera trabajado en diversas formas de presentacién (texto, imagenes,

videos, sonidos y animaciones). También él es el encargado de crear sus propias

evaluaciones y habilitarlas cuando €l considere conveniente para que los alumnos

puedan realizarlas.

Permitiéndole entrar a los siguientes mddulos internos:

Administraciébn de Usuarios. Las operaciones que ejecutara dentro de este
médulo son: Crear, actualizar, eliminar e importar Alumnos. Aqui, el Profesor
podra seleccionar una de sus Secciones y registrar en ella los alumnos de los
cuales él estara a cargo. Ese registro sera a través de la importaciéon de un listado
elaborado en una Hoja de Excel, el cual contiene los nombres, apellidos y logins
de todos los alumnos inscritos en esa Seccién. También existe la posibilidad de
que el profesor agregue un alumno directamente en el sistema, registrando su
nombre, apellido, seccién, y en el momento de asignarle un usuario y una
contrasefa, el profesor tiene la opcion de digitarlos él mismo o permitir que sean
autogenerados por el sistema.
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e Administracién de Estructura (Elementos de la materia). Dentro de este modulo
realizara las siguientes funciones:

e Control de Unidades. Aqui podra anadir, actualizar y eliminar Unidades.

e Control de Temas. Aqui tendra la posibilidad de anadir, actualizar y eliminar
Temas que pertenezcan a una Unidad determinada.

e Control de Evaluaciones. Aqui podra agregar, eliminar y visualizar
Evaluaciones. La creacion de las evaluaciones podra realizarla en forma
personalizada. Dentro de la visualizacion tendra la posibilidad de modificarlas.
El es el encargado de habilitar la evaluacién a sus alumnos cuando lo

considere conveniente.

e Administracién de Contenidos (Recursos). Las acciones que llevara a cabo dentro
de este médulo son las siguientes:

e Administrador de Textos. Creacién, modificacion y eliminaciéon de Texto
informativo. Al mismo tiempo asignacion de sus respectivos recursos visuales
y auditivos relacionados y enlazados a través de palabras claves ubicadas en
el interior de dicho texto.

e Administrador de Imagenes. Agregacién y eliminacién de Imagenes.

e Administrador de Videos y Sonidos. Incorporacién, actualizacién y eliminacién
de Videos y Sonidos, asignandoles a cada recurso su respectivo titulo y
fuente (propiedad intelectual).

e Administrador de Animaciones. Agregacion, actualizacién y eliminacion de
Animaciones, asignandole a este recurso su respectivo titulo y fuente

(propiedad intelectual).

e Estadisticas. Acceso a Estadisticas que muestran, a través de graficos, el

progreso en el aprendizaje alcanzado por los alumnos.

Alumno:

Usuario con privilegio de acceso al Médulo Agente Visual.
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Su papel a desempenar es entrar en contacto directo con toda la informacién y

elementos que los usuarios Administrador y Profesor han estructurado y trabajado

dentro del Médulo Agente Funcional.

El Usuario Alumno no cuenta con el permiso para acceder al Modulo Agente

Funcional.

El Alumno a través de su usuario y contrasefa previamente asignados, se introducira

al ambiente del Médulo Agente Visual y seleccionara la Unidad a la que desea

acceder, a continuacién se le presentaran todos los temas contenidos dentro ella.

Una vez seleccionado uno de los temas, tendra la oportunidad de elegir la forma de

visualizacion de la informacion contenida dentro del tema. Existen cuatro alternativas:

Seccion Contenido. Espacio en el cual podra apreciar todo el contenido
informativo correspondiente al tema en ejecucién. Dicho Contenido lo visualizara
a través de texto informativo y de imagenes, al mismo tiempo tendra la posibilidad
de acceder a otros recursos (video, sonido y animaciones) a través de palabras

claves que estaran incluidas en el interior del texto informativo.

Seccion Multimedia. Esta alternativa de visualizacién le brindara la oportunidad de
observar el contenido del Tema a través de recursos multimedia como Video y
Sonido.

Seccion Animaciones. A través de esta alternativa, tendra la posibilidad de
enriquecer sus conocimientos sobre el Tema mediante el recurso multimedia de
Animaciones, las cuales contribuyen a la retentiva de la informacién presentada a
través de ellas, ya que hacen uso de diversos recursos como texto, imagenes y

sonidos.

Seccién Evaluacion. Aqui el alumno se sometera a una prueba presentada en
diversas modalidades (Falso-Verdadero, Opcion Mdultiple y Paréntesis). Esta
seccién sera habilitada por el usuario Profesor en el momento que él considere

conveniente llevar a cabo dicha evaluacion.
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4.3 POLITICAS DE GENERACION DE USUARIOS Y CONTRASENAS

El software educativo presenta la caracteristica de generacidén automatica de usuario
y contrasefa para los Usuarios Alumnos. Esta caracteristica es presentada como
una opcién en el momento de creacién del Usuario Alumno.

El usuario sera autogenerado por el sistema en base a los siguientes criterios:

La primera letra del primer nombre (en mayuscula).

La primera letra del primer apellido (en mayuscula).

Incorporacién de un caracter guion (-).

-l

El nimero de los segundos, capturados de la hora del sistema presentada por
la computadora en el momento de la autogeneracion.

5. El numero del Identificador que le corresponde al Usuario.

Todos estos elementos unidos sin espacios de por medio, conforman la estructura

del usuario autogenerado.

La contraseia sera autogenerada por el sistema en base a los siguientes criterios:
1. La primera letra del primer nombre (en mayuscula).
2. Las primeras cuatro letras del primer apellido (en mayusculas).
3. El numero del Identificador que le corresponde al Usuario.

Todos estos elementos unidos sin espacios de por medio, conforman la estructura de

la contrasefa autogenerada.

Ejemplo:

Nombre del Alumno: José Antonio Castro Hernandez.
Datos generados automaticamente por el sistema:
Usuario: JC-5057

Contrasena: JCAST57
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4.4 PRUEBAS DEL SISTEMA

La finalidad de esta etapa es someter el sistema a prueba, registrar si se dan

problemas y posteriormente solucionarlos.

Es por ello que el objeto con el que se llevaron a cabo dichas pruebas fue para
obtener observaciones constructivas hacia el software, identificar y depurar fallas en
los componentes de la herramienta informatica, realizando validacion con los
usuarios del software educativo para verificar el funcionamiento del mismo y afinar

los detalles necesarios.

4.4.1 PRUEBAS TECNICAS

Las pruebas técnicas fueron realizadas paralelamente al desarrollo del software
educativo para detectar y corregir defectos y desviaciones de los objetivos.

Dichas pruebas estuvieron a cargo de los miembros del equipo de desarrollo y se
llevaron a cabo generalmente al finalizar cada componente de los diversos mddulos
del sistema. Logrando con ello una retroalimentacion constante del software hasta

obtener un producto de mejor calidad.

Durante esta etapa, gracias a la deteccién de errores y de ciertas debilidades, se
logré corregir, mejorar y fortalecer diversos aspectos dentro del sistema informético.
Entre ellos se mencionan el fortalecimiento en la seguridad del sistema, el
mejoramiento en las medidas de acceso a los diferentes médulos y la modificacion
en las estructuras de los mantenimientos inmersos dentro del moddulo Agente

Funcional.

4.4.2 PRUEBAS PILOTO

Las pruebas piloto se llevaron a cabo con la participacién de nifios que cursan cuarto

grado de Educacion Basica. Los cuales identificAandose como usuarios del sistema,
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accedieron al médulo Agente Visual (Ambiente al cual tienen acceso los usuarios
Alumno), y probaron las diferentes pantallas inmersas en dicho médulo.

A través de este tipo de pruebas se encontraron errores imprevistos no detectados,
al mismo tiempo se obtuvieron diversas observaciones constructivas hacia el

software referente a preferencias de los usuarios finales (los nifios).

Estas sesiones de pruebas piloto con nifios surgieron por la necesidad de conocer la
aceptacion del software desarrollado, impresiones, sugerencias y observar el

comportamiento real del software en una red de area local.

Las sugerencias aportadas hicieron posible mejorar algunos aspectos dentro del
moédulo Agente Visual. Logrando con ello, permitir ofrecer a los usuarios una
herramienta informatica que haya sido sometida a un proceso de pruebas y

revisiones. Y asi poder brindar un software util, seguro y agradable.

4.5 VALIDACION DEL SISTEMA

Esta etapa se desarrollé6 con el objeto de demostrar que el software educativo
corresponde a las tareas para las cuales esta destinado.

Se ejecutaron sesiones de prueba para el sistema en conjunto, evaluando cada uno
de los diferentes modulos que lo componen.

Durante las revisiones realizadas en el mddulo Agente Visual, gracias a la
colaboracion de usuarios finales Alumnos en las pruebas piloto, se valuaron los

siguientes parametros:

e Grado de aceptacion al Software educativo como herramienta de apoyo en el
proceso ensefianza-aprendizaje de la materia Ciencia, Salud y Medioambiente.
e Facilidad de acceso a cada uno de los componentes incluidos en el software.

e Impresion sobre combinacién de colores utilizados en la interfaz grafica.
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Ubicacion de objetos multimedia en el interior de las diversas pantallas del

sistema.

Opinién sobre las pruebas evaluativas comprendidas dentro de esta herramienta

informatica.

Evaluar la capacidad de la aplicacién para su funcionamiento en red, accesandola

simultaneamente.

Figura 4.1 Pruebas Piloto de Sistema EduCienSis.

Algunas de las sugerencias aportadas por los nifios fueron:

Cambiar fuentes de color suave por colores mas vistosos.
Agregar animacion en la pantalla de seleccion de Unidad.
Agregar mas imagenes en contenidos de algunos temas.

Observar la nota obtenida al realizar la evaluacion.

Ver total de respuestas correctas e incorrectas al terminar la evaluacion.
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Otras opiniones de los nifos:

e Les gustaron los colores utilizados en las pantallas.

e Les parecieron interesantes las animaciones, imagenes y videos, ya que segun
ellos les ayuda a recordar de qué se traté el tema.

e Les encantaria poder aprender sobre sus demas materias con la ayuda de la

computadora.

Al finalizar las sesiones de prueba tanto a nivel de desarrolladores como a nivel de
usuarios, se procedid a ejecutar los respectivos cambios y mejoras al sistema.

Con el objeto de velar por el funcionamiento y la calidad del software educativo, se
llevaron a cabo pruebas de regresién para asegurar que los comportamientos
previamente probados todavia trabajan como se espera luego que se han realizado

cambios a la aplicacion.
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CONCLUSIONES

e Una de las materias de educacion basica que requiere muchos recursos
visuales para su mayor comprension y entendimiento es Ciencias, Salud y
Medio Ambiente, por ello al realizar el presente trabajo de graduaciéon se tomo
en cuenta principalmente el area visual para que a los niflos que son los
destinatarios les pareciera interesante y divertido aprender mas de su clase

por medio de la computadora.

e Se logr6é desarrollar un software educativo que servird como herramienta de
apoyo en el aprendizaje de la materia de Ciencia, Salud y Medio Ambiente,
para los alumnos de cuarto grado del Colegio Don Bosco. En el desarrollo de
dicho software, se logré determinar los requerimientos necesarios para el

sistema a través de la aplicacion de métodos de recoleccion de informacion.

e Se aplicé una metodologia de analisis, disefio y desarrollo para la ejecucion

de las distintas etapas contempladas en la elaboracién del proyecto.

e Se logré incluir en el software las animaciones, videos, imagenes y textos de
los temas contenidos en la curricula educativa para cuarto grado de educacion
basica, tomando como base el libro guia de Ciencia Salud y Medio Ambiente
de la editorial Monte Sinai, utilizado en el Colegio Don Bosco.

e El software es facil de utilizar tanto para los maestros como para los alumnos
ya que en las pruebas que se hicieron se logro visualizar que la distribucién de
los objetos que componen todas las ventanas del software estén ubicados de
manera estratégica, ademas la base de datos implementada permite cumplir
con las necesidades de consulta y almacenamiento de informacion del

sistema.
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RECOMENDACIONES

Para obtener un mejor aprovechamiento del Sistema EduCienSis es conveniente

tomar en cuenta lo siguiente:

Los maestros deben elaborar un plan de clases anual, tomando en cuenta
todos los contenidos necesarios para su curricula (siempre y cuando estén
dentro de la carta didactica para cuarto grado, contenida en el Libro de la
Editorial Monte Sinai) y poder asignarlos desde el software para que estén

disponibles para sus secciones.

Capacitar a los maestros para que tengan una mejor comprension de las
diferentes herramientas disponibles en EDUCIENCIS.

Detallar especificamente a los alumnos cada una de las opciones disponibles
para ellos en el sistema y acompafarlos con al menos un instructor que les

colabore en el desarrollo de las clases.
Explicar a los alumnos los términos generales de computacion los cuales son

utilizados en el software desarrollado, como “;Qué es dar Clic?, ;Qué es dar

doble Clic?, ;Qué es un boton?, ;Qué es multimedia?, etc.
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GLOSARIO

E

EDUCACION BASICA. Es la que se proporciona a nifios de 7 a 15 afios de edad,
con el propésito de ayudar en su formacion integral, de manera que obtengan al
menos, los conocimientos minimos por los cuales puedan desenvolverse en la
sociedad; su relacion establece nueve arnos de estudio del primero al noveno grado y
se organiza en tres ciclos, de tres afnos cada uno, capitulo cuatro, articulo 20 de la
Ley General de educacion.

M

METODOLOGIA DE ENSENANZA. Conjunto de pasos utilizados por el maestro, que
permiten al alumno aprender de una manera clara. Un conjunto de elementos que da
un orden légico a la ensefianza del conocimiento.

P

PEDAGOGIA. Conjunto de métodos, técnicas, actividades que todo maestro utiliza
para ensefnar a sus alumnos un conjunto de conocimientos.

S

SOFTWARE. Conjunto de instrucciones escritas en un determinado lenguaje, que
dirigen a un ordenador para la ejecuciéon de una serie de operaciones, con el objetivo

de resolver un problema que se ha definido previamente.

SOFTWARE EDUCATIVO. Materiales de aprendizaje especialmente disefiados para

ser utilizados con una computadora en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

SQL. Lenguaje de Consulta Estructurado (Structured Query Language) es un
lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar
diversos tipos de operaciones sobre las mismas.

T

TECNICAS DE ENSENANZA. Conjunto de herramientas utilizadas para ensefiarle al
alumno, como por ejemplo clases expositivas, tareas, investigaciones de campo,

exposiciones, entre otras.
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ANEXO 1. PLANIFICACION EDUCATIVA PARA CUARTO GRADO DE
EDUCACION BASICA, CORRESPONDIENTE A LA MATERIA DE
CIENCIA, SALUD Y MEDIO AMBIENTE

UNIDAD 1
"ASi SOMOS LOS SERES VIVOS”

Clasificar los animales de acuerdo al tipo de alimento que consumen

La nutriciéon como funcién vital en los animales

Caracteristicas de algunos animales en cuanto a alimentacion y reproduccion
Tipo de alimentacion de los animales silvestres

Cuadro sinéptico del tipo de alimentacion de los animales

Cadenas alimenticias

Algunos mecanismos y adaptaciones que utilizan los animales para la supervivencia
Distinguir los 6érganos de los vegetales y su correspondiente

funcionamiento para conservarlos

Clasificacion de las plantas segtn sus funciones vitales

La flor: funciones, clasificacién y estructura

La hoja: funciones, clasificacion y estructura

El tallo: funciones, clasificacion y estructura

La raiz: funciones, clasificacion y estructura

Reforzar la practica de ejercicios fisicos, habitos alimentarios y de higiene
personal, para lograr el buen funcionamiento del sistema locomotor

Los tejidos .

Los érganos como conjunto de sistemas que funcionan coordinadamente
El esqueleto humano

Funciones e importancia de los huesos ;

Las articulaciones

La columna vertebral

El hueso segun su forma

Enfermedades de los huesos

El sistema muscular

Propiedades y clases de musculos

Funcién de los misculos

Reforzar habitos higiénicos para mantener el buen funcionamiento de los
organos de los sentidos como medios de relacion y su dependencia del sistema
nervioso

Importancia de los cinco sentidos

Funcionamiento y estructura del sentido de la vista

Cuidados del sentido de la vista

El tacto

Habitos higiénicos del sentido del tacto

Funcionamiento y estructura del sentido del tacto

Funcionamiento y estructura del sentido del gusto

Habitos higiénicos del sentido del gusto

Dos sentidos complementarios: el gusto y el olfato

Funcionamiento y estructura del sentido del olfato

Cuidados del sentido del olfato at
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Aparato reproductor femenino
El ciclo menstrual
Fecundacion

El principio de la vida

La reproduccién
Autoevaluacion

UNIDAD 2
"VIVAMOS SANOS Y FELICES"

Identificar los alimentos necesarios en la nutricion por medio de la

clasificacion, por su origen y nutrientes

La nutricién

Funcion de los carbohidratos, proteinas, lipidos, vitaminas y minerales

Importancia de consumir alimentos variados, nutritivos, saludables y de

facil adquisicion

La desnutricién: enfermedad causada por la falta de nutrientes

Normativa para obtener un equilibrio alimentario

La piramide de la alimentacion

La importancia del desayuno

Métodos y procedimientos que impiden el desarrollo de agentes patdgenos en los alimentos

Técnicas para detectar buen estado de los amlimentos

Las vitaminas

Habitos higiénicos para una buena nutricion

Practicar habitos higiénicos para prevenir enfermedades bucodentales

La higiene bucal

Enfermedades por las cuales se pierden los dientes

La denticion y sus funciones 2

Aplicar medidas preventivas para evitar el desarrollo de enfermedades
arasitarias e infecto contagiosas que afectan a la poblacién infantil
nfermedades causadas por insectos y parasitos

La vacunacion... Defensa de algunas enfermedades

La rabia...jCuidado con los animales!

El juego de la salud

Los residuos solidos, un problema colosal

Accidentes quimicos

La calidad del aire se deteriora

Programa de recuperacion de materiales reciclables en escuelas

Desarrollar proyectos escolares, familiares o comunales sobre construccion

de huertos para favorecer la provisiéon de alimentos en la atencion de

necesidades del hogar

Como hacer un huerto en casa

Los cultivos hidropénicos

Coémo hacer un semillero

Aprendiendo a cultivar tomates

Tecnicas para la crianza de animales comestibles

Practicar medidas preventivas y de primeros auxilios sobre accidentes mas

comunes que ocurren en la vida diaria

Mientras llega el doctor o doctora

Indicaciones importantes antes de aplicar los primeros auxilios en
caso de accidentes j
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Accidentes mas comunes y formas de aplicar los primeros auxilios
Evitemos accidentes

Como afrontar las calamidades publicas

Cuidados en la casa y en la calle

Medicamentos que debe contener el botiquin escolar

Analizar posibles soluciones a los problemas de riesgo en la comunidad para
minimizar las consecuencias

Problemas de riesgo en la comunidad

El COEN y sus integrantes

Objetos y situaciones que propician riesgo natural

Autoevaluacion

UNIDAD 3
“LOS SERES VIVOS Y SU MEDIO AMBIENTE"

Inferir la necesidad de Ia luz solar para la existencia de los seres vivos
El Sol como fuente de energia

El Sol como fuente de luz y calor

La energia

Principio de conservacion de la energia

Energias renovables

Energias no renovables

Calor y temperatura

Tipos de transmision de calor

Eclipse de Sol y eclipse de Luna

Importancia histérica de los eclipses

Influencia que ejerce la Luna en las mareas

Influencias que ejerce la Luna en las labores agricolas

Importancia de los satélites artificiales de comunicacion en el siglo XXI
Inferir formas de uso racional de la flora, fauna y suelo como recursos naturales
Los recursos naturales en el area urbana y rural

El agua

El recurso natural agua se presenta en estado liquido, gaseoso y sélido
Consejos para la proteccién de los recursos flora y fauna

Técnicas para evitar |a erosion del suelo

Identificar los diferentes tipos de poblaciones, comunidades

bicticas y la influencia que ejerce la poblacién humana sobre ellas
Comunidad biética y abiética

Establecimiento de interrelaciones existentes entre las diferentes especies
Importancia de mantener el equilibrio ecoldgico

Efectos de la poblacién humana sobre la comunidad biética

Medidas a tomar para conservar la comunidad bidtica

Evitemos los incendios forestales

Analizar las caracteristicas ambientales de su comunidad urbana o
rural para identificar los problemas, tomar conciencia y contribuir a solucionados
Ventajas y desventajas de vivir en un area urbana o rural

Diferentes problemas y posibles soluciones ambientales de la
comunidad urbana y rural

Comprender el funcionamiento de algunas maquinas simples que
facilitan el trabajo del ser humano

Las maquinas

Diversas clases de maquinas simples

Autoevaluacion
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ANEXO 2. PRESUPUESTO DE EJECUCION

A. Recursos Técnicos

Presupuesto de Software
Cantidad Tipo de Requerimiento Descripcion C(_)stc_>
Unitario
1 SQL Server 2000 Developer Software de Gestion de $77.00
Edition Bases de Datos '
Microsoft Visual Studio .NET 2003 | Software de Desarrollo de
1 Enterprise Developer Edition aplicaciones $1,200.00
p p p
1 Microsoft WE'ZQQWS XP Home Sistema Operativo $250.00
ition
Subtotal | $1,527.00
Tabla A2.1 Costos de recursos materiales del proyecto (software).
(*Todos estos recursos ya los posee el colegio).
Presupuesto de Hardware
. Tipo de s Costo Costo
Cantidad Requcl:rimiento Descripcion Unitario Total
. Microprocesador 1.5
. Disco Duro de 40 GB
. Monitor
-256 MB de RAM
20 C‘F’,mp“tadoras ‘Mouse $500.00 | $10,000.00
ersonales Teclado
-‘Bocinas
-Tarjeta de video de 16MB o superior
‘Tarjeta de sonido
Tarjeta de red ethernet 10/100 mbps
. Microprocesador 1.5
. Disco Duro de 80 GB
. Monitor
- 512MB de RAM (en adelante)
1 PC servidor +Mouse $550.00 | $550.00
- Teclado
- Bocinas
- Tarjeta de video 16MB (o superior)
- Tarjeta de sonido
Tarjeta de red ethernet 10/100 mbps
1 Switch de 8 puertos $20.00 $20.00
100 mts Cable UTP C5 $0.30 $30.00
42 Conector RJ45 $0.30 $13.00
1 Tenaza Ponchadora $25.00 $25.00
10 UPS $27.00 $270.00
15 Extensiones $2.00 $30.00
4 Mesas de Trabajo $30.00 120.00
Subtotal | $11,058.00

Tabla A2.2 Costos de recursos materiales del proyecto (equipo).
(*Todos estos recursos ya los posee el colegio).
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B. Recursos Humanos

Tipo de Requerimiento Comentario Costo
Incluye configuracion de
servidor y terminales. (La
institucién ya cuenta con
esta instalacion).
Sobre el manejo del
software; dirigido a
profesores e instructores.
Capacitacién de recurso humano (Seré realizada en el $50.00
momento que la
institucion decida
implementar el sistema).
Con la capacitacién
recibida, este sera
realizado por los
profesores.

Subtotal $200.00

Tabla A2.3. Costos de recursos humanos del proyecto.

Costos de instalacién de la red $150.00

Mantenimiento del sistema $0.00

C. Desarrollo del Software

Concepto Descripcion Costo Costo
para
Institucion

Se encarga de dar mantenimiento a la opcion
que trata del manejo completo de los | $100.00 $0.00
examenes evaluativos

Modulo de gestion
de evaluaciones

Junto con el médulo de gestibn de

Modulo de control | evaluaciones genera gréficos y muestra $100.00 $0.00

de notas estadisticas de las notas obtenidas por los
alumnos.
Modulo de Es el complemento de los dos mddulos
generacion de gnterlor,es y su IprlnCIpaI tardealeg ;’nandar’a $100.00 $0.00
reportes impresién consultas acerca de la informacion

que generan dichos médulos

Modulo de manejo | Es la parte del sistema donde los alumnos

de actividades y interactian con los contenidos de la materia.
contenido Maneja toda la parte de contenidos $300.00 $0.00
multimedia multimedia

Subtotal | $600.00 $0.00

Tabla A2.4. Costos de desarrollo del proyecto propuesto.

INVERSION TOTAL $13,385.00

Los costos de software y hardware se limitan a cero; debido a que la institucion ya
cuenta con ellos. Los costos de Recursos Humanos y de Desarrollo de Software
seran proporcionados por el grupo de Trabajo de Graduacion de manera gratuita,
dada la proyeccion social.

TOTAL DE COSTOS DE EJECUCION $ 0.00
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La inversién total para otra institucion variaria en cuanto a los costos del presupuesto
de Recursos Técnicos (presupuesto de Hardware), ya que este depende de factores
como el numero de computadoras, cantidad de dispositivos y elementos de
funcionamiento de la red, entre otros), los cuales son determinados por las

necesidades de cada institucion.

Por lo observado a través de los datos mostrados en el presupuesto presentado, se
considera totalmente factible la puesta en marcha del proyecto presente y a su vez
su proyeccion social es de alto impacto, beneficiando a mas de 70 alumnos y los

profesores de la institucion.
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ANEXO 3. ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ALUMNOS

Universidad Don Bosco fw Hog,
Encuesta para la recoleccion de informacién para el desarrollo de software & L g %{
educativo. 5| 4 8
|_\ *-‘/III
b

Indicaciones: Las siguientes preguntas serviran para recolectar informacion que sera utilizada como un punto
de referencia para la elaboracion de software especializado orientado a la materia de Ciencia Salud y Medio
Ambiente.

Encuesta dirigida a los Alumnos.

1.¢{Cuéntos dias en la semana utilizas la computadora para realizar tareas o trabajos del colegio?:

O 1 dia O 2 dias

[ 3 dias [ 4 dias

O 5 dias O 6 dias

O 7 dias [0 Nunca

2. De las siguientes opciones, cual es el medio por el cual puedes hacer uso de una computadora?:
O Casa [0 Amigos

O Familiar [0 Cyber Café

O Otro:

3.;Para qué utilizas la computadora?:

[ Para tareas del colegio. [J Para jugar.

O Para ver peliculas. [ Para navegar en Internet.
O Para escuchar musica. O Otro:

4.: (Te gustaria recibir parte de las clases de Ciencia, Salud y Medio Ambiente a través de la
computadora?
O Si O No

5.: Si contaras con un programa en la computadora que trate sobre la materia de Ciencia, Salud y
Medio Ambiente, ;con qué elementos te gustaria que contara?

O Videos O Animaciones

I Texto [J Imagenes

O Sonidos O Otros.:

6.: {Te gustaria realizar exdmenes de Ciencia, Salud y Medio Ambiente, a través de un programa en la
computadora?

O Si O No

7.: (Consideras que un programa en la computadora sobre Ciencia, Salud y Medio Ambiente, te seria
de mucha utilidad como apoyo para tu aprendizaje educativo?
O Si O No

Gracias por su colaboracion.
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ANEXO 4. ENCUESTA DIRIGIDA A LOS PROFESORES

Universidad Don Bosco g“"ﬁ”ﬂf
Encuesta para la recoleccion de informacion para el desarrollo de software = e %;
educativo. = '._4 = K
—?
Indicaciones: Las siguientes preguntas servirdn para recolectar informacion que sera utilizada como un punto
de referencia para la elaboracion de software especializado orientado a la materia de Ciencia Salud y Medio
Ambiente.

Encuesta dirigida a los profesores

1.: ;Qué recursos didacticos utiliza actualmente para impartir sus clases?

O Carteles O Pizarra
I Videos [0 Rompecabezas
[J Retroproyector/Acetatos [ Proyector video (Cafion)

[0 Software educativos/Computadora

2.: ;Le gustaria contar con un software educativo como apoyo para impartir la clase?

O Si O No

3.: {Con qué elementos cree usted que deberia contar el software educativo?

O Videos O Animaciones

[J Sonidos [J Imagenes

I Texto informativo I Juegos

I Evaluaciones LI Ejercicios o Pruebas

O Otros:

4.: ;Qué software educativo conoce en su entorno? Puede seleccionar mas de 1.

[0 Enciclopedias [0 Software para el aprendizaje
[0 Juegos Educativos [ Otros:

5.: (En cuales de las siguientes unidades de Ciencia, Salud y Medio Ambiente recomendaria mas
apoyo del software educativo?

[J Unidad 1: Asi somos los seres vivos.

[J Unidad 2: Vivamos sanos y felices

[0 Unidad 3: Los seres vivos y su Medio Ambiente.

6.: Cuales de los siguientes aspectos cree que se mejoraria con la utilizacion de un software educativo.
[ Rapidez a la hora de responder por parte del alumno.

[0 Uso de recursos de apoyo.

O Calificacion Inmediata.

7.: De los siguientes mecanismos. ;De cuales le gustaria disponer para la construccion de las
evaluaciones en el software educativo?

[ Paréntesis [0 Seleccion Miltiple
[ Falso y Verdadero [J Juego de Rompecabezas
O Crucigrama [0 Otros

Gracias por su colaboracion.
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ANEXO 5. RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS DIRIGIDAS A LOS ALUMNOS

1. ¢ Cuantos dias en la semana utilizas la computadora para realizar tareas o trabajos del colegio?

Objetivo: Conocer la frecuencia con que los alumnos utilizan la computadora para fines escolares.

OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
1 dia 11 28%
i Analisis:
2 dias 7 18%
3 dias 5 13% i .
Segun los resultados obtenidos se puede
4 dias 2 5% observar que es un alto grado de alumnos que
5 dias ) 50 utilizan la computadora como herramienta para su
' > desarrollo del aprendizaje educativo.
6 dias 5 13%
7 dias 5 13%
NUNCA 3 8%
TOTAL 100%

Tabla AS5.1 Resultados de Pregunta 1
de encuesta dirigida a alumnos.

12 4
11

10 A

5 5
4 -
3
2 2
) . .

1 dia 2 dias 3 dias 4 dias 5 dias 6 dias 7 dias NUNCA

Grafico A5.1 Resultados de Pregunta 1
de encuesta dirigida a alumnos.
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2. De las siguientes opciones, ¢ cual es el medio por el cual puedes hacer uso de una computadora?:

a. Casa
b. Amigos
c. Familiar

d. Caber Café

e. Otro

Objetivo: Determinar la forma en que el alumno tiene acceso a una computadora.

OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Casa 25 62.5%
Amigos 5 12.5%
Familiar 2 5%
Cyber Café 15 37.5%
Otro 1 2.5%

Tabla A5.2 Resultados de Pregunta 2
de encuesta dirigida a alumnos.

30 4

25 4

20 4

15 1

10 -

25

Casa

5

Amigos

Analisis:

Los resultados de la tabla reflejan que mas de
la mitad de los alumnos encuestados tienen la
posibilidad de trabajar con una computadora
que pertenece a su nucleo familiar, lo que les
facilita el acceso para aumentar sus
conocimientos informaticos.

2

Familiar

Otro

Cyber Café

Grafico A5.2 Resultados de Pregunta 2 de encuesta dirigida

a alumnos.
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3. ¢ Para qué utilizas la computadora?

a. Paratareas del Colegio

Para Jugar

b
c. Para ver peliculas
d

Para navegar en Internet

€. Para escuchar musica.

f. Otros

Objetivo: Saber las principales razones por las cuales los alumnos utilizan la computadora.

40 -

35 -

30 1

25 A

20 1

OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Para tareas o
del Colegio 37 92.5%
Para Jugar 16 40%

Par,a ver 4 10%

peliculas

Para
navegar en 10 25%
Internet
Para
escuchar 1 2.5%
musica
Otros 1 2.5%

Tabla A5.3Resultados de Pregunta 3 de
encuesta dirigida a alumnos.

37

Para tareas del Colegio

Para Jugar

Para ver peliculas

Analisis:

Los datos obtenidos indican que las
habilidades para aprender a utilizar un nuevo
software son muy buenas, debido a que los
alumnos en los momentos en los que hasta
ahora utilizan la computadora, interactian con
distintos tipos de software ya sea, para
realizar sus tareas, navegar en Internet o
jugar. Se considera que no tendran dificultad
para adaptarse al software educativo
propuesto.

1 1
I— I—

I I
Para navegar en Para escuchar musica Otros
Internet

Grdfico A5.3 Resultados de Pregunta 2 de encuesta dirigida a alumnos.
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4. ;Te gustaria recibir parte de las clases de Ciencia, Salud y Medio Ambiente a través de la

computadora?
a. Si
b. No

Objetivo: Investigar el grado de aceptacion que puede tener la introduccion de un nuevo sistema de
apoyo a la materia.

OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 38 95%
No 2 5%
TOTAL 40 100%

Tabla A5.4 Resultados de pregunta
4 de encuesta dirigida a alumnos.

40

35

30

25 1

20 A

Si

Analisis:

A través de los resultados obtenidos, se deduce que
hay interés por parte de la mayoria de los alumnos
para utilizar la computadora como un recurso didactico
que acompanie a los contenidos de la materia. Una de
las posibles razones por las que muestran una actitud
de interés es que esperan recibir los contenidos en
forma diferente con la incorporacion de recursos
audio-visuales.

2

No

Grafico A5.4 Resultados de pregunta 4 de encuesta dirigida a alumnos.
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5. Si contaras con un programa en la computadora que trate sobre la materia de Ciencia, Salud y

Medio Ambiente, ¢ Con qué elementos te gustaria que contara?

a. Videos

Animaciones

Texto

Sonidos

b
c
d. Iméagenes
e
f.

Otros

Objetivo: Indagar los elementos mas llamativos que consideran los alumnos para un sistema de
ensefianza-aprendizaje.

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Videos 26 65%
Animaciones 15 37.5%
Texto 2 5%
Imagenes 18 45%
Sonidos 5 12.5%
Otros 1 2.5%

Tabla A5.5 Resultados de Pregunta 5

de encuesta dirigida a alumnos.

30

26

25 4

20 1

15

10

Videos

15

Animaciones

2

]

Texto

Analisis:

Complementando estos resultados con los de la
pregunta numero 4 de esta misma encuesta, se
puede resaltar que los alumnos desean que en el
desarrollo de sus clases hubieran mas recursos que
les ayuden a mantener el interés por conocer los
contenidos, en los que se incluyan en gran medida
recursos didacticos visuales; ya sea con imagenes,
videos o animaciones y no sélo los recursos

tradicionales.

Imagenes Sonidos Otros

Grafico A5.5 Resultados de Pregunta 5 de encuesta dirigida a alumnos
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6. ¢ Te gustaria realizar examenes de Ciencia, Salud y Medio Ambiente, a través de un programa en la

computadora?
a. Si
b. No

Objetivo: Saber la opinidn de los alumnos con respecto a un nuevo sistema de evaluacion.

OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAJE Analisis:

Si 34 85% .
La tabla muestra que un gran porcentaje

de alumnos encuestados aprueban que

No 6 15% el software educativo tenga integrados
examenes que vayan midiendo el nivel
TOTAL 40 100% de aprendizaje que van obteniendo en

cada unidad, lo cual indica que los
alumnos estan interesados en utilizar

Tabla A5.6 Resultados de nuevos recursos, debido a que en su
Pregunta 6 de encuesta dirigida mayoria a los alumnos no les gustan los
a alumnos. examenes, pero los resultados revelan

que en la computadora si les gustaria
hacer exdmenes.

40
35
30 1
25

20

Si No

Grdafico A5.6 Resultados de Pregunta 6 de encuesta dirigida a alumnos.
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7. ¢Consideras que un programa en la computadora sobre Ciencia, Salud y Medio Ambiente, te seria
de utilidad como apoyo para tu aprendizaje educativo?

a. Si

b. No

Objetivo: Conocer las expectativas de aceptacion sobre la incorporacion de un software educativo en
el desarrollo del contenido curricular para una asignatura.

Analisis:
OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAJE

La tabla muestra que la mayor parte de los

estudiantes consideran que un nuevo recurso
Si 38 95% didactico le seria de mucha ayuda para su desarrollo

educativo. Relacionando las preguntas anteriores con
esta ultima, se puede observar que los alumnos

No 2 5% necesitan mas recursos didacticos que estimulen su
motivacion en el contexto de aprendizaje.

TOTAL 40 100%

Tabla A5.7 Resultados de Pregunta 7
de encuesta dirigida a alumnos.

40 -
35 -
30 1
25 1
20 1
15

10 A

2

—

Si No

Grdfico A5.7 Resultados de Pregunta 7 de
encuesta dirigida a alumnos.
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ANEXO 6: RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS DIRIGIDAS A LOS
PROFESORES

1. ¢ Qué recursos didacticos utiliza actualmente para impartir sus clases?

a. Carteles

b. Videos

c. Retroproyector/Acetatos

d. Software educativo/PC

e. Pizarra

f. Rompecabezas

g. Proyector de Video (cafén)
Objetivo: Conocer los diferentes recursos didacticos implementados actualmente por los maestros de
cuarto grado del Colegio Don Bosco.

Andlisis:
OPCION FRIZCUANT | [HOREENTS La tabla A6.1 muestra que en cuanto a recursos
Carteles ! 50% didacticos los maestros de este centro escolar,
Videos 1 50% , .
solamente siguen utilizando los recursos
Retroproyect 5 100%
or/Acetatos tradicionales y que todavia no se actualizan con
Software .,
Educativos/ 0 0% nuevos como la computadora, el cafién, entre
Computador °
a otros.
Pizarra 2 100%
Rompecabez
s 0 0%
Proyector de
Video 0 0%
(Candn)

Tabla A6.1 Resultados de Pregunta I de
encuesta dirigida a Docentes.

25 4

SW
Educativos

Rompecabezas

0 0 0

T T 1

Carteles Videos Retroproyector Pizarra Canon

Grafico A6.1 Resultados de Pregunta 1 de encuesta dirigida a Docentes.
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2. ¢Le gustaria contar con un software educativo como apoyo para impartir la clase?

a. Si

b. No

Objetivo: Indagar sobre el grado de aceptacion que puede tener la introduccién de un nuevo sistema

informatico de apoyo a la materia.

OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 2 100%
No 0 0%
TOTAL 2 100%

Tabla A6.2Resultados de Pregunta 2
de encuesta dirigida a Docentes.

25

0.5

Analisis:

Considerando los datos obtenidos se pone
en evidencia que los maestros encuestados
consideran que un nuevo recurso didactico

les apoyaria en el desarrollo de sus clases.

Grafico A6.2 Resultados de Pregunta 2 de encuesta dirigida a
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3. ¢, Con qué elementos cree usted que deberia contar el software educativo?

a. Videos

b. Sonidos

c. Texto Informativo
d. Evaluaciones

e. Animaciones

f. Imagenes

g. Juegos

h. Ejercicios o Pruebas
Objetivo: Indagar los elementos que para los maestros deberian ser necesarios en un software

educativo.
Andlisis:
OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Videos 2 100%
Sonidos 2 100% Los datos obtenidos indican que los encuestados
Texto 2 100%

Informativo o esperan que un software cuente con muchos
Evaluaciones 2 100% recursos visuales, los que ayuden a los alumnos a
Animaciones 2 100% . . . .

- - mantener el interés por continuar estudiando la

Imagenes 2 100%

Juegos 1 50% asignatura planteada.

Ejercicios o

Pruebas ! 50%

Tabla A6.3 Resultados de Pregunta 3 de

o5 - encuesta dirigida a Docentes.

2 2 2 2 2 2
2,
1.5 4
1 1
1,
. I
o] T T T T T T T

Videos Sonidos Texto Informativo Evaluaciones Animaciones Imagenes Juegos Ejercicios o
Pruebas

Grdafico A6.3Resultados de Pregunta 3 de encuesta dirigida a Docentes.
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4. De las siguientes clases de software educativo ¢Cudles ha utilizado en su entorno?

a. Enciclopedias Multimedia

b. Software para el aprendizaje

c. Juegos Educativos

d. Otros

Objetivo: Determinar si los maestros estan identificados con software educativos similares al

propuesto.

2.5~

1.5

0.5 A

OPCION

FRECUENCIA

PORCENTAJE

Enciclopedias
Multimedia

2

100%

Software
para el
aprendizaje

0%

Juegos
Educativos

50%

Otros

0

0%

Tabla A6.4 Resultados de Pregunta 4 de
encuesta dirigida Docentes.

Enciclopedias

0

Software para el aprendizaje

Analisis:

Los datos presentados en la tabla A6.4
indican que todos los maestros
encuestados han utilizado las
enciclopedias multimedia, pero no han
utilizado software para el aprendizaje, y al
no estar relacionados con estos, implica
para el Centro Escolar incluir capacitacion
para que obtengan el méaximo provecho

del software propuesto.

Juegos Educativos Otros

Grafico A6.4 Resultados de Pregunta 4 de encuesta dirigida a Docentes.
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5. ¢En cudles de las siguientes unidades de Ciencia, Salud y Medio Ambiente recomendaria mas
apoyo del software educativo?

a. Unidad 1: "Asi somos los seres Vivos"

b. Unidad 2: "Vivamos Sanos y Felices"

c. Unidad 3: "Los Seres vivos y su Medio Ambiente"
Objetivo: Saber cudles de las unidades del programa educativo para cuarto grado, son las que

necesitan mas apoyo con la implementacion de un nuevo recurso didactico.

OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAJE

Unidad 1: Andlisis:
"Asi somos o

los seres 0 0%
Vivos"

Los resultados de esta pregunta indican que

Unidad 2:
Vivamos 1 50%

Eglfi‘c‘:’:s}{ mas refuerzo con recursos visuales que en otras,

existen diferentes areas en las que se necesitan

debido a que hay temas que necesariamente

Unidad 3:
"Los Seres necesitan ayuda visual y no solo textual.
vivos y su 2 100%
Medio
Ambiente"

Tabla A6.5 Resultados de Pregunta 5

de encuesta dirigida Docentes.

25 4

0.5

Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3

Grafico A6.5 Resultados de Pregunta 5 de encuesta dirigida a Docentes.
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6. ¢Cuales de los siguientes aspectos cree que se mejoraria con la utilizacién de un software

educativo?
a. Rapidez a | a hora de responder por parte del alumno
b. Uso de recursos de apoyo
c. Calificacién Inmediata

Objetivo: Indagar los puntos que segun los maestros mejorarian en el proceso educativo al

implementar un software de ensefianza-aprendizaje.

Andlisis:

OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Rapidez a Durante el proceso educativo, existen varios
la hora de .
responder 1 50% puntos en los que los maestros consideran un
por parte :
del alumno poco complicado su desarrollo, uno de estos es la
Uso de calificacién de evaluaciones, por lo que esperan
recursos 1 50% que el software les ayude en este punto
de apoyo

e esencialmente.
Calificacién > 100%
Inmediata °

Tabla A6.6 Resultados de Pregunta 6 de
encuesta dirigida a Docentes

2.5 1
PR
1.5 1
14
0.5 1
0
Rapidez a la hora ti(laurrii%onder por parte del Uso de recursos de apoyo Calificacion Inmediata

Grafico A6.6 Resultados de Pregunta 6 de encuesta dirigida a Docentes.
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7. De las siguientes modalidades. ¢De cuéles le gustaria disponer para la construccion de las

evaluaciones en el software educativo?

a.

b
c.
d.
e

f.

Paréntesis

Falso y Verdadero
Seleccion Mdltiple

Juego de Rompecabezas
Crucigrama

Otros

Objetivo: Conocer la opiniébn de los maestros sobre las modalidades para construccion de

evaluaciones que quisieran que estuvieran implementados en el software propuesto

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Paréntesis 1 50%
Falsoy
Verdadero 1 50%
Seleccién
Multiple 2 100%
Juego de
Rompecabezas 2 100%
Crucigrama 1 50%
Otros 0 0%

Tabla A6.7 Resultados de Pregunta 7 de encuesta

2.5 4

0.5

dirigida a Docentes.

Analisis:

Estos datos indican que los maestros esperan que el
software propuesto contenga evaluaciones que midan el
nivel de asimilacion de los alumnos con respecto a los
temas desarrollados, y consideran que dentro de las
evaluaciones que el software deberia contemplar estan
las de paréntesis, falso y verdadero, seleccion mudltiple,
juegos de rompecabezas y crucigramas.

Paréntesis Falso y Verdadero Seleccion Mdltiple Juego de Crucigrama Otros

Rompecabezas

Grdfico A6.7 Resultados de Pregunta 7 de encuesta dirigida a Docentes.
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ANEXO 7. ’GUI(”)N DE ENTREVISTA DIRIGIDA AL DIRECTOR DE
EDUCACION BASICA DEL COLEGIO DON BOSCO

Entrevistado: Lic. Gabriel Coto.

Fecha: 20 de febrero del 2006.

Entrevistador: Raul Aguilar, Efrén Artiga y Oliver Céceres.

Objetivos de la entrevista:

Conocer el nimero promedio de alumnos que ingresan anualmente al centro escolar y saber
cuantos de ellos se matriculan en cuarto grado, recabar informacién sobre el centro de
computo con el que cuenta el colegio y verificar si utilizan software educativos para respaldar

las asignaturas.

PUNTOS PRINCIPALES
DE LA ENTREVISTA
(Respuestas del Director)

OPINIONES DEL
ENTREVISTADOR

El nimero promedio de alumnos que ingresan
son 1400 y de estos son un aproximado de 70

alumnos los que se matriculan en cuarto grado.

El centro de computo es muy completo,
las computadoras estan actualizadas y recientes.
No hay software multimedia que respalden

las asignaturas.

Se observa que la poblacion
estudiantil es considerable

para ser beneficiarios del proyecto

Se observo que existe interés y
disponibilidad en adquirir un

nuevo software multimedia para.

la materia de Ciencia, Salud y Medio

Ambiente.
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ANEXO 8. GUION DE ENTREVISTA DIRIGIDA A UN
PSICOPEDAGOGO

Entrevistado: Licda. Nohemi Ramirez. Fecha: 13 de febrero de 2006
Entrevistador: Raul Aguilar, Efrén Artiga y Oliver Caceres.

Objetivos de la entrevista:

Investigar algunas técnicas pedagogicas para despertar el interés de los alumnos en conocer
sobre los contenidos de una materia, Conocer algunos tipos de evaluaciones que son
indispensables para los alumnos de este nivel.

PUNTOS PRINCIPALES OPINIONES DEL
DE LA ENTREVISTA ENTREVISTADOR
(Respuestas del Psicopedagogo)

Entre las técnicas recomendadas La técnica comentada es muy
para este nivel es la utilizada por interesante ya que el alumno
Futurekids, donde a los alumnos se siente motivado a vivir

se les presenta una misioén en cada uno de una experiencia diferente en
los temas, con el fin de que ellos se sientan el desarrollo de cada contenido.

motivados a trabajar en el desarrollo de los

temas.
Las evaluaciones que deberian ser contenidas Existe una gran variedad en lo que
en el software son las de Opcion Multiple, a evaluaciones corresponde.

Falso y Verdadero y Paréntesis.
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ANEXO 9. GUION DE ENTREVISTA DIRIGIDA A UN DISENADOR

GRAFICO

Entrevistado: Lic. Gustavo Ezquivel.

Fecha: 16 de febrero de 2006.

Entrevistador: Raul Aguilar, Efrén Artiga y Oliver Céceres.

Objetivos de la entrevista:

Conocer algunas técnicas de disefio que pueden implementarse en la interfaz de un sistema

acorde al nivel educativo investigado

PUNTOS PRINCIPALES
DE LA ENTREVISTA

(Respuestas del Disefiador Grafico)

OPINIONES DEL
ENTREVISTADOR

Para que un software sea llamativo, deben
implementarse adecuadamente las relaciones

de color y se debe basar en las reglas de

Murch, pues con ellas se puede conseguir una

interfaz adecuada para este nivel educativo.

Para disefiar las pantallas pertenecientes a
los mddulos incorporados en el sistema,
sugerencias de un ambiente formal para el
modulo dirigido al maestro y administrador.
Un ambiente menos formal, con dibujos y

colores acordes a los nifios.

Los colores en la interfaz son muy
importantes debido a que si se hace una
buena combinacion, se puede

lograr un mayor atractivo visual

por parte de los alumnos.

Segun recomendaciones, los colores que
se utilizan en el software son tonalidades

verdes y azules.

Una interfaz formal es recomendable

para los usuarios administrador y
maestros, ya que el objetivo de estas
pantallas es que sea funcional y practica,
con menos atractivos visuales. En cambio
para los alumnos si es importante lograr un
buen atractivo visual y para ello es
importante utilizar elementos como
dibujos, formas, colores y animaciones

infantiles.
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ANEXO 10. INFORMACION UML

Introduccion al UML

El UML {Lenguaje Unificado de Modelado) es una de las herramientas mas
emocionantes én ¢l mundo actual del desarrollo de sistemas, Esto se debe a
qué permite a los creadores de sistemas generar disenos gue capluren sus
ideas en una forma convencional y facil de comprender para comunicarlas
{Hris personas,

En esta hora se tratardn los siguientes temas;
+ Por qué es necesario el UML
+ La concepeifm del UML
v Diagramas del LML
e Para qué tantos diagramas

En el contexto de este libro considere a un sistema come una
combinacion de software y hardware que da una solucidn a un
problema de negocios. El desarrollo de sistemas es |a creacidn de un programa
para un cliente, este GHtimo es quien tiene el problema que debe ser resuelta, Un
analista es el que documenta el problema del cliente y lo comunica a los desarro-
Nadores, que son los programadores que generardn el programa gue resolverd el
prablema y lo distribuirsn en equipos de computacin,
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La comunicacidn de la idea es de suma importancia. Antes del advenimiento del UML, el
desarrollo de sistemas era, con frecuencia, una propuesta al azar. Los analistas de sis-
temas intentaban evaluar los requerimientos de sus clientes, generar un andlisis de
requerimientos en algdn tpo de notacidn que ellos mismos comprendieran (aungue cl
cliente no lo comprendiera). dar tal andlisis a uno o varios programadores y esperar que
el producto final cumpliese con lo que el cliente deseaba,

Dado que el desarrollo de sistemas es una actividad humana, hay muchas posibilidades
de cometer errores en cualquier etapa del proceso, por ejemplo, el analista pudo haber
malentendido al cliente, es decir, probablemente produjo un documento gue el cliente no
pudo comprender. Tal vez ese documento tampoco fue comprendido por los programa-
dores quienes, por ende, pudieron generar un programa dificil de utilizar y no generar
una solucidn al problema oniginal del cliente.

;Alguien se preguntard por qué muchos de los sistemas en uso son ineficientes, engorro-
so% v dificiles de utilizar?!

Por qué es necesario el UML
En los principios de la computacian, los programadores no realizaban andlisis muy pro-
fundos sobre el problema por resolver. 5i acaso, garabateaban algo en una servilleta,
Con frecuencia comenzaban a escribir el programa desde el principio, v el codigo nece-
sario se escribia conforme se requeria. Aungue anteriormente esto agregaba un aura de
aventura v atrevimiento al proceso, en la actualidad es inapropiado en los negocios de alto
riesgo.

How en dia, es necesario contar con un plan bien analizado. Un cliente tiene que compren-
der gué es lo gue hard un equipo de desarmolladores; ademds tiene que ser capaz de
sefialar cambios i mo se han captado claramente sus necesidades (o si cambia de opinidn
durante el procesn), A su ver, el desarrollo es un esfuerzo orientado a equipos, por lo que
cada uno de sus micmbros tene que saber qué lugar toma su trabajo en la solucidn final
(asi como saber cudl es la solucidn en general ).

Conforme aumenta la complejidad del mundo, bos sistemas informantcos también deberdn
crecer en complejidad. En ellos se encuentran diversas piezas de hardware y softwire que
s comunican a grandes distancias mediante una red, misma que estd vinculada a bases de
datos que, a su vez, contienen enormes cantidades de informacion, 5i desea crear sistemas
que lo involucren con este nuevo milenio jcdmeo manejard tanta complejidad?

La clave estd en organizar ¢l proceso de disefio de tal forma que los analistas, clientes,
desarrolladores y otras personas involucradas en el desarrollo del sistema lo comprendan
v convengan con él. El UML proporciona tal organizacion,

Un arquitecto no podria crear una compleja estructura como o es un edificio de oficinas
sin crear primero un anteproyecto detallado; asimismo usted wampoco podria generar un
complejo sistema en un edificio de oficinas sin crear un plan de disefio detallado. La idea
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£5 Que as5i COmo un arquitecto le muestra un anteproyecto a la persona que lo contratd,
usted deberd mostrarle su plan de disefio al cliente. Tal plan de disefic debe ser el resul-
tado de un cuidadoso andilisis de las necesidades del cliente.

Otra caracteristica del desarrollo de sistemas contempordneo es reducir el periodo de
desarrollo. Cuando los plazos se encuentran muy cerca uno del otro es absolutamente
necesario contar con un disefio sélido.

Hay otro aspecto de la vida moderna que demanda un disefio sdlido: las adguisiciones
corporativas. Cuando una empresa adquicre a ofra, la nueva organizacién debe tener la
posibilidad de modificar aspectos imponantes de un proyecto de desarrollo que esté en
progreso (la herramienta de desarrollo, el lenguaje de codificacidn, ¥ otras cosas). Un
anteproyecto bien disefiado facilitard 1a conversidn. Si el disefio es sdlido, un cambio en
la implementacidn procederd sin problemas.

La necesidad de disefios sdlidos ha traido consigo la creacion de una notacidn de disefo
que log analistas, desarrolladores y clientes acepten como paeta (tal como la notacidn en
los diagramas esquemdticos sirve como pauta para los trabajadores especializados en
electrémica). El UML es esa misma notacidn.

concepcion del UML

El UML es la creacidn de Grady Booch, James Rumbaugh ¢ Ivar Jacobson, Estos
caballeros, apodados recientemente “Los tres amigos”, trabajaban en empresas distintas
duranie la década de los afios ochenta y principios de los noventa y cada uno disedid so
propia metodologia para el andlisis y disefio orientado a ohjetos. Sus metodologias pre-
dominaron sobre las de sus competidores. A mediados de los afios noventa empezaron a
intercambiar ideas entre si y decidieron desarrollar su trabajo en conjunto.

Las horas 2, "Orientacidn a objetos”, v 4, "Uso de relaciones”, tratan de la
orientacidn a objetos. Lo conceptos de orientacion a objetos tienen un papel
fundamental en el desarrollo de este libro.

it

En 1994 Rumbaugh ingresé a Rational Software Corporation, donde va trabajaba Booch.
Jacobson ingresd a Rational un afio después; el resto, como dicen, es historia.

Los anteproyectos del UML empezaron a circular en la industria del software v las reac-
ciones resultantes trajeron consigo considerables modificaciones. Conforme diversos cor-
porativos vieron que el UML era dtil a sus propdsitos, se conformd un consorcio del
UML. Entre los miembros se encuentran DEC, Hewlet-Packard, Intellicorp, Microsoft,
Oracle, Texas Instruments y Rational. En 1997 el consorcio produjo la versidn 1.0 del
UML ¥ lo puso a consideracion del OMG (Grupo de administracién de objetos) como
respuest & su propuesta para un lenguaje de modelado estandar,
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El consorcio aumentd v generd la version 1,1, misma que se puse nuévamenie a consi-
deracicn del OMG. El grupo adoptd esta versidn a finales de 1997, El OMG se encarpd de
la conservacion del UML v produjo otras dos revisiones en 1998, E1 UML ha llegado a
ser el estandar de facto en la indusiria del software, v su evolucidn continga.

Diagramas del UML

E1 UML estd compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para confor-
mar diagramas. Debido a que el UML es un lenguape, cuenta con reglas para combinar

tales elementos, En lugar de indicarle a usied cudles son los elementos v las reglas,
veamos dircctamente los diagramas ya que los utilizard para hacer el andlisis del sistema,

__dl Este enfoque es similar a aprender un idioma extranjers mediante of uso del
aﬁ J M, en lugar de aprender sus reglas gramati<ales y la conjugacicn de sus

Sl varbos, Despuds de un tiempo de hablar otro idioma se le facilitars la conju-
gacidn de verbos y la comprension de las reglas gramaticales.

La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de un sistema,
a las cuales se les conoce como maodelo. El modelo UML de un sistema e
similar a un modelo a escala de un edificio junto con la interpretacidn del artista del edi-
ficio. Es importante destacar que un modelo UML describe lo que supuestamente hari
un sistema, pero oo dice como implementar dicho sistema.

A continuacion se describicdn brevemente los diagramas mas comunes del UML v los
conceplos que representan, Posteriormente, en la parte [ verd cada uno de los diagra-
mas con mayoer detenimiento. Recuerde que es posible generar hibridos de estos dia-
gramas ¥ que el UML otorga formas de organizaros y extenderios.

Diagrama de clases

Picnse en las cosas que le rodean (una idea demasiado amplia, pero jinténtclo de
cualguier forma!). Es probable que muechas de esas cosas tengan atrbutos (propiedades)
v que realicen determinadas acciones. Podriamos imaginar cada una de esas acciones

COMC WA conjunte de tarens,

m También se encontrard con que las cosas naturalmente s albergan en cate-
gorias (awomdviles, mobiliano, lavadoras...). A tales categonias las [lamare-

mos clases, Una clase es una categoria o grupo de cosas que tienen atribatos v acciones
similares. He agui un ejemplo: cualguier cosa dentro de la clase Lavadoras tiene atribu-
tos comda son la marca, el modelo, el nidmero de sene v la capacidad. Entre las acciones
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de las cosas de esta clase se encueniran: “agregar ropa”, “agrzgar detergente’”, “activarse”
¥ TSECAT ropaT.

La figura 1.1 le muestra un ejemplo de la notacion del UML que captura bos atributos v
acciones de una lavadora, Un receingulo es el simbolo que representa a la clase, y se

divide en tres dreas. El drea superior contiene el nombre, el drea central contiene los
atributos, y ¢l drea inferior las acciones. Un diagrama de clases estd formado por varios

rectingulos de este npo conectados por lineas que muestran la manera en que las clases
se relacionan entre si,

Ficura 1.1 p——

E simbualon LML marca

ae ari clisse madeio

AU (8 A80E
capacilad

Agregar inpall
agragar deiangenmiag
sacar rapall

L objetivo tene pensar en las clases, asi como sus atnbutos v acciones? Para interac-
fuar con nuestro complejo mundo, la mayvoria del software mademno simula algon aspecto
del munde. Décadas de experiencia sugieren que es mis sendillo desarrollar aplicaciones

que simulen algin aspecto del mundo cuando el software representa clases de cosas
reales. Los diagramas de clases facilitan las representaciones a partir de las cuales los

desarrolladores podrin trabajar.

A su vez, los diagramas de clases colaboran en lo referente al andlisis. Permiten al
analista hablarke a los clientes en su propia terminologia, lo cual hace posible gue los
clientes indiquen importantes detalles de los problemas que raquicren ser resucltos.

Diagrama de objetos

n Un ohjeto ¢5 una instancia de clase (una entidad jue ticne valores especifi-
cos de los atributos v acciones). Su lavadora, por ejemplo. podria tener la

marca Laundatorium, el modelo Washmeister, el ndmero de serie GL37774 ¥ una
capacidad de 7 Kg.

La figura 1.2 le muestra la forma en que el UML representa a un objeto. Vea que el sim-
bolo es un rectdngulo, como en una clase, pero el nombre esti subrayado, El nombre de
la instancia especifica se encuentra a la izquierda de los dos puntos (21, v ¢l nombre de la

clase a la derecha,
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Frgura 1.2 Wi Lavadora: Lavadors
ET simburlo UML del

e e,

Diagrama de casos de uso

Un caso de uso es una descripcion de las scciones de un sistema desde el
punto de vista del usuarnio, Para los desarrolladores del sistema, és1a es una
herramienta valiosa, ya que es una wécnica de aciertos y errores para obtener los reque-
rimientos del sistema desde el punto de vista del usuario. Esto es importante si Lo finali-
dad es crear un sistema que pueda ser utilizado por [a gente en general (no s6lo por
EXPerins en Computacion).

Posteriormente trataremos este tema con mayor detalle; por ahora, le mostraré un ejem-
plo sencillo, Usted utiliza una lavadora, obviamente, para lavar su ropa. La figura 1.3 le
muesirs chmoe representania esto en un diagrama de casos de uso UML.

Ficums 1.3 O

Dhigaripmg de cores 1

L

WL Lawar roga

/\

Usuaro da la sadora

m A la figura correspondiente al Usuano de la lavadora se le conoce como actor.

La elipse representa el caso de uso. Vea que el actor {la entidad que inicia el
caso de uso) puede Ser una persona U oiro sistema.

Diagrama de estados

En cualquier momento, un objeto se encuentra en un estado en particular. Una persona
puede ser recién nacida, infame, adolescente, joven o adulta. Un elevador se moverd
hacia arriba, estard en estado de reposo o se moverd hacia abajo. Una lavadora podrd
estar en la fase de remojo, lavado, enjuague, centrifugado o apagada.

El diagrama de estados UML, que aparece en la figura 1.4, caprura esta pequefia reali-
dad. La figura muesira las transiciones de la lavadora de un estado al otro,

El simbolo que estd en la pante superior de la figura representa ¢l estado inicial v el de 1a
parte inferior el estado final.
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Ficuha 1.4

itMagrame de exfadoy
LTI Aamoyoe

enlrifugad

Diagrama de secuencias

Los diagramas de clases y los de objeto representan informacion estdtica. No obstante,
en un sistema funcional los objetos interactdan entre =i, y tales interacciones suceden
con ¢l tempo. El diagrama de secuencias UML muestra la mecinica de la imteraceitn con
base en ticmipos.

Continuando con el ejemplo de la lavadora, entre los componentes de la lavadora

Se encuentran: una manguera de agua {para obtener agea fresca), un tambor (donde se
coloca la ropa) ¥ un sistema de drenape. Por supuesto, estos tanbién son objetos (como
verd. un objeto puede estar conformado por otros objetos).

¢ O sucederd cuando invoque al caso de uso Lavar ropa? 51 damos por hecho que com-
pletd las operaciones “agregar ropa”, “agregar detergenie” y “activar™, la secuencia seria
MiEs O MENos asi:

El agua empezard a llenar el tambor mediante una manguera.

El tambor permanecerd inactivo duranle cineo minutos.

La manguera dejard de abastecer agua.

El tambor girard de un lado a otro durante quince minutos.

El agua jabonosa saldrd por el drenaje.

Comenzard nuevamente el abastecimiento de agua.

I R

El 1ambor continuard girando,
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%. El abastecimento de agua se detendri.
9. El apua del enjuague saldrd por el drenaje.

10. El tarmbor girard en una sola direccidn v s incrementari su velocidad por cinco
RS,

{1, Fltambor dejard de girar v el proceso de lavado habri finalizado,

La figura 1.5 presenta un diagrama de secuencias que captura las INErACCianes que se
realizan a través del tiempo entre ¢l abastecimiento de agua, el ambor y el drenaje (re-
presentados como rectingulos en la parte superior del diagrama). En este diagrama el
tiempo se da de armba hacia abajo.

Fisura 1.5

i
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Por cierto, volviendo a las ideas acerca de los estados, podriamos caracterizar los pasos |
y 2 como el estado de remojo, 3 y 4 como el estado de lavado, 5 a 7 como el estado de
enjuague ¥ del & al 10 como el estado de centrifugado

Diagrama de actividades

Las actividades que ocurren dentro de un caso de uso o dentro del comportamiento de ur
ohjeto se dan, normalmente, en secuendcia, como én los once pasos de la seocidn antenior
La figura 1.6 muestra la forma en que el diagrama de actividades LML representa s
pazos del 4 al & de 1l secuencia,
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Ficuma 1.6

[z Favg e
actividades LI
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Diagrama de colaboraciones

Los elementos de un sistema trabajan en conjunto para cumplir con los objetivos del sis-
tema, v un lenguaje de modelado deberd contar con una forma de representar esto. El
diagruma de colaboraciones UML, disefiado con este fin, se muestra en la figura 1.7,
Este ejemplo agrega un crondmetro intermo al conjunto de ¢lases que constituyen 4 uni
lavadora. Luego de cierto tempo, el crondmetro detendrd el lujo de agua v el tambor
comenzard a girar de un lado a otro.

FiGura 1.7 . |
Miggrama de —— \n\_‘
conlabrmrecioned L
lz-.lsrnr e un lsdo B i Rempusrs de apo

Tambor

Diagrama de componentes

Este diagrama v ¢l siguiente dejarin el mundo de las lavadomns, dado que estin intima-
mente ligados con los sistemas informidticos.

El moderno desarrollo de software se realiza mediante compoanentes, lo que es particular-
mente imporante én los procesos de desarrollo en equipo. Sin extenderme mucho en este
punte le mosiraré, en la figura |8, la manera en que ¢l UML representa un componente
de softwarne.

Ficuma 1.8

Digprama de
corrponientes DML

Camporents
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ANEXO 11. MANUALES DEL SISTEMA EDUCIENSIS EN ARCHIVO

MANUALES DEL SISTEMA EN CD ANEXO.
VER MANUAL DE ISTALACION EDUCIENSIS EN CD ANEXO.
Manual Instalacion EduCienSis.pdf
VER MANUAL DEL USUARIO EDUCIENSIS EN CD ANEXO.
Manual Usuario EduCienSis.pdf
VER MANUAL DEL PROGRAMADOR EDUCIENSIS EN CD ANEXO.
Manual Programador EduCienSis.pdf
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