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INTRODUCCION.

El presente proyecto surge con el objetivo primordial de desarrollar e implementar
una herramienta informatica educativa para el desarrollo de los contenidos de
Algebra en los programas de Matematica de octavo grado de Educacion Basica

apoyada en tecnologia multimedia.

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica y especificamente en el area
de Algebra es hoy en dia, y desde hace tiempo atras, un problema que puede
encontrar sus causas en diversos aspectos como lo son: la falta de disposicion del
educando, un enfoque no adecuado del educador para ensefiar el contenido, poca o

nula disponibilidad de recursos para complementar las clases que se imparten, etc.

Una o la combinacion de vari  de las causas mencionadas ha puesto al Algebra en
un grado de complejidad, a los ojos de los educandos, mayor de lo que realmente

representa.

Por esta razén se ha decidido elaborar un software denominado ALGESOFT, el cual
consiste en disefar e implementar un agente animado que realiza la funcion de tutor
o maestro y desarrolla para los alumnos de octavo grado de Educacion Basica, los
contenidos sobre Algebra que se encuentran en el programa de estudios de

Matematica del Ministerio de Educacién.

Para la realizacion de este software, se ha considerado apoyarse en la tecnologia de
multimedia que involucra voz, video, imagenes, sonido, texto, etc; siendo ésta una
herramienta que apoya a la educacién facilitando la visualizacion y asimilacion de
contenidos, presentando problemas y sus soluciones, ademas de incrementar la
productividad al simplificar la comunicacién, eliminando los problemas de

interpretacion y estimulando la creatividad e imaginacio6n al involucrar a los sentidos.
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ALGESOFT ademas de la base tecnoldgica, posee una base metodolégica de
ensefianza basada en el enfoque constructivista, que sefiala que el alumno es quien
construye su propio conocimiento por medio de una participacion activa de éste con

su entorno social.

Para efectos del ordenamiento del presente documento, éste se divide en siete

capitulos:

CAPITULO I presenta la definicién del tema, objetivos, alcances, limitaciones y

justificacion del por qué elaborar un sistema que apoye a la educacioén salvadorefia.

CAPITULO 1I: define los términos utilizados en Educacion tales como Pedagogia, el
enfoque a utilizar para el desarrollo de los contenidos, metodologias de ensefianza y

estrategias de aprendizaje, y la forma en que se han adecuado al desarrollo de este

proyecto.

CAPITULO III: explica cémo la informatica sirve de recurso pedagégico-didactico en
la educacion; ademas de todos aquellos factores que intervienen en la creacion de
software educativos, roles tanto del docente como del alumno y sus caracteristicas

esenciales.

CAPITULO IV: corresponde a la explicacion detallada de cémo se han aplicado los
métodos de investigacion para la realizacién del proyecto, asi como las técnicas e
instrumentos utilizados para la recopilacion de la informaciéon que ha sido necesaria

para el desarrollo del mismo.

CAPITULO V: contiene toda la determinacion de requerimientos, tanto de
informacion, como aquellos requerimientos técnicos, funcionales y no funcionales y

de desarrollo que son necesarios para establecer las caracteristicas del software a

desarrollar.
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CAPITULO VI: presenta la metodologia de disefio que se utilizara, con sus
respectivas etapas; siendo este capitulo, el resultado y transformacién de los analisis

realizados en el capitulo anterior.

CAPITULO VII: contiene las conclusiones del proyecto y las respectivas
recomendaciones que el grupo ha planteado para futuras mejoras o trabajos

similares.



CAPITULO |
DEFINICION DEL TEMA.

Software educativo denominado ALGESOFT, que servird para apoyar a los

estudiantes de octavo grado de Educacion Basica en el aprendizaje del Algebra.
1.1 ANTECEDENTES.

En el pais, la ensefianza asistida por computadora comenzé a expandirse en los
afios 80’s, con la utilizacion de la computadora como medio de aprendizaje a través
de sistemas tutoriales.

La experiencia que se ha ido adquiriendo por parte de los disefiadores y
constructores de software orientados a la educacién, y los grandes cambios
tebnolégicos en la elaboracion de muchos sistemas de ensefianza asistidos por
computadora, sirven de ayuda a los alumnos de distintos niveles de estudio,
facilitandoles la utilizacién de la computadora en las diversas areas, como el
aprendizaje gramatical, idiomas, Matematica, tutores, juegos educativos, etc. El
proposito de brindar una buena preparacion académica a los estudiantes, es un
esfuerzo constante que coexiste con los cambios y exigencias de una sociedad cada
vez mas competitiva, que necesita profesionales dedicados a resolver problemas de
mayor complejidad.

En algunos paises se han impulsado proyectos para integrar la tecnologia y la
educacion. Un ejemplo es Espafia, que inicié un proyecto en el afio 1999 llamado
Proyecto Atenea’, para introducirse en primaria y secundaria. En la actualidad se ha
realizado una nueva version con ciertas mejoras, debido a que se concluyo, que la
Informatica puede ayudar grandemente a la educacion, y la tecnologia puede

transformar las comunidades en sociedades mas productivas.

! hitp:/ivww. arrakis.es/edicinco/ed15.htm



Hasta la fecha, los software educativos en El Salvador no han sido desarrollados ni
implementados de forma concreta, por considerarse la educacién conservadora y
lenta en cuanto a absorber cambios tecnolégicos, debido a posibles dificultades
relacionadas con la organizacion de las instituciones y la dependencia econémica de
éstas. Segun informacién proporcionada por el Departamento de Revisién de los
Programas Curriculares del Ministerio de Educacion; no han existido precedentes ni

mayores estudios en cuanto al desarrollo de aplicaciones tecnolédgicas educativas.

Por otra parte, la Unidad de Investigacién y Evaluaciéon del MINED, en el afio 2001
realiz6 un proyecto de investigacion denominado “Caracterizacion de Educacion
Basica de El Salvador, un enfoque cualitativo”, donde se observé que la mayoria de
instituciones educativas carecen de recursos tecnoldgicos para apoyar sus
programas de estudio. Cabe destacar que la mayoria de maestros entrevistados
coincidieron que si tuvieran dichos recursos, el aprendizaje de los alumnos seria mas

efectivo.

En el afio 2003, la Escuela de Computacién de la Universidad Don Bosco inici6, con
los estudiantes egresados de la carrera, la creacion de software educativos para el
desarrollo de contenidos de algunas asignaturas, incluyendo la Matematica para

apoyar al sistema educativo nacional.

Especificamente, no existe hasta el momento una herramienta de caracter
informatico en lo que a Matematica concierne, dentro del plan de estudio del MINED
en ninguno de los niveles educativos de la Educacion Basica; sélo existe el
programa de “Radio Interactiva” que apoya de alguna manera el desarrollo curricular

de Matematica en el Primer Ciclo
1.2 JUSTIFICACION.

Una estrategia para auxiliar en el aprendizaje se fundamenta en la existencia y

empleo de las computadoras personales en la educacion, como una alternativa



altamente viable y explorada para ayudar a la educacién formal a través de
paqueteria educativa. Este tipo de paqueteria se encuentra dividida en los siguientes

rubros?:

e Ambientes de aprendizaje.

e Practicas.

e Tutoriales.

e Ambientes inteligentes de aprendizaje.
e Hipertexto/multimedios.

e Ambientes colaborativos de aprendizaje.

Evidentemente el transportar directamente a la computadora conceptos ya
establecidos dentro de la ensefianza asistida por computadora, puede no representar
un beneficio por si solo. Si bien es cierto que se esta aprovechando el interés que
despiertan las computadoras como elementos tecnolégicos “novedosos”, también es
cierto que no puede esperarse que esta tecnologia mejore los puntajes de
aprovechamiento de los alumnos por el simple hecho de utilizarla, ain y cuando se
estén aplicando en ella elementos de ensefianza ampliamente utilizados, probados y
recomendados por la Pedagogia. De hecho, el transportar directamente esos
conceptos hacia la computadora para generar software educativo puede representar
un gran error, pues no se estan tomando en cuenta las caracteristicas propias de
este nuevo elemento de la ensefianza y la manera en que se deben desarrollar las
actividades entre los profesores y alumnos para realmente fomentar el aprendizaje a

través de los llamados software educativos®.

De conformidad a lo expuesto por Brand* (1997), la introduccién de computadoras en
el proceso de ensefianza-aprendizaje corresponde mas que a una moda temporal, a

una necesidad de un nuevo soporte tecnoldgico dentro y fuera del sal6n de clases,

2 Schneider 1997
® (Dillenbourg y Schneider, 1995; Papert, 1996)
“ Brand S. 1997. Constructivism: Teaching for Under of the Internet. Communications of the ACM. Vol. 40 No. 10. p 112-117.



que permita expandir la visualizacién de conceptos abstractos a una representacion
binarizada y virtual que facilite la creacién del modelo mental del concepto en el
alumno. Este soporte tecnoldgico le permite explorar aplicaciones de dichos
conceptos mediante simulaciones de situaciones que requieran el empleo pragmatico

de lo que han aprendido.

Esto evidencia un aspecto importante introducido por el empleo de la computadora
para el aprendizaje: el gran interés que despierta en los individuos el uso de dicho
instrumento y la expectativa de entretenimiento y novedad que se obtiene de los

programas educativos o instruccionales.

La Matematica es una de las ramas del aprendizaje en la que se puede tener un
mejor aprovechamiento del avance tecnolégico en software educativos, por tal
motivo se ha puesto el empefio en desarrollar una aplicacién Matematica para el

aprendizaje del Algebra.

Este proyecto se denomina “Sistema de apoyo para el aprendizaje del Algebra
basado en el plan de estudio vigente del Ministerio de Educacién para octavo grado
de Educacion Basica utilizando tecnologia de multimedia”; y se ha seleccionado
porque se estima que sera de gran utilidad para los estudiantes de dicho nivel
educativo, ya que les permitira valerse de un apoyo para la mejor comprension y
dominio de los contenidos de esta asignatura, que por primera vez tienen la

oportunidad de desarrollar.

La idea central es disefiar un sistema de ensefianza para el programa de Matematica
de octavo grado de Educacién Basica, contemplando especificamente las unidades
sobre Algebra en todo su contenido, valiéndose de la utilizacion de tecnologia de
multimedia, la cual proveera la interactividad por parte del educando y el sistema de
informacién: utilizando como canal de comunicacién entre las dos partes, la
computadora y todos aquellos componentes que seran necesarios para un correcto

funcionamiento de la tecnologia mencionada.




Existe la seguridad que con un soporte tecnolégico como el que se pretende crear
con este proyecto, los alumnos que a través de los afios han tenido en el aprendizaje
del Algebra uno de los problemas mas significativos en los niveles de octavo y

noveno grado, podran auxiliarse de la Informatica para disminuir dicha problematica.

Es importante establecer, que la sola existencia de la tecnologia no es de gran
utilidad si no se le encuentra una aplicacién practica a aspectos especificos; y eso

es precisamente lo que se pretende con la implementacién del sistema en estudio.
Obviamente esta herramienta tecnolégica sera también de utilidad para los maestros
de la asignatura antes mencionada, ya que les permitira orientar en mejor forma a

sus alumnos, redundando asi en beneficio tanto de docentes como de educandos v,

en general, en beneficio del sistema educativo del pais.
1.3 OBJETIVOS.

1.3.1 Objetivo General.

Desarrollar e implementar una herramienta informatica educativa para el desarrollo
de los contenidos de Algebra del programa de Matematica de octavo grado de

Educacién Basica apoyada en tecnologia multimedia.
1.3.2 Objetivos Especificos.

e Crear una herramienta Informatica que apoye el desarrollo del programa de

Matematica de octavo grado.

o Ajustar el sistema de informacion a los contenidos de Algebra, de acuerdo al

programa vigente del Ministerio de Educacion.



e Faciltar a los estudiantes el dominio de aquellos contenidos que

generalmente presentan mayor dificultad.

e Involucrar al docente con el aporte de su experiencia, para solventar las

dificultades en el desarrollo de los contenidos.

1.4 ALCANCES.

La aplicacién podra proporcionar todos los contenidos del Algebra para el plan

de estudio vigente en octavo grado.

e A través del software se profundizara en aquellos temas que generalmente

presentan mayor dificultad para el estudiante.

e La aplicacién incluira un médulo de evaluacion, el cual permitira al docente

llevar un contro! sobre el avance en el aprendizaje del alumno.

e Se proporcionara al docente los recursos necesarios tales como manuales de
usuario, ayuda, capacitacion, etc., para facilitar su acoplamiento al software
educativo y de ésta forma involucrarlo en la nueva tecnologia de aprendizaje

de los alumnos.

e Se implementara en una institucion educativa del pais para poder comprobar

su eficiencia, a fin de que se convierta en un recurso didactico accesible.

e La aplicaciéon sera creada para ser ejecutada bajo la plataforma del sistema
operativo MS Windows, para el sistema de archivos FAT32 o NTFS

indistintamente.



o EI software debera ser utilizado como complemento y apoyo para el
aprendizaje del Algebra. En ningin momento podra sustituir al maestro, ni la

forma tradicional de ensefianza.
1.5 LIMITACIONES.

o El software desarrollara tinicamente las unidades correspondientes al Algebra

en el programa de Matematica de octavo grado.

o El Software no se implementara en ninguna otra plataforma diferente a MS

Windows, como por ejemplo: Linux, OS2, Unix, Solaris, etc.

e Las instituciones deben contar con los recursos necesarios para la instalacion
del software y con los requisitos minimos que permitan ejecutar la aplicacion
(Procesador a 900 Mhz, Adaptador de video de 32Mb, espacio en disco duro
300 Mb, Memoria RAM 64 mb).

o El alumno-usuario tendra que conocer el uso basico de la computadora y el

sistema operativo.

e No todos los maestros de Matematica de octavo grado cuentan con los
conocimientos necesarios de Informatica que le permitirian hacer uso

adecuado del software.



CAPITULO Ii

CONCEPTOS DE EDUCACION APLICADOS AL SOFTWARE.
2.1 DEFINICION BASICA DE EDUCACION.

Etimolégicamente el término educacion proviene del latin educare, que quiere decir
criar, alimentar, nutrir y exducere que significa llevar a, sacar afuera. Inicialmente
estas definiciones fueron aplicadas al cuidado y pastoreo de animales, para luego

aplicarlo a la crianza y cuidado de los nifios.

Solo sé que no sé nada, es una frase muy citada del filosofo ateniense Socrates. El
ser humano voluntaria o involuntariamente esta inmerso en el proceso de educacion,
que se va desarrollando a lo largo de las vidas desde el momento de la concepcién y
hasta la muerte. Al nacer el individuo es como un cuaderno vacio que se va llenando
conforme a las experiencias que vive, este es el proceso de aprendizaje, el que se da
en todos los aspectos de nuestras vidas, abarcando la cotidianidad, los

establecimientos escolares, asi como el ambiente y las personas que nos rodean.

La educacion formal intencionada es la que se recibe en las instituciones escolares y
que se realiza con la intencién transformadora de conocimientos evidentemente
presentes, ésta se recibe de un grupo de lo que en cierto modo se podrian llamar
sofistas (persona sabia o habil). La Filosofia define asi a los profesores o maestros
porque son personas que se han preparado y adquirido la metodologia didactica
necesaria para poder guiar a los educandos al descubrimiento y adquisicion de los

conocimientos, de acuerdo a sus capacidades y al nivel de estudios en que se

encuentren.




2.1.1 Pedagogia y Educacion.

La Pedagogia®, es la ciencia que estudia los procesos educativos, lo cual ciertamente
dificulta su entendimiento, ya que es un proceso vivo en el cual intervienen diferentes
funciones en el organismo para que se lleve a cabo el proceso de aprendizaje; por tal
motivo, si el objeto mismo es dificil de definir, su definiciéon, seria: el proceso
mediante el cual se llevan a cabo las interconexiones que tienen lugar en el cerebro
de cada persona para aprender, auxiliandose de los sentidos y que en suma se

aprecia mediante la respuesta emitida a dicho aprendizaje.

Aun cuando el hecho de la educacion es anterior a la Pedagogia, ésta sirve a aquélla
de guia y le imprime caracter cientifico cuando sigue sus normas y cumple sus
principios metodolégicos. Sin la existencia de la educaciéon no habria pedagogia

posible, pero sin la Pedagogia, aquella no podria tener significado cientifico.

2.2 PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE.

La ensefianza es una actividad intencional, disefiada para dar lugar al aprendizaje de
los alumnos. Pero ligar los conceptos de ensefiar y aprender es una manera de
manifestar que la situacion que nos interesa es algo mas que la relacién de acciones
instructivas por parte del profesor y la relacién de efectos de aprendizaje en los
alumnos. Nos interesa mas bien el entramado de acciones y efectos reciprocos que
se generan en las situaciones instructivas. Pero, ;Cual es la relacién que existe entre

la ensefianza y el aprendizaje?

Febsternacher (1986) ha sefialado que normalmente hemos supuesto la existencia,
que él considera discutible, de una relacién causal entre la ensefianza y el
aprendizaje. Desde esa posicion, solo cabria hablar de la existencia de ensefianza

en la media en que se obtuviera una reaccion de aprendizaje.

® www.psicopedagogia.com



Es cierto que hablar de ensefianza requiere hablar de aprendizaje, pero en el mismo
sentido en que una carrera requiere el ganar, o buscar requiere de encontrar; es
decir, en los tres casos, el primer término requiere del segundo, pero ello no significa
que para poder hablar de ensefianza tenga que ocurrir necesariamente el
aprendizaje, lo mismo que se pueda participar en una carrera y no ganar, 0 no
encontrar algo y realmente haberlo buscado. Existe, por tanto una relacién de
dependencia entre ensefianza y aprendizaje, pero no es del tipo de relacion que
supone que no puede haber ensefianza sin aprendizaje. Es decir, existe una relacion

pero no es causal, sino de dependencia ontoldgica.

Debido a que el término aprendizaje vale tanto para expresar una tarea como el
resultado de la misma, es facil mezclarlos y decir que la tarea de la ensefianza es
lograr el resultado del aprendizaje, cuando en realidad tiene mas sentido decir que
"la tarea central de la ensefianza es posibilitar que el alumno realice las tareas del

aprendizaje”.

Las tareas de ensefianza tienen que ver, mas que con la transmisién de contenidos,
con proporcionar instrucciones al alumno sobre cémo realizar las tareas de

aprendizaje.

La ensefianza no es un fendmeno de provocacion de aprendizaje, sino una situacion
social que como tal se encuentra sometida a las variaciones de las interacciones
entre los aspirantes, asi como a las presiones exteriores y a las definiciones

institucionales de los roles.

Se puede resumir lo anterior diciendo que en vez de una relacién causa-efecto entre
ensefianza y aprendizaje, lo que existe es una relacién de dependencia ontologica
entre las tareas que establece el contexto institucional y dentro del cual se descubre
el modo de realizacion de las tareas de aprendizaje. Son estas Ultimas las que
pueden dar lugar a aprendizajes. La comprensién de las mediaciones entre estos dos
conceptos, de la dependencia, pero a la vez desigualdad y corte entre ambos,
justifica el uso de un concepto mas complejo que el de ensefianza para expresar el

referente de la Didactica, como es la expresion "proceso de ensefianza-aprendizaje”.
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Pero los procesos de ensefianza-aprendizaje son simultaneamente un fenémeno que
se vive y se crea desde dentro, esto es, procesos de interaccion e intercambio
regidos por determinadas intenciones, fundamentalmente por parte de quien se halla
en una posicion de poder o autoridad para definir el régimen basico de actuaciones y
disposiciones, en principio destinadas a hacer posible el aprendizaje; y a la vez es un
proceso determinado desde fuera, en cuanto que forma parte de la estructura de
instituciones sociales entre las cuales desempeiia funciones que se explican no
desde las intenciones y actuaciones individuales, sino desde el papel que juegan en
la estructura social, sus necesidades e intereses. Tal y como lo expresa Apple "uno
puede observar las escuelas y nuestro trabajo en ellas desde dos angulos: uno,
como forma de mejorar y replantear los problemas, a través de la cual ayudamos a
los estudiantes individualmente para que salgan adelante; y dos, a escala mucho
mayor, para ver los tipos de personas que logran salir y los efectos sutiles de la

instituciéon".

Se entiende, pues, por proceso de ensefianza-aprendizaje, el sistema de
comunicacion intencional que se produce en un marco institucional y en el que se

generan estrategias encaminadas a provocar el aprendizaje.

Con esta definicion se resaltan los tres aspectos que mejor caracterizan la realidad

de la ensefianza:

a) Los procesos de ensefianza-aprendizaje ocurren en un contexto institucional,
transmitiéndole asi unas caracteristicas que trascienden a la significacién interna de

los procesos, al conferirle un sentido social.

b) Los procesos de ensefianza-aprendizaje pueden interpretarse bajo las claves de
los sistemas de comunicacién humana, teniendo en cuenta las peculiaridades
especificas de aquéllos, una de las cuales es su caracter de comunicacion
intencional. La intencionalidad nos remite tanto a su funcionalidad social como a su

pretension de hacer posible el aprendizaje.
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c¢) El sentido interno de los procesos de ensefianza-aprendizaje esta en hacer
posible el aprendizaje. No hay por qué entender que la expresion "hacer posible el
aprendizaje” significa atender a determinados logros de aprendizaje. Como se ha
visto, aprendizaje puede entenderse como el proceso de aprender y como el
resultado de dicho proceso. Para evitar posibles confusiones conviene decir que el
sentido interno de los procesos de ensefianza-aprendizaje esta en hacer posibles
determinados procesos de aprendizaje, o en proporcionar oportunidades apropiadas

para el aprendizaje.

2.3 CONSTRUCTIVISMO.

Quiza los ejemplos mas conocidos de teorias constructivistas en la educaciéon sean
las de Jean Piaget y Lev Seminovitch Vigotski.

La teoria Piagetiana se basa en el concepto de que el nifio construye su
conocimiento, tanto relativo al mundo fisico como el que se refiere a su entorno
social, en lugar de tomarlo de una fuente externa (Essa, 1996) y lo hace con base en
su desarrollo cognitivo. La de Vigotski indica que las interacciones sociales afectan
en forma fundamental el aprendizaje, por lo que los nifios aprenden por medio de las
experiencias sociales y por tanto, culturales. El aprendizaje se concibe, entonces
como una reconstruccién de los saberes socioculturales y se facilita por la mediacion
e interaccién con otros. La postura constructivista actual se alimenta de diversas
aportaciones de corrientes psicolégicas, ademas de la piagetiana y la vigostskiana:
la de los esquemas cognitivos, la ausubeliana de asimilacién y aprendizaje
significativo, y algunas teorias instruccionales. En general, el constructivismo en la
educacioén tiene como objetivo promover los procesos de crecimiento personal del

alumno en la cultura a la que pertenece.

Toc_3 las aprox...aciones constructivistas en la educaciéon coinciden en la
participacion activa del estudiante, consideran la importancia de las percepciones,
pensamientos y emociones del alumno y del adulto en los intercambios que se dan
durante el aprendizaje, y en la preocupacion en el aprendizaje de largo plazo, mas

que en el de corto plazo; éste va ligado a la acumulacién de memoria de corto plazo,

12



que tiene una capacidad limitada y una posibilidad de almacenaje breve, mientras
que en el aprendizaje de largo plazo que, por consiguiente, tiene capacidad ilimitada,

con una codificacion tipicamente semantica y con informacion organizada.

Es posible, entonces, vincular la construccién del conocimiento con el almacén
llamado memoria de trabajo y cuya insercion en la arquitectura de la cognicidon se

ilustra en la figura 2.1:

Memoria Memoria Memoria Memoria
Sensorial de Corto de de Largo
Plazo Trabajo Plazo
v
OUTPUT

FIGURA 2.1 Representacion de los diversos almacenes de memoria que intervienen en el
procesamiento de informacién (tomado de los esquemas de Bruer (1993) y Estes (1988)). En otros
modelos la memoria de corto plazo y la de trabajo se conciben dentro de una unidad (Swanson 1996).

De acuerdo a los tedricos que la postulan, la memoria de trabajo no es un espacio
estatico y pasivo; por el contrario, se trata de un subsistema de memoria que permite
una serie de operaciones; de hecho hay quienes le llaman memoria activa: el
componente central ejecutivo permite regular el flujo de informacién y conecta con el
almacén de largo plazo; el salto fonolégico guarda material en un cédigo de tipo
verbal de corta duracidén, que es relevante para el proceso de lectura; y el ultimo

elemento procesa y almacena informacion visual y espacial. Por lo tanto, se trata del
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subsistema en el que el sujeto evalla la relevancia del estimulo entrante, repasa el
material, codifica, compara esa informacién con la ya acumulada en la memoria de
largo plazo, resuelve incongruencias, asigna indices y palabras clave para su

almacenamiento permanente y lo relaciona todo con el conocimiento previo.
2.3.1 Antecedentes del Constructivismo.

Protagoras, en el siglo V a.c., explicé que el hombre representa la medida de todas
las cosas y que él determinaba qué fueran y como eran. Aunque Soécrates planted
que la percepcidn presupone algo perceptible; este principio influyé decididamente
en la filosofia occidental. Siempre han existido defensores de la postura de
Protagoras; por ejemplo, George Berkley dice que sélo es posible comparar las ideas
con las ideas, y no con las cuestiones que las ideas deben representar. Los
escépticos retoman lo anterior y afirman que no es posible tener un conocimiento

seguro del mundo.

En el siglo 1X, el mistico irlandés Juan Escoto Erigena (810-877 d.C.) indic6: Pues
asi como el artista sabio produce su arte desde si en si y prevé en ese arte las cosas
que creera, de la misma manera el intelecto produce desde siy en si su razén, en la

que presiente y predispone todas las cosas que desea hacer®.

Es posible rastrear otros antecedentes del constructivismo, quiza mas directos y con
mayor influencia. Como los principios que postulé Giambattista Vico en 1710 y que

literalmente dicen:

e Los agentes epistémicos; aquellos que conocen no pueden saber cosa alguna
excepto las estructuras de pensamiento que ellos mismos han armado.
¢ Solo Dios es capaz de conocer del mundo real, porque solo él sabe como y

qué mezcld para crearlo.

¢ citado en Moran, 1985 en Von Glasersfeld, 1994/1991, p.22
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e En contraste, el hombre que pretende conocer, Gnicamente puede conocer

aquello que él mismo ha creado.

Dicho autor indicé que cuando se hablaba de “hechos” se refiere, por lo menos en
forma inconsciente, a aquellos que se han llevado a cabo y se han realizado, pues el
término factum viene del verbo latino facere (Von Glasersfeld, 1994/1991), que

significa “hacer”.

Para Vico, conocer algo, conocerlo de verdad y no solo percibirlo, requiere que el
conocimiento mismo cree lo que quiere conocer. “Sélo se conoce verdaderamente o
que uno mismo cree, lo que quiere conocer. S6lo conocemos verdaderamente lo

que nosotros mismo hemos creado”. (Fuentes, 1997, p.6).

Mas tarde, Kant, en la segunda seccién de la critica, anticipé gran parte del

constructivismo moderno;

La asociacion (Verbindung) por si sola no puede llegar nunca a nosotros mediante
los sentidos, pues es un acto de la espontaneidad de la imaginacién, y puesto que
para diferenciarla de la sensibilidad se debe llamar entendimiento, entonces toda

asociacion, sean conscientes o no de ella, es un acto de entendimiento.

No se puede representar nada asociado en el objeto sin haberlo asociado antes, y
entre todas las representaciones, la asociacion es la Unica que no es dada por
objetos, sino sblo puede ser realizada por el sujeto, porque es un acto de la

espontaneidad’.

" Kant, 1787 en Von Glasersfeld, 1994/1991, p.23
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2.3.2 Constructivismo y Educacion.

Heinz von Foerster definié al aprendizaje como aprender®, concepto que marca la

tendencia mas importante quiza de la educacion actual.

El paradigma constructivista del aprendizaje se centra en la nocién de la realidad
subjetiva. La cultura que se transmite y se crea a través de la educacion se organiza
por medio de un vehiculo cognitivo que esta representado por conocimientos,
habilidades, experiencias, memoria histérica y creencias miticas acumuladas en una
sociedad (Morin, 1994/1991). El paradigma indica que el estudiante debe construir el
conocimiento por si mismo, y con la ayuda de otro (mediador) y que sélo podra
aprender elementos que estén conectados a conocimientos, experiencias o
conceptualizaciones previamente adquiridos por él. Lo que el alumno aprende no es
una copia de lo que observa a su alrededor, sino el resultado de su propio
pensamiento y razonamiento, asi como de su mundo afectivo. En consecuencia, el
profesor debe permitir que el escolar encuentre y haga sus propias conexiones para
generar un significado internalizado que es Unico. El maestro pregunta, guia,

conduce e interactla, no ensefia (Martin, 1997).

Esta distincion es fundamental en el contexto de este trabajo: al adoptar una postura
en donde el estudiante aprende y el maestro facilita el aprendizaje, no ensefa, es
decir, no es responsable del proceso de “asimilacién instantanea” que la palabra
ensefianza encierra; se parte del supuesto de un aula de clases en donde el

elemento central es el estudiante.

Se puede llevar al sal6n de clases la afirmacion de Kreig (1994/1991) en tanto que la
realidad que el maestro crea para si como observador es su realidad de primer
orden, pero al informar de ella, crea una realidad de segundo orden, es decir, un
mapa del mapa (Von Foerster decia que “el paisaje es el mapa”) que se convierte en

una realidad de primer orden para el alumno.

8 Ceruti, 1994/1991
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Un problema adicional surge en tanto que en la formacion de los docentes no se
ensefia a pensar sobre el conocimiento, a utilizar categorias que posibiliten su
apropiacion, reelaboracion y reconstruccion, sino que en ellos predomina la idea de
la asimilacién y la comprensién y la organizacién de contenidos dados, con fines de
transmisién (Abraham, 1994).

El paradigma constructivista, por el contrario, considera a los alumnos como
sistemas dinamicos que interactdan con otros sistemas dinamicos; lo cual es una

caracteristica basica del proceso ensefianza-aprendizaje.
2.3.3 Constructivismo Biolégico y Constructivismo Social.

Existen dos posturas basicas: el constructivismo biolégico que enfatiza la
interpretaciéon y regulacién del conocimiento por parte de quien aprende y el
constructivismo social, que examina el impacto de la interaccién social y de las
instituciones sociales en el desarrollo. Desde la perspectiva del constructivismo

biolégico, y al analizar los procesos de aprendizaje, resulta fundamental:

e Considerar lo que logra internamente el estudiante, ya que elaboraciones
cognitivas tienen influencia en el aprendizaje. Estas incluyen: inferir: concluir.
Por ejemplo, que el gato y el perro comparten la caracteristica de ser
mamiferos a partir de observar ilustraciones de madres amamantando
cachorros. Imaginar: crear una imagen mental de cierto tipo de globo cuando
se le habla de medios de transporte al joven. Recordar: atar un conocimiento
previo; como el angulo recto con una nueva idea presentada en clase como el
triangulo rectangulo. Construir analogias: entender una parte esencial de la

evolucién a partir de la analogia de patas y aletas.
e Reconocer que el alumno es el elemento mas importante del proceso de

ensefianza-aprendizaje, mas que los materiales, el curriculo, las técnicas

educativas o cualquier otro factor externo al estudiante.
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Conceptualizar el aprendizaje en términos de la construccion de la persona.
Los aprendices crean sus propias realidades mentales y no responden en
forma predecible a las cualidades sensoriales de sus entornos. Esto significa

que los errores son una parte natural e importante del aprendizaje.

Proveer actividades que faciliten el desarrollo de la habilidad del estudiante
para construir un significado a partir de la experiencia. Estas actividades
deben de existir anidadas en un contexto que sea relevante para el alumno.
La presentacion del material debe hacerse de manera holistica, no
reduccionista, de tal forma que pueda entenderse el propésito y funcion del
nuevo conocimiento. Los planes instruccionales deben tomarse como guias
parciales que se ajusten dependiendo de los logros, intereses y habilidad del
estudiante. De esta manera, cuando el mediador se enfrenta a un grupo poco
interesado en el tema que ha preparado, debera hacer los cambios,
sustituciones e innovaciones adecuados para lograr avivar el interés en la

construccion del conocimiento.

Informar a los estudiantes que deben ser activos en su proceso de
aprendizaje, ya que se acercaran progresivamente a la realidad objetiva al

enriquecer y elaborar el conocimiento previo.

Abocarse a mantener la informaciéon en el almacén de largo plazo. Las
explicaciones, demostraciones y practica ayudan a que el conocimiento se
almacene; pero para mantenerlo deben utilizarse actividades y procedimientos
que impliquen que el alumno lo transformard o elaborara con nueva
informacién. Entre las actividades que lo facilitan estan: la participacién en
discusiones, la construccion de sumarios, el recuerdo de experiencias previas,
sacar inherencias, la composicién de cuadros e ilustraciones, la generacion de

metaforas y analogias y el descubrimiento de reglas.

18



El constructivismo social estudia basicamente la relacién entre el lenguaje descriptivo
y el mundo que proyecta representar. En un contexto practico ha creado técnicas que
han resultado muy valiosas en la accién educativa, como el aprendizaje reciproco.
Este aprendizaje esta ligado generalmente al didlogo, que en el caso de la lectura,
esta dirigido a las habilidades de comprensién del lenguaje. El aprendizaje reciproco
se da entre alumnos, entre estudiantes y maestro, y en general entre personas. Es

un tipo de aprendizaje colaborativo.
2.3.4 Ventajas y desventajas del Paradigma Constructivista en la Educacion.

Como una de las principales ventajas del constructivismo aplicado a los nuevos
métodos de investigacion, extendiendo de esta manera el alcance de los trabajos se
citara la experiencia de Lord (1997) que al cambiar a un enfoque constructivista
observo un incremento de asistencia del 90% a sus clases, una notable mejoria en
calificaciones y una constante evaluacién superior del curso por parte de los

estudiantes.

Una de las desventajas es la complejidad que implica, en términos practicos, el uso
de modelos dinamicos en contraste con la relativa “comodidad” que proporciona al
maestro el prototipo mas tradicional. El constructivismo biolbégico, por otro lado,
subestima los factores socioculturales que son trascendentes en el proceso de
aprendizaje y el constructivismo social tiende a minimizar la importancia del individuo
como tal. Quiza estas desventajas hayan impulsado el surgimiento de posturas como
la ecolégica, que intenta concentrar la atencién tanto en el individuo como en su
entorno, pero que carece del aspecto positivo del enfoque constructivista para el

tratamiento del estudiante como sujeto activo en la construccién de su conocimiento.

En este trabajo se conceptualiza al aprendizaje como un proceso activo de
construccién o reconstruccion del conocimiento y la labor del maestro como una
mediacién que promueve ese proceso interno. Desde este punto de vista, existen

factores tanto enddgenos (restricciones bioldgicas, procesos secuenciados de
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desarrollo), como exégenos (el contacto social, las experiencias vivenciales, la
estimulacion) que condicionan los ritmos y logros en el proceso del aprender. Sin
embargo, asumir el paradigma constructivista en el aula implica una praxis distinta a
la tradicional: involucra un constante respeto al proceso de pensamiento del alumno,
una planeacién curricular que se centra en los procesos propios de la memoria de
trabajo, el uso del andamiaje cognitivo; haciéndose al maestro a un lado en cuanto el
alumno ya puede volar por si mismo, y la generacion de un habito de pensar acerca
del propio proceso de pensamiento, para favorecer procesos progresivamente mas
robustos, la integracion del conocimiento viejo y nuevo, un mejor almacenamiento de
informacién y una retraccion del conocimiento del sistema de memoria de largo plazo

mas eficiente.

2.4 METODOLOGIA DE ENSENANZA.

La juventud es una etapa importante del desarrollo de las capacidades intelectuales.
La actividad intelectual de este periodo etareo se caracteriza por un considerable
desarrollo del pensamiento creador, su actividad mental es intensa e independiente;
sin embargo la amplitud de intereses intelectuales con frecuencia se combinan con la
dispersion y con la falta de un sistema y un método. En esta etapa tambien
aumentan las diferencias individuales en el nivel y en la orientacién de los intereses y
capacidades intelectuales, por eso el estudio de los procesos cognoscitivos puede

efectuarse sélo sobre la base de la unidad del tratamiento de la edad y la

personalidad.

.. objetivo de este trabajo es diferenciar a los alumnos mediante la utilizacién de
algunos métodos psicopedagogicos de acuerdo al razonamiento 16gico-matematico y
proponer una estrategia de trabajo para estimular el desarrollo individual,
incrementando la calidad del proceso tanto del docente como del alumno en general.
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2.4.1 Concepto de Metodologia.

Una metodologia es un modo de realizar el analisis sistematico de los principios
racionales que guian los procesos de adquisicion de saberes epistémicos, asi como
de los procesos de configuracion de los contenidos de una ciencia o disciplina en sus
estructuras, articulacién y conexiones tematicas etc. Es decir, una metodologia es
una meta-observacién sobre los contenidos de una ciencia, teoria o sobre los

métodos de ésta.

En base al concepto anterior se define métodos de ensefianza como: el conjunto de
momentos y técnicas légicamente coordinadas para dirigir el aprendizaje del alumno

hacia determinados obijetivos.

Los métodos de ensefianza tienen una estrecha relacion con la técnica de
ensefianza, y muchas veces se tiende a confundir dichos conceptos. Para aclararlo
definiremos al método como el camino para llegar a un fin (en este caso el
aprendizaje), mientras que las técnicas de ensefianza se pueden definir, como el
recurso didactico al cual se acude para concretar un momento de la relacién del
aprendizaje. En conclusién, un método de ensefianza necesita apoyarse de una serie

de técnicas.

Ahora bien, dado que existen métodos en referencia a la accién o praxis humana, y
métodos en referencia al pensamiento (distintos saberes cientificos, filoséficos), esa

reflexion sobre los métodos debe a su vez articularse en distintas metodologias.

En la praxis actual, la metodologia es considerada pues, casi siempre, en referencia
a un determinado campo del saber teérico o practico (por ejemplo: la Fisica o
Ingenieria, Psicologia, Sociologia, etc.). Es en este sentido restringido en el que se

hablara aqui de “metodologia” del saber cientifico.
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2.4.2 Clasificacion General de los Métodos de Ensefianza .

La clasificaciéon de los métodos de ensefanza facilita el estudio de los mismos.
Pienkevich y Diego Gonzalez (1962) hacen una clasificacién ubicando en primer
lugar los métodos légicos o del conocimiento y en segundo lugar los métodos

pedagogicos.

Son métodos légicos aquellos que permiten la obtencion o producciéon del
conocimiento: inductivo, deductivo, analitico y sintético. La induccién, la deduccién, el
analisis y la sintesis, son procesos del conocimiento que se complementan dentro del
método didactico. En la actualidad, dentro de la o6ptica constructivista, los
procedimientos que utiliza el docente se identifican con el método didactico y las
técnicas metodolbgicas; mientras que a los procedimientos l6gicos que utiliza el
estudiante para lograr el aprendizaje como la observacion, la division, la clasificacion,

entre otras, se les denomina estrategias de aprendizaje.

A continuacién se detalla en el cuadro 2.1, la relacién que existe entre los métodos
I6gicos de ensefianza y las estrategias de aprendizaje para los alumnos, que estan

involucradas en el presente proyecto:

CUADRO 2.1 RELACION ENTRE LOS METODOS LOGICOS DE ENSENANZA Y
LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Métodos Légicos Estrategias de Aprendizaje- Procedimientos
INDUCTIVO Observacion, Abstraccion, Comparacion, Experimentacion, Generalizacion
DEDUCTIVO Aplicacién, Comprobacién, Demostracion
ANALITICO Division, Clasificacion
SINTETICO Recapitulacion, Diagrama, Definicion, Conclusién, Resumen, Sinopsis
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2.4.2.1 El método Inductivo.

Se denomina asi, cuando lo que se estudia se presenta por medio de casos

particulares, hasta llegar al principio general que lo rige.

Muchos autores coinciden en que este método es el mejor para ensefiar las Ciencias
Naturales dado que ofrece a los estudiantes los elementos que originan las
generalizaciones y que los lleva a inducir la conclusion, en vez de suministrarsela de
antemano como en otros métodos. Este método genera gran actividad en los
estudiantes, involucrandolos plenamente en su proceso de aprendizaje. La induccién
se basa en la experiencia, en la observacién y en los hechos al suceder en si.
Debidamente orientada, convence al alumno de la constancia de los fendmenos y la
posibilidad de la generalizaciéon que lo llevara al concepto de la ley cientifica. Este
método, dentro lo que es el desarrollo del software educativo, fue aplicado durante el
desarrollo de un tema al hacer un sondeo para determinar conocimientos previos del
alumno y de esta manera llevarlo a los conceptos generales. Una de las formas mas
simples de induccién, ocurre cuando con la ayuda de una serie de encuestas, de las
que se obtienen las respuestas dadas por una muestra, es decir, por una pequefia
parte de la poblaciéon total, se permite extraer conclusiones acerca de toda una

poblacién. Sus estrategias o técnicas de aprendizaje son las siguientes:
a) La Observacion.

Consiste en proyectar la atencién del alumno sobre objetos, hechos o fenémenos, tal
como se presentan en la realidad, completando analiticamente los datos
suministrados por la intuicion. La observacion puede ser tanto de objetos materiales,

como de hechos o fenédmenos de otra naturaleza.

b) La Experimentacion.

Consiste en provocar el fendémeno sometido a estudio para que pueda ser observado
en condiciones optimas, ésta se utiliza para comprobar o examinar las caracteristicas

de un hecho o fendmeno.
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c) La Comparacion.

Establece las similitudes o diferencias entre objetos, hechos o fenémenos
observados, la comparacién complementa el andlisis o clasificacion, pues en ella se
recurre a la agudeza de la mente y asi permite advertir diferencias o semejanzas no
tan s6lo de caracter numérico, espacial o temporal, sino también de contenido

cualitativo.
d) La Abstraccion.

Selecciona los aspectos comunes a varios fendmenos, objetos o hechos estudiados
y observados en pluralidad, para luego ser extendidos a otros fenémenos o hechos

analogos por la via de la generalizacién.
d) La Generalizacion.

Consiste en aplicar o transferir las caracteristicas de los fenébmenos o hechos
estudiados a todos los de su misma naturaleza, clase, género o especie. La
generalizacién constituye una ley, norma o principio universalmente aceptado. En la
ensefianza, continuamente se hacen generalizaciones, pues con ella se comprueba

el resultado del procedimiento inductivo.
2.4.2.2 E| Método Deductivo.

Consiste en inferir proposiciones particulares de premisas universales o mas

generales.

El maestro presenta conceptos, principios, afirmaciones o definiciones de las cuales
van siendo extraidas conclusiones y consecuencias. El maestro puede conducir a los
estudiantes a conclusiones o a criticar aspectos particulares partiendo de principios
generales. Un ejemplo son los axiomas aprendidos en Matematica, los cuales
pueden ser aplicados para resolver los problemas o casos particulares. Este método
fue utilizado para que el alumno después del desarrollo de un tema pueda
perfectamente hacer los ejercicios en base a los tépicos impartidos por el software

durante el desarrollo de un contenido especifico.
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Entre los procedimientos que utiliza el método deductivo estan: la aplicacién, la

comprobacioén y la demostracion.
a) Aplicacion.

Tiene gran valor practico ya que requiere partir del concepto general, a los casos
particulares. Es una manera de fijar los conocimientos asi como de adquirir nuevas

destrezas de pensamiento.
b) Comprobacion.

Es un procedimiento que permite verificar los resultados obtenidos por las leyes

inductivas, se emplea con mas frecuencia en la ciencia Fisica y en la Matematica.
c¢) Demostracion.

Es la que parte de verdades establecidas, de las que extraen todas las relaciones
l6gicas y evidentes para no dejar lugar a dudas de la conclusion, el principio o ley
que se quiere demostrar como verdadero. Desde el punto de vista educativo, una

demostracion es una explicacion visualizada de un hecho, idea o proceso importante.
2.4.2.3 El Método Analitico.

Por medio del analisis se estudian los hechos y fendmenos separando sus elementos
constitutivos para determinar su importancia, la relacion entre ellos, como estan
organizados y cdémo funcionan estos elementos. Son estrategias utilizadas con este

método:
a) La Division.

Este procedimiento simplifica las dificultades al tratar el hecho o fendbmeno por
partes, pues cada parte puede ser examinada en forma separada en un proceso de

observacion, atencion y descripcion.
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b) La Clasificacion.

Es una forma de la divisién que se utiliza en la investigacion para reunir personas,
objetos, palabras de una misma clase o especie o para agrupar conceptos
particulares. En la ensefianza se utiliza para dividir una totalidad en grupos y facilitar

el conocimiento.
2.4.2.4 El Método Sintético.

Relne las partes que se separaron en el andlisis para llegar al todo. El analisis y la
sintesis son procedimientos que se complementan, ya que una sigue a la otra en su
ejecucion. La sintesis le exige al alumno la capacidad de trabajar con elementos para
combinarlos de tal manera que constituyan un esquema o estructura que antes no

estaba presente con claridad. Las estrategias que se emplean en este método son:
a) La Conclusion.

Es el resultado o resolucion que se ha tomado luego de haberse discutido,
investigado, analizado y expuesto un tema. Al finalizar un proceso de aprendizaje,

siempre se llega a una conclusién.

b) El Resumen.

Significa reducir a términos breves y precisos lo esencial de un tema.
c) La Sinopsis.

Es una explicacion condensada y cronolégica de asuntos relacionados entre si,

facilitando una visién conjunta.
d) La Recapitulacion.

Consiste en recordar sumaria y ordenadamente lo que por escrito o de palabra se ha

manifestado con extension.
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d) El Esquema.

Es una representacién grafica y simbdlica que se hace de formas y asuntos
inmateriales. La representacién de un objeto sélo por sus lineas o caracteres mas
significativos. En el esquema se eliminan ciertos detalles de forma y volumen, para

tender a sus relaciones y al funcionamiento de lo que se quiere representar.
e) El Diagrama.

Se trata de un dibujo geométrico o figura grafica que sirve para representar en detalle

o demostrar un problema, proporcién o fenémeno.

Los métodos pedagégicos se sustentan en una confianza sin limites en la razén del
hombre y se basan en la autoridad del maestro. Estos tipos de métodos fueron los
utilizados durante la escuela medieval, pero todavia sigue vigente en muchas

escuelas e instituciones del pais.

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

escritas o de forma recitada (de memoria).

Este método abstracto y verbalista promueve el aprendizaje reproductivo y la actitud
pasiva de los estudiantes impidiendo el desarrollo de la capacidad critica y reflexiva
de los mismos. Debido a esto, para la realizacién de este proyecto, se establecié
hacer énfasis en la metodologia de caracter 16gico; en la cual, como se menciono
anteriormente se trata de desarrollar la capacidad analitica, critica y reflexiva por

parte del alumno en combinacién con el enfoque constructivista.
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2.5 TECNICAS DE ENSENANZA APLICADAS AL SOFTWARE EDUCATIVO.

Las técnicas didacticas empleadas por los diversos grupos de docentes reflejan, en
la accion directa, el paradigma en que se mueve el docente y determinan en cierta

medida los momentos y los puntos que se enfatizan en el proceso de aprendizaje.

El proceso pedagdgico se relaciona con la idea que el docente tiene sobre como se
aprende y como se construye el conocimiento. Bajo el concepto que el docente tenga
de educacion, de ensefianza aprendizaje, de maestro, es que se han disefiado y
planteado las diferentes lecciones de Algebra dentro del software, para que de ésta
manera se pueda entablar una relacion con el alumno y el software de apoyo

educativo.

Las técnicas de ensefianza utilizadas o aplicadas dentro de este software educativo
son el conjunto de actividades que han sido estructuradas para que el alumno
construya el conocimiento, lo transforme, lo problematice, y lo evallie; ademas de

participar junto con el alumno en la recuperaciéon de su propio proceso.
2.5.1 Técnica Expositiva.

Se considera esta técnica como aquella que consiste principalmente en la
presentacion oral de un contenido. Su propésito es transmitir informacion de un tema,
propiciando la comprension del mismo. Para ello, el software educativo se auxilié de
explicaciones de cada tema en estudio, analogias, preguntas, apoyo visual, etc. Todo
esto establece los diversos tipos de exposicion que se encuentran presentes en
dicho software y que se abordan a continuacion: exposicién con preguntas, en donde
se favorecen principalmente aquellas preguntas de comprensién y que tienen un

papel mas enfocado a promover la participacion del alumno. Este ritmo se presenta a
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lo largo de todo el desarrollo de las lecciones correspondientes a las 5 unidades de

Algebra desarrolladas en el software.

Otra forma de exposicion y sin duda, la de mayor importancia en el desarrollo de este
proyecto, ha sido a través del uso de los recursos audiovisuales con que cuenta el

software educativo.
2.5.2 Técnica de Resolucion de Problemas.

Entendemos por resoluciéon de problemas aquellas actividades que enfrentan los
alumnos ante situaciones nuevas que requieren solucion. Este tipo de actividades
exige de los alumnos procesos mentales como la reflexion, el andlisis, la toma de
decisiones y la aplicacion de conocimientos antes vistos. Pero mas que nada los

enfrenta a un reto, un desafio que ellos tienen que resolver.

Aplicada al software, ésta técnica se encontré6 concretada en: ejercicios
matematicos. El procedimiento que esta técnica sigue en las clases impartidas por
el tutor tiene algunas variantes dependiendo del tema en estudio, pero en general,
las etapas que tiene son: presentacion del tema, ejecucién de uno o mas ejercicios

modelo, trabajo individual, puesta en comun del resultado y aplicacion.

2.5.3 Técnica de la Argumentacion.

La argumentacion es una forma de interrogatorio destinada a comprobar o que el
alumno deberia saber. Estd encaminada mas bien a diagnosticar conocimientos, de

suerte que se constituye en un tipo de interrogatorio de verificacion del aprendizaje.

Dicha técnica ha sido aplicada en las exposiciones, evaluaciones e intermedios del
desarrollo de un tema especifico, haciendo preguntas relacionadas con dicho tema,

con el fin de poder medir y verificar el aprendizaje del alumno.

2.5.4 Técnica del Dialogo.
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Tambien el didlogo es una forma de interrogatorio, cuya finalidad no consiste tanto
en exigir conocimientos como en llevar a la reflexién. Tiene un caracter mas
constructivo, amplio y educativo que la argumentacion, ya que a través de él puede
el alumno ser llevado a reflexionar acerca de los temas que se estan tratando y
también sobre sus propios conceptos, de suerte que sea él mismo quien evalle la

veracidad de los mismos o elabore nuevas proposiciones.

Puede decirse, ademas, que el gran objetivo de esta técnica dentro del desarrollo de
contenidos en el software, es el de orientar al alumno para que reflexione, piense y

se convenza que puede llegar al conocimiento valiéndose del razonamiento.
2.5.5 Técnica de afirmaciéon de conocimientos.

Dicha técnica fue aplicada en la presentacion de informacion respecto al tema en
estudio, en la cual, el alumno se pudo ver en la necesidad de consultar otra fuente o
recurso adicional cuando deseaba profundizar, complementar o aclarar un tema

especifico visto en clase.

2.6 SOFTWARE DE ALGEBRA APLICADO A LA EDUCACION.

La computadora a través de los tiempos ha llegado a ser un medio importante para
el area educativa, debido a la vanguardia de los software educativos; la manera
como evoluciona a grandes rasgos en distintas areas como Lenguaje, Ciencias,
Idiomas, Matematica entre otros, se debe a su facil asimilaciéon debido a que puede

involucrar distintos medios para comunicarse como sonido, video, animaciones, voz.

En el area de estudios del Algebra no se queda atras; actualmente hay una serie de
paquetes de software educativos que ayudan a resolver vy ensefiar distintos
problemas del Algebra, con el inconveniente que en su inmensa mayoria son
productos disefiados en Estados Unidos, para un tipo de cultura distinta a la de
Latinoamérica, y aunque el Algebra maneja un idioma universal para cualquier

lengua, su forma de como expresar las metodologias de ensefianza siempre
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e MathTalk incluye el Cuaderno Cientifico; el usuario puede escoger traducir la

Matematica.

2.6.3 Mathpert Algebra Assistant.

Segun el autor de este programa, el éxito en el
Algebra requiere de dos cosas:

El conocimiento de qué hacer, y la habilidad para
hacer lo que se requiere;

Este programa fue disefiado para ofrecerles una

herramienta a los estudiantes para ayudarlos con
ambos. Los estudiantes empiezan escogiendo un problema, o de la seleccion
categorizada de encima de 2500 problemas del libro de texto tipicos, o uno propio del
usuario. El estudiante simplemente resalta una expresion dentro de la ecuacion que
él desea actuar adelante, y entonces selecciona de un menul de acciones razonables
que el programa genera para cada paso. Ese funcionamiento se lleva a cabo

automaticamente, y el proceso se repite hasta que una solucién se encuentre.

2.6.4 Bob Jones Algebra 1.

El Algebra de BJU 1 abarca del 1° hasta el 9°

Argeeral’ nivel. El juego completo incluye los articulos

siguientes:

¢ La edicion del maestro.

o Ellibro de texto del estudiante.
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Derive: facilidad de trabajo en el entorno grafico. Dificultad de compatibilizar los
ficheros. Dificultad en la ediciéon de texto. Los graficos no se guardan con la

aplicacion.

MuPad.: facilidad de entorno grafico. Facilidad en la edicién de texto. Los graficos se
insertan en el mismo texto. Compatibilidad con Windows para cortar y pegar (todas
las salidas del programa se insertan como graficos). Posee el editor de ecuaciones

MathType (el mismo que el del Office).

Maple: no tiene iconos que faciliten la insercién de comandos (por lo menos hasta la
version 5). Facilidad en la edicion de texto, ademas posee una entrada por regiones
en forma de arbol, lo que permite una buena presentacién de los documentos a
forma de esquema. Los graficos se insertan en el mismo texto. Compatibilidad con
Windows para cortar y pegar (todas las salidas del programa se insertan en modo
texto, salvo los graficos de funciones). Tiene una gran potencia de calculo, desde los

cuales se pueden trabajar contenidos del tipo:
Aritmética, Algebra y analisis:

Numeros: descomposicion factorial, MCD y mcm, operatoria de fracciones, expresion
decimal de racionales e irracionales, notacién cientifica, calculo de logaritmos,
simplificacién de radicales, combinatoria, operaciones con complejos, suma vy

producto de series.

Ecuaciones: primer y segundo grado, bicuadradas, racionales, irracionales,

exponenciales y logaritmicas.

Polinomios: producto, divisién (cociente y resto), valor numérico de un polinomio,

binomio de Newton, descomposicién factorial, desarrollo de Taylor.
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Inecuaciones.

Matrices: suma, resta, multiplicacion y potencias. Matriz traspuesta determinantes,

matriz inversa y rango de matrices.

Sistemas de ecuaciones lineales (y no lineales sencillos). Sistemas de ecuaciones

dependientes de un parametro.

Representacion grafica de funciones: polindbmicas, racionales, trascendentes,
funciones dadas a trozos, valor absoluto, parte entera, parte decimal, funcién signo.
Formas paramétricas y polares de una funcién. Representacion grafica de

superficies.

Estudio local de funciones: limites, derivadas, asintotas, continuidad, monotonia y

curvatura.

Integrales: integral indefinida, integral definida, calculo de areas y voliumenes.
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CAPITULO 1li

LA INFORMATICA COMO RECURSO PEDAGOGICO-DIDACTICO EN LA
EDUCACION.

3.1 LA INFORMATICA EN LA EDUCACION.

Informatica no puede ser una asignatura mas, sino la herramienta que pueda ser (il
a todas las materias, a todos los docentes y a la escuela misma, en cuanto institucion
que necesita una organizacion y poder comunicarse con la comunidad en que se
encuentra. Entre las aplicaciones mas destacadas que ofrecen las nuevas
tecnologias se encuentra la multimedia que se inserta rapidamente en el proceso de
la educacién y ello es asi, porque refleja exactamente la manera en que el alumno
piensa, aprende y recuerda, permitiendo explorar faciimente palabras, imagenes,
sonidos, animaciones y videos como se detallara mas adelante, intercalando pausas
para estudiar, analizar, reflexionar e interpretar en profundidad la informacion
utilizada buscando de esa manera el deseado equilibrio entre la estimulacién
sensorial y la capacidad de lograr el pensamiento abstracto. En consecuencia, la
tecnologia multimedia se convierte en una poderosa y versatil herramienta que
transforma a los alumnos, de receptores pasivos de la informacién en participantes
activos, en un enriquecedor proceso de aprendizaje en el que desempefia un papel
primordial la facilidad de relacionar sucesivamente distintos tipos de informacion,
personalizando la educacion, al permitir a cada alumno avanzar segun su propia
capacidad. No obstante, la mas precisa aplicacién de la multimedia en la educacion
no asegura la formacién de mejores alumnos y futuros ciudadanos, si entre otros
requisitos dichos procesos no van guiados y acompafados por el docente. El
docente debe :leccioi - cuidadosamente el material a estudiar a través del
computador; serda necesario que establezca una metodologia de estudio, de
aprendizaje y evaluacion, que no convierta por ejemplo a la informacién brindada a
través de un CD-ROM en un simple libro animado, en el que el alumno consuma

grandes cantidades de informacién que no aporten demasiado a su formacién
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personal. Por sobre todo el docente tendra la precaucion no sélo de examinar
cuidadosamente los contenidos de cada material a utilizar para detectar posibles
errores, omisiones, ideas o conceptos equivocos, sino que también debera fomentar
entre los alumnos una actitud de atento juicio critico frente a ello.

A la luz de tantos beneficios resulta imprudente prescindir de un medio tan valioso
como o es la Informatica, que puede conducirnos a un mejor accionar dentro del
campo de la educacién. Pero para alcanzar ese objetivo, la ensefianza debe tener en
cuenta no soélo la psicologia de cada alumno, sino también las teorias del
aprendizaje, aunque se desconozca aun elementos fundamentales de esos campos.
Sin embargo, la educacion en general y la Informatica Educativa en particular,
carecen aun de estima en influyentes nicleos de la poblacién, creandose entonces
serios problemas educativos que resultan dificiles de resolver y que finalmente
condicionan el desarrollo global de la sociedad. La mejora del aprendizaje resulta ser
uno de los anhelos mas importante de todos los docentes; de alli que la ensefianza
individualizada y el aumento de productividad de los mismos son los problemas
criticos que se plantean en educacién; el aprendizaje se logra mejor cuando es
activo, es decir cuando cada estudiante crea sus conocimientos en un ambiente
dinamico de descubrimiento. La duracién de las clases y la metodologia empleada en
la actualidad, son factores que conducen fundamentalmente a un aprendizaje pasivo.
Dado que la adquisicion de los conocimientos no es activa para la mayoria de los
estudiantes la personalizacidon se hace dificil. Seria loable que los docentes
dedicasen mas tiempo a los estudiantes en forma individual o en grupos pequefios;
solamente cuando cada estudiante se esfuerza en realizar tareas, podemos prestarle

atencién como individuo.

La incorporaciéon de nuevos avances tecnoldgicos al proceso educativo necesita
estar subordinada a una concepciéon pedagdgica global que valorice las libertades
individuales, la serena reflexiéon de las personas y la igualdad de oportunidades, hitos
trascendentes en la formacion de las personas, con vistas a preservar en la
comunidad los valores de la verdad y la justicia. La computadora es entonces una

herramienta, un medio didactico eficaz que sirve como instrumento para formar
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personas libres y solidarias, amantes de la verdad y la justicia. En consecuencia toda
evaluaciéon de un proyecto de Informatica Educativa deberia tener en consideracion

en qué medida se han logrado esos objetivos.

3.2 LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA EDUCACION.

La revolucion informatica iniciada hace cincuenta afios e intensificada en la Ultima
década mediante el incesante progreso de las nuevas tecnologias multimedia y las
redes de datos en los distintos ambientes en los que se desenvuelven las actividades
humanas, juntamente con la creciente globalizacion de la economia y el
conocimiento, conducen a profundos cambios estructurales en todas las naciones, de
los que el pais no puede permanecer ajeno y en consecuencia a una impostergable
modernizacién de los medios y herramientas con que se planifican, desarrollan y
evaluan las diferentes actividades, entre otras, las que se llevan a cabo en los
institutos de ensefianza del pais, pero lastimosamente este cambio también requiere
suficientes recursos econdmicos y debido a la carencia de éstos se lleva a un ritmo

relativamente lento en comparacion al avance del desarrollo tecnolégico.

El analisis sobre las computadoras y la escuela, tema reservado inicialmente a los
especialistas en educacién e Informatica, se ha convertido en un debate publico

sobre la Informética en la escuela y sus consecuencias sociales.

Entre los problemas que se pueden encontrar comprenden, en muchos casos, la
escasez de docentes debidamente capacitados, las dificultades relacionadas con la
estabilidad del personal disponible, la persistencia de diversos problemas de
infraestructura, la discontinuidad en los proyectos emprendidos y la estrechez
econémica siempre vigente, sin olvidar las inevitables consecuencias en la

implementacion de la Reforma Educativa.

La Informatica incide a través de muitiples facetas en el proceso de formacion de las
personas y del desenvolvimiento de la sociedad; las que pueden ser observadas

desde diversos angulos, entre los que cabe destacar:
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e La Informatica como tema propio de ensefianza en todos los niveles del
sistema educativo, debido a su importancia en la cultura actual; se la

denomina también "Educacion Informatica".

e La Informatica como herramienta para resolver problemas en la ensefianza
practica de muchas materias; es un nuevo medio para impartir ensefianza y
opera como factor que modifica en mayor o menor grado el contenido de

cualquier curriculum educativo; se le conoce como "Informatica Educativa".

e La Informatica como medio de apoyo administrativo en el ambito educativo,

por lo que se la denomina "Informatica de Gestién".

De manera que frente al desafio de encarar proyectos de Informatica en la escuela
resulta fundamental no solo ponderar la importancia relativa que el mismo representa
respecto de otros emprendimientos a promover, sino también evaluar la mencionada
problematica en la que se desenvuelve el establecimiento. La funcidén de la escuela
es la de educar a las nuevas generaciones mediante la transmision cultural de la
sociedad, posibilitando la insercién social y laboral de los educandos; un medio
facilitador de nuevos aprendizajes y descubrimientos, permitiendo la recreacion de
los conocimientos. Como espejo que refleja la sociedad, las escuelas no crean el
futuro, pero pueden proyectar la cultura a medida que cambia y preparar a los
alumnos para que participen mas eficazmente en un esfuerzo continuado por lograr
mejores maneras de vida. Cada sujeto aprende de una manera particular, unica, y
esto es asi porque en el aprendizaje intervienen los cuatro niveles constitutivos de la
persona: organismo, cuerpo, inteligencia y deseo. Podemos afirmar que la
computadora facilita el proceso de aprendizaje en estos aspectos. Desde lo
cognitivo, su importancia radica fundamentalmente en que es un recurso didactico
n s igual que los restantes de los que dispone el docente en el aula, el cual
permite plantear tareas segln los distintos niveles de los educandos, sin

comprometer el ritmo general de la clase.

Existe una gran variedad de software educativos que permiten un amplio trabajo de

las operaciones légico-matematicas. La computadora favorece la flexibilidad del
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pensamiento de los alumnos, porque estimula la busqueda de distintas soluciones
para un mismo problema, permitiendo un mayor despliegue de los recursos
cognitivos de los alumnos. La utilizacién de la computadora en el aula implica un
mayor grado de abstraccion de las acciones, una toma de conciencia y anticipacién
de lo que muchas veces se hace "automaticamente", estimulando el pasaje, de
conductas sensorio-motoras a conductas operatorias, generalizando la reversibilidad
a todos los planos del pensamiento. Desde los planos afectivo y social, el manejo de
la computadora permite el trabajo en equipo, apareciendo asi la cooperacién entre
sus miembros y la posibilidad de intercambiar puntos de vista, lo cual favorece
también sus procesos de aprendizaje. Manejar una computadora permite a los
alumnos mejorar su autoestima, sintiéndose capaces de "lograr cosas", realizar
proyectos, crecer, entre otros. Aparece también la importancia constructiva del error
que permite revisar las propias equivocaciones para poder aprender de ellas. Asi, el
alumno es un sujeto activo y participante de su propio aprendizaje que puede
desarrollar usos y aplicaciones de la técnica a través de la insercién de las nuevas
tecnologias. El método de razonar informatico es concretamente el método de disefio
descendente de algoritmos que es positivamente enriguecedor como método
sistematico y riguroso de resolucién de problemas y de razonamiento. De tal manera
que el docente, debe dominar una forma de trabajar metodica, que ensefia a pensar
y que permite el aprendizaje por descubrimiento, el desarrollo inteligente y la
adquisicion solida de los patrones del conocimiento. El alumno, estard preparado
entonces para distinguir claramente cual es el problema y cual es el método mas
adecuado de resolucion. La computadora es ademas, para el docente, un

instrumento capaz de revelar, paso a paso, el avance intelectual del alumno.

3.3 EL ROL DEL DOCENTE EN LA EDUCACION.

Todo esto podra realizarse solamente si hay un "otro", acompafiando y guiando este
proceso de aprendizaje. Este "otro" es, sin lugar a dudas, el docente. Para favorecer

este proceso de aprendizaje, el docente debera ser, ante todo, una persona flexible,
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humana, capaz de acompafiar a sus alumnos en este camino de crecimiento y
aprendizaje que ellos realizan. Debera ser capaz de plantear conflictos cognitivos a
los alumnos, apoyandolos en la construccion de sus estructuras de conocimientos.
También deberd colaborar con ellos para que integren el error como parte del
proceso de aprendizaje que esta llevando a cabo, impulsandolos a reflexionar sobre

la l6gica de sus equivocaciones.

Los educadores de hoy se encuentran ante un volumen creciente de materiales
curriculares y elementos auxiliares de ensefianza: de esta gran multiplicacién de
libros, objetos concretos, mapas, peliculas, libros de texto, computadoras, software
educativo, cd-roms, programas de television, medios audiovisuales y tantas otras
cosas, ellos deben de alguna manera seleccionar los materiales que han de ser
empleados para ensefiar en sus respectivas clases. En realidad, disponen de pocas
referencias de utilidad general a manera de principios que pudieran ayudarlos a
hacer sus selecciones; algunas de ellas, significan decisiones sobre lo que se va a
ensefar; otras encierran selecciones de medios en los cuales el contenido ya elegido
ha de ser presentado. Muchas de estas ideas modernas, son dificiles de entender,
de aceptar y de armonizar con los antiguos conceptos de educacién adquiridos por
los docentes. Un particular criterio a desarrollar en los docentes ha de ser el de elegir
adecuadamente los diferentes software educativos a emplear en la educacion,
considerando el nivel de los alumnos, el curriculum de estudios, la didactica de
ensefianza y los requerimientos técnicos para su correcta utilizacion como apoyo a la
ensefianza. En muchos casos, representan un riesgo y producen ansiedad del
docente dentro del sistema actual, en el que tiene que realizar la seleccién de dichos
materiales; entonces el educador no sélo se encuentra confundido ante una enorme
cantidad de productos, sino también desprovisto de principios confiables para tomar
una decision. Necesita de una preparacidbn complementaria en los procesos
mediante los cuales los nuevos medios son desarrollados, perfeccionados vy
evaluados para llegar asi a apreciar con seguridad su importancia en cuanto a
niveles de edad y a objetivos educacionales que convengan a cada grupo de

alumnos. La evolucién experimentada durante los ultimos afios en la implementacién
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de proyectos de Informatica Educativa, promueve el desarrollo de diversas acciones
entre las cuales es necesario destacar la disponibilidad de equipamiento informatico
adecuado, la utilizacién del software mas conveniente, el debido mantenimiento y
asistencia técnica de ambos y por Ultimo, pero no menos importante, la vigencia de
un proyecto institucional promovido por las autoridades educativas de la institucion y
la formacién y capacitaciéon de los docentes. En efecto, la mera incorporacion de las
nuevas tecnologias informaticas a las diversas actividades que se desarrollan
habitualmente en las instituciones educacionales no logra satisfacer las expectativas
creadas, si no se tiene en cuenta la indispensable necesidad de capacitar
simultdneamente los escasos recursos humanos disponibles a través de un
permanente plan de formacién y capacitacién que incluya el desarrollo de cursos, la
realizacion de seminarios, encuentros y talleres, que contemple no sélo los aspectos

informaticos sino también los pedagégicos.

3.4 LA CAPACITACION DOCENTE EN LA EDUCACION.

En el caso de la capacitacion de los docentes en Informatica Educativa, se puede

identificar los siguientes caminos para alcanzarla:

e El docente como autodidacta. Diversos factores, como la falta de tiempo,
atenciéon de la familia, escasez de recursos econdmicos, dedicacién a la
capacitaciéon mediante planes oficiales, ausencia de incentivos, otros; llevan a
muchos docentes a conducir su propio aprendizaje. No resulta una
capacitacion regular y suele presentar distintas falencias; de todas maneras, el
autoaprendizaje siempre es valioso, especialmente para mantener
actualizados los conocimientos en una tematica como el de las nuevas

tecnologias que avanzan tan vertiginosamente.

e El docente capacitado en la Institucion Educativa. En muchos casos la
capacitacion se realiza en horario extraescolar y en la misma institucion en

que se desempena. No siempre se consideran los aspectos pedagdgicos que
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rodean la utilizacién de la Informatica y se basan mas bien en lo
computacional, ya que suelen ser especialistas en sistemas los encargados

de dictar la clase.

La capacitacién por instituciones especializadas en computacién. Estas
apuntan al entrenamiento en computacion (Educacion Informatica) mas que a
la capacitacion en Informatica Educativa. Se da preferente atencion al
estudio de los sistemas operativos, los procesadores de la palabra, las hojas

electrénicas, las bases de datos, etc.

La capacitacion que se proporciona a los docentes en Informatica Educativa deberia

reunir en general algunas de las siguientes caracteristicas:

Aprehender la profunda influencia que las nuevas tecnologias ejercen en la

sociedad actual.

Estudiar las distintas técnicas especificas para el uso educativo de la

Informatica.

Asimilar los conocimientos necesarios para respaldar al docente y permitirle
abarcar todos los usos y posibilidades que la Informatica brinda en las

distintas areas del saber.

La ensefianza debe ser modular: a fin de que permita alcanzar objetivos y

metas parciales que se vayan integrando y retroalimentando en el tiempo.

Debe ser permanente, por cuanto la vertiginosa velocidad con que se
avanza en el desarrollo y aplicacién de las nuevas tecnologias obliga a una

constante capacitacion y actualizacion de conocimientos.

Se observa en general que el docente antes de la capacitacion presenta el siguiente

perfil laboral:

a) Generalmente tiene conocimientos de Informatica y de la posible aplicacion del

computador, en la educacién.

43



b) Cuenta con buen nivel pedagdgico y tiene interés de aprender y progresar.
c) Pose necesidad de reconvertirse para el nuevo mercado laboral.
d) Desea liderar en la escuela proyectos relacionados con las nuevas tecnologias.

Por otro lado, el docente luego de ser capacitado convenientemente, deberia

alcanzar un perfil profesional con las siguientes caracteristicas:

a) Contar con una permanente actitud para el cambio, la actualizacion y la propia

capacitacion.
b) Adquirir habitos para imaginar distintos escenarios y situaciones.

c¢) Lograr capacidad para planificar, conducir y evaluar aprendizajes que incluyen la

utilizacién didactica de la computadora.

d) Poseer idoneidad para instrumentar proyectos de Informatica Educativa, actuando
como interlocutor entre los alumnos, los docentes de aula y los especialistas en

sistemas.

e) Disponer de competencias para encarar su permanente perfeccionamiento en

Informatica Educativa y una visiéon de constante renovacion.

f) Tener capacidad de iniciativa propia, no esperando consignas adicionales para

empezar a hacer algo.

Una escuela que carece de docentes capacitados en Informatica Educativa, podra
ser "una escuela con computadoras” pero no podra vencer ese trecho ancho vy
profundo que separa a los especialistas en Informatica (que saben mucho de lo suyo)
de los docentes de cualquier asignatura (que también saben mucho de lo suyo). Lo
v _ade. _...:n._ .. portante es lograr que exis... un lenguaje en comun que les
permita a los docentes emplear la Informatica para sus clases, organizarlas,
comunicarse con los demas colegas y sobre todo, interesar a los alumnos en una
actividad que ellos mismos puedan crear, que les va a ayudar a estudiar y que

ademas pueda ser muy divertida.
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3.5 DEFINICION DE SOFTWARE EDUCATIVO.
3.5.1 Conceptualizacion.

En este documento se utilizaran las expresiones: software educativo, programas
educativos y programas didacticos como sinénimos para designar genéricamente los
programas para computadora creados con la finalidad especifica de ser utilizados
como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de

aprendizaje.

Sin embargo esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados
con fines didacticos, desde los tradicionales programas basados en los modelos
conductistas de la ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por
Computadora (EAC), hasta los aln programas experimentales de Ensefianza
Inteligente Asistida por Computadora (EIAC), que, utilizando técnicas propias del
campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia Artificial en general, pretenden
imitar la labor tutorial personalizada que realizan los profesores y presentan modelos
de representacion del conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que

desarrollan los alumnos.

3.5.2 Caracteristicas esenciales de los programas educativos.

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (Matematica,
Idiomas, Geografia, Dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios,
facilitando una informacién estructurada a los alumnos, mediante la simulacién de
fendmenos) y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las
circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades de interaccion,

pero todos comparten cinco caracteristicas esenciales:

1- Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de

la definicién.
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2- Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos realizan las

actividades que ellos proponen.

3- Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre la computadora y los

estudiantes.

4- Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo de cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de

los alumnos.

5-Son facil de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electrénica
necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa

tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

3.5.3 Estructuras Basicas de los Programas Educativos.

La mayoria de los programas didacticos, igual que muchos de los programas
informaticos nacidos sin finalidad educativa, tienen tres moédulos principales
claramente definidos: el médulo que gestiona la comunicacién con el usuario
(sistema entrada/salida), el médulo que contiene debidamente organizados los
contenidos informativos del programa (bases de datos), y el médulo que gestiona las
actuaciones de la computadora y sus respuestas a las acciones de los usuarios

(motor).
3.5.3.1 El entorno de comunicacion o interfaz.

La interfaz es el entorno a través del cual los programas establecen el dialogo con
sus usuarios, y es la que posibilita la interactividad caracteristica de estos materiales.

Esta integrada por dos sistemas:

a) El sistema de comunicacién programa-usuario, que facilita la transmision de

informaciones al usuario por parte de la computadora, que incluye:
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« Las pantallas a través de las cuales los programas presentan informacién a

los usuarios.
»Los informes y las fichas que proporcionen mediante las impresoras.

+El empleo de otros periféricos: altavoces, sintetizadores de voz, robots,

moédems, convertidores digitales-analégicos.

b) El sistema de comunicacién usuario-programa, que facilita la transmisién de

informacion del usuario hacia el computador, incluye:

1- El uso del teclado y el ratén, mediante los cuales los usuarios introducen
al computador un conjunto de 6rdenes o respuestas que los programas

reconocen.

2- El empleo de otros periféricos: micréfonos, lectores de fichas, teclados
conceptuales, pantallas tactiles, lapices Opticos, mdédems, lectores de

tarjetas, convertidores analdgico-digitales.

Con la ayuda de las técnicas de la Inteligencia Artificial y del desarrollo de las
tecnologias multimedia, se investiga la elaboracién de entornos de comunicacion
cada vez mas intuitivos y capaces de proporcionar un didlogo abierto y préximo al

lenguaje natural.
3.5.3.2 Las bases de datos.

Proporcionan unos datos organizados, en un entorno estatico, segin determinados
criterios, y facilitan su exploraciéon y consulta selectiva. Se pueden emplear en
multiples actividades como por ejemplo: seleccionar datos relevantes para resolver

problemas, analizar y relacionar datos, extraer conclusiones, comprobar hipétesis.

Las bases de datos pueden tener una estructura jerarquica (si existen unos
elementos subordinantes de los que dependen otros subordinados, como los
organigramas), relacional (si estan organizadas mediante unas fichas o registros con

una misma estructura y rango) o documental (si utiliza descriptores y su finalidad es
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almacenar grandes voliumenes de informacion documental: revistas, periddicos, etc.).
En cualquier caso, segun la forma de acceder a la informacién se pueden distinguir

dos tipos:

1- Bases de datos convencionales. Tienen la informacién almacenada en
ficheros, mapas o graficos, que el usuario puede recorrer segun su criterio para

recopilar informacion.

2- Bases de datos tipo sistema experto. Son bases de datos muy especializadas
que recopilan toda la informaciéon existente de un tema concreto y ademas

asesoran al usuario cuando accede buscando determinadas respuestas.

Las bases de datos contienen la informacién especifica que cada programa

presentara a los alumnos. Pueden estar constituidas por:

a) Modelos fisico-matematicos, que tienen unas leyes perfectamente determinadas

por unas ecuaciones.

b) Modelos no deterministas, regidos por unas leyes no totalmente deterministas,
que son representadas por ecuaciones con variables aleatorias, por grafos y por

tablas de comportamiento.
c) Datos de tipo texto, informacién alfanumérica.

d) Datos graficos. Las bases de datos pueden estar constituidas por dibujos,

fotografias, secuencias de video, etc.

e) Sonido. Como los programas que permiten componer musica, escuchar

determinadas composiciones musicales y visionar sus partituras.
3.56.3.3 El motor o algoritmo.

El algoritmo del programa, en funcién de las acciones de los usuarios, gestiona las
secuencias en que se presenta la informacién de las bases de datos y las actividades

que pueden realizar los alumnos. Distinguimos 4 tipos de algoritmo:
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1- Lineal, cuando la secuencia de las actividades es Unica.

2- Ramificado, cuando estan predeterminadas posibles secuencias segun las

respuestas de los alumnos.

3- Tipo entorno, cuando no hay secuencias predeterminadas para el acceso del
usuario a la informacion principal y a las diferentes actividades. El estudiante elige

qué ha de hacer y cuando lo ha de hacer. Este entorno puede ser:

e Estético, si el usuario s6lo puede consultar (y en algunos casos aumentar o
disminuir) la informacién que proporciona el entorno, pero no puede modificar su

estructura.

¢ Dinamico, si el usuario, ademas de consultar la informacion, también puede

modificar el estado de los elementos que configuran el entorno.

e Programable, si a partir de una serie de elementos el usuario puede construir

diversos entornos.

e Instrumental, si ofrece a los usuarios diversos instrumentos para realizar

determinados trabajos.

4- Tipo sistema experto, cuando el programa tiene un motor de inferencias v,
mediante un dialogo bastante inteligente y libre con el alumno (sistemas de
dialogo), asesora al estudiante o tutoriza inteligentemente el aprendizaje. Su
desarrollo esta muy ligado con los avances en el campo de la inteligencia
artificial.
3.5.4 Clasificacion de los Programas Didacticos.
Los programas educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales basicos y una
estructura general comun se presentan con unas caracteristicas muy diversas: unos
aparentan ser un laboratorio o una biblioteca, otros se limitan a ofrecer una funcién

instrumental del tipo maquina de escribir o calculadora, otros se presentan como un

juego o como un libro, bastantes tienen vocacién de examen, unos pocos se creen
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expertos y, por si no fuera bastante, la mayoria participan en mayor o menor medida
de algunas de estas peculiaridades. Para poner orden a esta disparidad, se han
elaborado multiples tipologias que clasifican los programas didacticos a partir de

diferentes criterios.

Uno de estos criterios se basa en la consideraciéon del tratamiento de los errores que

cometen los estudiantes, distinguiendo:
3.5.4.1 Programas tutoriales directivos.

Que hacen preguntas a los estudiantes y controlan en todo momento su actividad. El
computador adopta el papel de juez poseedor de la verdad y examina al alumno. Se
producen errores cuando la respuesta del alumno esta en desacuerdo con la que el
computador tiene como correcta. En los programas mas tradicionales el error lleva

implicita la nocion de fracaso.
3.5.4.2 Programas tutoriales no directivos.

En los que el computador adopta el papel de un laboratorio o instrumento a
disposicion de la iniciativa de un alumno que pregunta y tiene una libertad de accién
solo limitada por las normas del programa. El computador no juzga las acciones del
alumno, se limita a procesar los datos que éste introduce y a mostrar las
consecuencias de sus acciones sobre un entorno. Objetivamente no se producen
errores, s6lo desacuerdos entre los efectos esperados por el alumno y los efectos
reales de sus acciones sobre el entorno. No esta implicita la nocién de fracaso. El
error es sencillamente una hipétesis de trabajo que no se ha verificado y que se debe
sustituir por otra. En general, siguen un modelo pedagdgico de inspiracion
cognitivista, potencian el aprendizaje a través de la exploracién, favorecen la

reflexion y el pensamiento critico y propician la utilizaciéon del método cientifico.

Otra clasificacion interesante de los programas atiende a la posibilidad de modificar
los contenidos del programa y distingue entre programas cerrados (que no pueden
modificarse) y programas abiertos, que proporcionan un esqueleto, una estructura,

sobre la cual los alumnos y los profesores pueden afiadir el contenido que les
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interese. De esta manera se facilita su adecuacién a los diversos contextos

educativos y permite un mejor tratamiento de la diversidad de los estudiantes.

No obstante, de todas las clasificaciones la que posiblemente proporciona categorias
mas claras y utiles a los profesores es la que tiene en cuenta el grado de control del
programa sobre la actividad de los alumnos y la estructura de su algoritmo, que es la

que se presenta a continuacion.
3.5.5 Programas tutoriales.

Son programas que en mayor o menor medida dirigen, tutorizan, el trabajo de los
alumnos. Pretenden que, a partir de unas informaciones y mediante la realizacion de
ciertas actividades previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego
determinadas capacidades y aprendan o refuercen unos conocimientos y/o
habilidades. Cuando se limitan a proponer ejercicios de refuerzo sin proporcionar
explicaciones conceptuales previas se denominan programas tutoriales de
gjercitacién, como es el caso de los programas de preguntas y de los programas de
adiestramiento psicomotor, que desarrollan la coordinacion neuromotriz en

actividades relacionadas con el dibujo, la escritura y otras habilidades psicomotrices.

En cualquier caso, son programas basados en los planteamientos conductistas de la
ensefianza que comparan las respuestas de los alumnos con los patrones que tienen
como correctos, guian los aprendizajes de los estudiantes y facilitan la realizacién de
practicas mas o menos rutinarias y su evaluacién; en algunos casos una evaluacion
negativa genera una nueva serie de ejercicios de repaso. A partir de la estructura de

su algoritmo, se distinguen cuatro categorias:

1- Programas lineales, que presentan al alumno una secuencia de informacion
y/o ejercicios (siempre la misma o determinada aleatoriamente) con
independencia de la correcciéon o incorrecciéon de sus respuestas. Herederos
de la ensefianza programada, transforman el computador en una maquina de

ensefiar transmisora de conocimientos y adiestradora de habilidades. No
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obstante, su interactividad resulta pobre y el programa se hace largo de

recofrrer.

2- Programas ramificados, basados inicialmente también en modelos
conductistas, siguen recorridos pedagoégicos diferentes segun el juicio que
hace el computador sobre la correcciéon de las respuestas de los alumnos o
segun su decision de profundizar mas en ciertos temas. Ofrecen mayor
interacciébn, mas opciones, pero la organizacién de la materia suele estar
menos compartimentada que en los programas lineales y exigen un esfuerzo
mas grande al alumno. Pertenecen a éste grupo los programas multinivel, que
estructuran los contenidos en niveles de dificultad y previenen diversos
caminos, y los programas ramificados con dientes de sierra, que establecen
una diferenciacién entre los conceptos y las preguntas de profundizacion, que

son opcionales.

3- Entornos tutoriales. En general estan inspirados en modelos pedagégicos
cognitivistas, y proporcionan a los alumnos una serie de herramientas de
busqueda y de proceso de la informacién que pueden utilizar libremente para
construir la respuesta a las preguntas del programa. Este es el caso de los
entornos de resolucion de problemas, "problem solving”, donde los estudiantes
conocen parcialmente las informaciones necesarias para su resolucion y han
de buscar la informacion que falta y aplicar reglas, leyes y operaciones para
encontrar la solucién. En algunos casos, el programa no sélo comprueba la
correccion del resultado, sino que también tiene en cuenta la idoneidad del
camino que se ha seguido en la resoluciéon. Sin llegar a estos niveles de

analisis de las respuestas.

4- S n: tutoriales expertos, como los Sistemas Tutores Inteligentes
(Intelligent Tutoring Systems), que, elaborados con las técnicas de la
Inteligencia Artificial y teniendo en cuenta las teorias cognitivas sobre el
aprendizaje, tienden a reproducir un didlogo auténtico entre el programa vy el

estudiante, y pretenden comportarse como lo haria un tutor humano: guian a
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los alumnos paso a paso en su proceso de aprendizaje, analizan su estilo de
aprender y sus errores y proporcionan en cada caso la explicaciéon o ejercicio

mas conveniente.

3.5.6 Simuladores.

Presentan un modelo o entorno dinamico (generalmente a través de graficos o
animaciones interactivas) y facilitan su exploracién y modificacién a los alumnos, que
pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observacién y la
manipulacidn de la estructura subyacente; de esta manera pueden descubrir los
elementos del modelo, sus interrelaciones, y pueden tomar decisiones y adquirir
experiencia directa delante de unas situaciones que frecuentemente resultarian
dificilmente accesibles a la realidad (control de una central nuclear, contraccién del
tiempo, pilotaje de un avién...). También se pueden considerar simulaciones ciertos
videojuegos que, al margen de otras consideraciones sobre los valores que
incorporan (generalmente no muy positivos) facilitan el desarrollo de los reflejos, la
percepcion visual y la coordinacion psicomotriz en general, ademas de estimular la

capacidad de interpretacion y de reaccidén ante un medio concreto.

En cualquier caso, posibilitan un aprendizaje significativo por descubrimiento y la
investigacion de los estudiantes/experimentadores puede realizarse en tiempo real o

en tiempo acelerado, segun el simulador.
3.5.7 Constructores.

Son programas que tienen un entorno programable. Facilitan a los usuarios unos
elementos simples con los cuales pueden construir elementos mas complejos o
entornos. De esta manera potencian el aprendizaje heuristico y, de acuerdo con las
teorias cognitivistas, facilitan a los alumnos la construccion de sus propios
aprendizajes, que surgiran a través de la reflexion que realizaran al disefiar
programas y comprobar inmediatamente, cuando los ejecuten, la relevancia de sus

ideas.
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Este tipo de programas pone a disposicion de los estudiantes una serie de
mecanismos de actuacion (generalmente en forma de 6rdenes especificas) que les
permiten llevar a cabo operaciones de un cierto grado de complejidad mediante la
construccion de determinados entornos, modelos o estructuras, y de esta manera

avanzan en el conocimiento de una disciplina o entorno especifico.

Algunos lenguajes de programacion ofrecen unos "laboratorios simbdlicos" en los
que se pueden construir un ndmero ilimitado de entornos. Aqui los alumnos se
convierten en profesores del computador. Ademas, con los interfaces convenientes,
pueden controlar pequefios robots construidos con componentes convencionales
(arquitecturas, motores...), de manera que sus posibilidades educativas se ven
ampliadas incluso en campos pre-tecnoldgicos. Asi los alumnos pasan de un manejo
abstracto de los conocimientos con el computador a una manipulacién concreta y
practica en un entorno informatizado que facilita la representacién y comprension del

espacio y la previsién de los movimientos.
3.5.8 Programas herramienta.

Son programas que 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, captar datos, etc. Aparte de los lenguajes de
autor (que también se podrian incluir en el grupo de los programas constructores),
los mas utilizados son programas de uso general que provienen del mundo laboral vy,
por tanto, quedan fuera de la definicién que se ha dado de software educativo. No
obstante, se han elaborado algunas versiones de estos programas "para nifios" que
limitan sus posibilidades a cambio de una, no siempre clara, mayor facilidad de uso.
De hecho, muchas de estas versiones resultan innecesarias, ya que el uso de estos
programas cada vez resulta mas sencillo y cuando los estudiantes necesitan
utilizarlos o su uso les resulta funcional aprenden a manejarlos sin dificultad. Los

programas mas utilizados de este grupo son:

« Procesadores de textos. Son programas como todos sabemos que, con la

ayuda de una impresora, convierten el computador en una fabulosa maquina
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de escribir. En el ambito educativo debe hacerse una introducciéon gradual
que puede empezar a lo largo de la ensefianza Primaria, y ha de permitir a
los alumnos familiarizarse con el teclado y con el computador en general, y
sustituir parcialmente la libreta de redacciones por un disco (donde
almacenaran sus trabajos). Al escribir con los procesadores de textos los
estudiantes pueden concentrarse en el contenido de las redacciones y
demas trabajos que tengan encomendados despreocupandose por la
caligrafia. Ademas, el corrector ortografico que suelen incorporar, les

ayudara a revisar posibles faltas de ortografia antes de entregar el trabajo.

Gestores de bases de datos. Sirven para generar potentes sistemas de
archivo ya que permiten almacenar informaciéon de manera organizada y
posteriormente recuperarla y modificarla. Entre las muchas actividades con

valor educativo que se pueden realizar estan las siguientes:

-Revisar una base de datos ya construida para buscar determinadas

informaciones y recuperarlas.

- Recoger informacion, estructurarla y construir una nueva base de

datos.

Hojas de calculo. Son programas que convierten el computador en una
versatil y rapida calculadora programable, facilitando la realizacion de
actividades que requieran efectuar muchos calculos matematicos. Entre las
actividades didacticas que se pueden realizar con las hojas de calculo estan

las siguientes:

- Aplicar hojas de calculo ya programadas a la resolucion de
problemas de diversas asignaturas, evitando asi la realizacion de
pesados calculos y ahorrando un tiempo que se puede dedicar a

analizar los resultados de los problemas.
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casos,

- Programar una nueva hoja de calculo, lo que exigira previamente
adquirir un conocimiento preciso del modelo matematico que tiene

que utilizar.

- Editores graficos. Se emplean desde un punto de vista
instrumental para realizar dibujos, portadas para los trabajos,

murales, anuncios, etc. Ademas constituyen un recurso idéneo.

Programas de comunicaciones. Son programas que permiten que
computadoras lejanas (si disponen de médem) se comuniquen entre si a
través de las lineas telefonicas y puedan enviarse mensajes y graficos,
programas. Desde una perspectiva educativa estos sistemas abren un gran

abanico de actividades posibles para los alumnos, por ejemplo:

- Comunicarse con otros compafieros e intercambiarse

informaciones.

- Acceder a bases de datos lejanas para buscar determinadas

informaciones.

Programas de experimentacion asistida. A travées de variados
instrumentos y convertidores analbgico-digitales, recogen datos sobre el
comportamiento de las variables que inciden en determinados fenémenos.
Posteriormente con estas informaciones se podran construir tablas y elaborar
representaciones graficas que representen relaciones significativas entre las

variables estudiadas.

3.6 FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO.

Los programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las

funciones basicas propias de los medios didacticos en general y ademas, en algunos

segln la forma de uso que determina el profesor, pueden proporcionar

funcionalidades especificas.
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Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia educativa, no
se puede afirmar que el software educativo por si mismo sea bueno o malo, todo
dependera del uso que de él se haga, de la manera cémo se utilice en cada situacion
concreta. En ultima instancia su funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que
pueda comportar su uso seran el resultado de las caracteristicas del material, de su
adecuacion al contexto educativo al que se aplica y de la manera en que el profesor

organice su utilizacion.
Funciones que pueden realizar los programas:

a) Funcién informativa. La mayoria de los programas a través de sus actividades
presentan unos contenidos que proporcionan una informacién estructurada de la
realidad a los estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos materiales
representan la realidad y la ordenan. Los programas tutoriales, los simuladores v,
especialmente, las bases de datos, son los programas que realizan mas

marcadamente una funcién informativa.

b) Funcién instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el
aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven
determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos
objetivos educativos especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que se
realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento giobal de la informacion
(propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de los
textos escritos). Con todo, si bien el computador actia en general como mediador en
la construccion del conocimiento de los estudiantes, son los programas tutoriales los
que realizan de manera mas explicita esta funcién instructiva, ya que dirigen las

actividades de los estudiantes en funcidén de sus respuestas y progresos.

¢) Funcién motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e
interesados por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir
elementos para captar la atencién de los alumnos, mantener su interés y, cuando sea

necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas importantes de las actividades. Por lo
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tanto la funcidn motivadora es una de las mas caracteristicas de este tipo de

materiales didacticos, y resulta extremadamente Util para los profesores.

d) Funcién evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que les permite
responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace
especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos.

Esta evaluacién puede ser de dos tipos:

e Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir de las

respuestas que le da el computador.

o Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacion del
alumno. Este tipo de evaluacién sélo la realizan los programas que disponen

de mddulos especificos de evaluacion.

e) Funcién investigadora. Los programas no directivos, especialmente las bases de
datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes
entornos donde investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores
de las variables de un sistema, etc. Ademas, tanto estos programas como los
programas herramienta, pueden proporcionar a los profesores y estudiantes
instrumentos de gran utilidad para el desarrollo de trabajos de investigacion que se

realicen basicamente al margen de las computadoras.

f) Funcién expresiva. Dado que las computadoras son unas maquinas capaces de
procesar los simbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros
conocimientos y nos comunicamos, sus posibilidades como instrumento expresivo
son muy amplias. Desde el ambito de la Informatica que se esta tratando, el software
educativo, los estudiantes se expresan y se comunican con el computador y con
otros compafieros a través de las actividades de los programas y, especialmente,
cuando utilizan lenguajes de programacién, procesadores de textos, editores de

graficos, etc.
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Otro aspecto a considerar al respecto es que las computadoras no suelen admitir la
ambigiiedad en sus “dialogos" con los estudiantes, de manera que los alumnos se

ven obligados a cuidar mas la precision de sus mensajes.

d) Funcion ludica. Trabajar con las computadoras realizando actividades educativas
es una labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los
estudiantes. Ademas, algunos programas refuerzan su atractivo mediante Ia inclusion

de determinados elementos lidicos, con lo que potencian ain mas esta funcién.

h) Funcién innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos resulten
innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos
con esta funcidon ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los
centros educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta
versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion didactica e innovacion

educativa en el aula.

3.7 VENTAJAS DE LOS SOFTWARE EDUCATIVOS EN LA ENSENANZA DE LA
MATEMATICA.

La ensefianza de la Matematica es una actividad sumamente compleja, y a través de
la historia el hombre ha experimentado diversos métodos y procedimientos con el
propésito de lograr en forma efectiva tanto su ensefianza como su aprendizaje. Por
esta razén, desde la aparicion de la computadora, se buscaron formas para
aprovechar, en educacioén, el gran potencial que ellas presentaban. Mediante la
utilizaciéon de software o programas educativos que se han popularizado con [a
aparicion de nuevas tecnologias, la ensefianza de la Matematica encuentra

herramientas que facilitan su proceso ensefianza y aprendizaje.

3.7.1 Ventajas para el alumno.

e Participacion activa del alumno en la construccién de su propio aprendizaje.

¢ Interaccion entre el alumno y la maquina.
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e Permite el desarrollo cognitivo del estudiante.
e Control del tiempo y secuencia del aprendizaje por el alumno.

e A través de la retroalimentaciéon inmediata y efectiva, el alumno puede

aprender de sus errores.

3.7.2 Ventajas para el docente.

e Ahorro de tiempo a la hora de presentar un material o tema.
e Aumento de la motivacion y la atencién al presentar un determinado material.

e Permite mucho mas tiempo para una retroalimentacién de los temas tratados y

estudiarlos con mayor profundidad.

e Proporcionan una mejor organizacién al docente en cuanto a la forma de

estructurar sus clases.

3.8 MEDIOS PARA ALCANZAR LOS OBJETIVOS DE APRENDIZAJE.

Se fortalecera todo tipo de informacién que esté relacionada con el desarrollo del
software ALGESOFT, y que servira para reforzar los conocimientos que ya se tienen
en el grupo de trabajo. Se definira en forma especifica toda la informacién que se
necesita para desarrollar el proyecto.

El desarrollo de un software educativo, basado en imagenes, sonido, etc., requiere
una definicion clara de lo que se necesita conocer para poder generar un software
atil al usuario, que sea de facil entendimiento y comprensiéon al momento de
interactuar con él. Por esta razén, es necesario conocer todos los medios necesarios
para lograr cumplir los objetivos de aprendizaje del proyecto; dichos medios incluyen

todo lo referente a tecnologia multimedia que se describe a continuacion:
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a) ¢Qué es Multimedia?

El término multimedia implica el uso de distintos medios; al descomponerlo
encontramos que multi significa muchos o varios y media significa medios, formatos.
Por lo tanto un trabajo multimedia es aquel que hace uso de diversos formatos para

lograr un producto, tales como fotos, musica, textos, animaciones.

Otro término muy importante con respecto a este tema es la multimedia interactiva,
que ocurre cuando el usuario puede controlar el momento en que algunos de los
elementos de informacién (imagenes, texto, video, sonido) se activan o se presentan
mediante un dispositivo periférico que permite generar entradas al sistema. Se logra
desarrollar multimedia cuando el sistema proporciona una estructura de elementos
de informacion, ligados entre si, de tal forma que el usuario pueda avanzar,

retroceder e intercambiarse entre ellos mediante el uso de un dispositivo de entrada.

Beneficios de una presentacion multimedia.

e Impacto, al incorporar imagenes, efectos de sonido, video y animacion en
tercera dimensiéon para crear presentaciones vivas y de extraordinaria

calidad.

¢ Flexibilidad, ya que el material digital puede ser facil y rapidamente

actualizado y presentado a través de innumerables medios.

e Control por parte del emisor, al seleccionar la cantidad y tipo de
informacién que desea entregar asi como la forma de entregarla. Control
por parte del receptor, al elegir la informacién que quiere recibir y en el

momento en que desea recibirla.
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Beneficios en la interactividad.

Interactividad significa que el usuario tiene el control y puede acceder a la
informacion precisa que esta buscando, adentrandose en los tépicos que le son de
interés e ignorando aquellos que conoce bien; haciéndolo a su propio ritmo y en el
momento en que él lo decida. A diferencia de un video o una presentacion
convencional (diapositivas, laminas de computadora, acetatos, etc.) la interactividad
permite participar activamente, estimulando la curiosidad del usuario y permitiendo

que éste imponga su voluntad.
Otros beneficios.

Considerando los beneficios, la multimedia brinda una mejora significativa en la
efectividad de la computacién como herramienta de comunicacién. La riqueza de los
elementos audiovisuales, combinados con el poder del computador, afiade interés,

realismo y utilidad al proceso de comunicacion.

Al tomar en cuenta los estudios que se han realizado sobre el grado de efectividad
en el proceso de retencion de informaciéon de acuerdo con determinados medios, se
llega a la conclusion de que de la informacion que se adquiere tan solo por via
auditiva (ej. Radio), se logra retener un 20%, la informacién que se adquiere via
audiovisual (ej. TV), se retiene un 40%; mientras que la informacion que se adquiere
via audiovisual y con la cual es posible interactuar, como es el caso de Multimedia se
logra retener un 75%. Esto nos lleva a pensar que Multimedia es, por encima de
cualquier otra cosa que se pueda decir sobre él “la herramienta de comunicacion
mas poderosa que existe”, y es plenamente aplicable en cualquier campo, desde la
educacién hasta los negocios, dandoles a cada uno una serie de beneficios no
alcanzables facilmente por otros medios. En la educacién, los beneficios muestran
sus resultados en procesos educativos rapidos y efectivos, mientras que en el campo
de los negocios y en especial en el area de comercializacion de productos, los
beneficios se ven en procesos de mercadeo mas eficientes, donde el cliente
potencial tiene acceso a una herramienta de informaciéon sobre los productos vy el

comercializador usa esta herramienta para realizar un mercadeo efectivo de éstos.
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Multimedia apoya la educacién al facilitar la visualizacion de problemas o soluciones,
incrementa la productividad al simplificar la comunicacion, elimina los problemas de
interpretacion y estimula la creatividad e imaginacion al involucrar a los sentidos.
Permite mostrar impresionantes imagenes de gran colorido y excelente resolucién,
animacion y video real. Finalmente, Multimedia permite utilizar el texto para

interactuar con los sistemas de informacion.

b) Formatos de Multimedia.

Todo proyecto multimedia depende de la forma en que se enlazan sus diferentes
objetos. La eficacia de ese proceso esta directamente relacionada con el
conocimiento que el desarrollador posee de todos y cada uno de los elementos de
informacién, de sus caracteristicas, sus propiedades, sus requerimientos, por lo que,
para desarrollar un proyecto de esta naturaleza, se debe conocer previamente y al

detalle cada uno de los elementos que los integran.

e Formatos: La pantalla del computador es la conexién primaria del usuario
con el proyecto multimedia, y debe contener mucho mas que un mensaje,
ya que contribuye poderosamente a causar este efecto son las imagenes o
elementos graficos que permitan dimensionarse, colocarse, desplazarse y
aplicarseles patrones u otros efectos que generan esa importante conexion

visual.

e formatos Graficos: ;Qué son los formatos graficos? Basicamente, los
formatos graficos son archivos en los cuales se guarda informacién que
conforma una imagen. Cada formato es independiente. Las posibilidades
que ofrece cada formato con respecto a la gama de colores, a la
compatibilidad, a la rapidez de carga, merece ser explicada para
determinar cual de ellos es el mas adecuado para la tarea que estamos
realizando. Con respecto a las estructura, la mayoria posee un header que
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indica al programa que solicite las caracteristicas de la imagen que
almacenara; por ejemplo: su color, tipo, resoluciéon. Cada formato tiene una
organizacién propia de su estructura. Se pueden dividir en 2 grandes

grupos: Los formatos vectoriales y los formatos bitmap.

Formatos Vectoriales: Son mas simples que los bitmap. Consiste en una
serie de dibujos lineales basados en una lista de objetos graficos, por
ejemplo: lineas rectas, curvas, triangulos, circulos, rectangulos. Estos
objetos son ubicados estratégicamente en la pantalla, formando dibujos
lineales simples o complejos. En este tipo de formatos las areas vacias
entre las lineas pueden ser llenadas con colores y con pequefios disefios
que se repiten una y otra vez sin dejar espacios vacios hasta llenar el area
en cuestion. El tamafo de las imagenes almacenadas en este tipo de

formato pueden ser modificadas sin notar pérdida alguna de calidad.

Formatos Bitmap: Contiene imagenes basadas en pixeles (por ejemplo
una imagen cuya resolucién es de 640 x 480 pixeles, contiene 640 pixeles
horizontalmente y 480 pixeles verticales).

Las imagenes generadas por scanner son de tipo bitmap. Cuanto mayor
sea la gama de colores, mas realismo se consigue con este tipo de
formato. Las imagenes bitmap poseen un tamario natural y se pueden
imprimir perfectamente, pero, a diferencia de las vectoriales, no ofrecen
grandes posibilidades con respecto a la variaciéon del tamafio. Al aumentar
el tamafio bruscamente, es facil notar una gran disminucién de calidad.
Otro punto en contra de los formatos bitmap es la gran cantidad de
memoria y espacio que ocupan. Debido a esto, la mayoria de ellos utilizan
diversos métodos de compresién de la informacién que constituye la

imagen.
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o formatos de archivos de imagenes:

FORMATO

CARACTERISTICAS

BMP
(Bitmaped
Format)

File

Este formato guarda las imagenes descomprimidas, lo que significa
mayor velocidad de carga y mayor velocidad de carga y mayor espacio
requerido. Con respecto a la resolucion, cualquiera es aceptable. Las
imagenes pueden ser de 1, 4, 8 y 24 bits. La estructura de los BMPs
es sencilla: se trata de un header que contiene varias caracteristicas
de la imagen. Este header estd compuesto por informacién por
informacion acerca del tamafio, el nimero de colores, y una paleta de
colores (si es necesario) de la imagen.

GIF
(Graphic Interchange
Format)

Es el formato grafico bitmap por excelencia. Fue creado por
Compuserver en junio de 1987 y con el paso del tiempo se ha
convertido en el formato mas difundido en el mundo.

Gracias a esa rutina de compresion que empequefiece los archivos el
GIF es el formato 6ptimo para ser bajado de Internet. La resolucion
maxima alcanzada es la de 1024 x 768 pixeles en 256 colores, pero no
hay raz6n por la cual no pueda crearse una imagen de mayor tamafio.
Incluso hay GIFs que almacenan mas de una imagen en un solo
archivo.

JPG
(JPEG)

El formato JPEG ofrece los imprescindibles 16 millones de colores
(True color), unido a una compresion realmente asombrosa (valores
superiores a 20:1 son habituales). Solo tiene una limitacién: para
obtener esos valores de compresion modifica sutimente la imagen,
descartandose su uso en aplicaciones en las que se desea mantener
una calidad bit a bit. El disefio de este formato esta pensado para
alcanzar imagenes del “mundo real”, también llamadas imagenes del
mundo continto como digitalizaciones.

PCX
(PC intbrush)

Uno de los formatos bitmap mas conocidos. Creados por el PC
Paintbrush de Z-soft, fue evolucionado a lo largo de ios afios. Es un
formato bitmap y soporta imagenes de hasta 64 bit en color (Unos 16
millones de colores).

TIFF
(Tagged Image File
Format — TIFF)

Mas que una imagen es un archivo, el formato TIFF contiene una serie
de bloques que conforman la imagen. Estos bloques pueden contener
cierta informacion sobres la imagen en si, su tamafio, su manejo del
color, formacién a las aplicaciones que utilicen ese archivo, texto.
Este {..mato es totalmente compatible con PC y Macintosh. Soporta
gran calidad de colores y es uno de los formatos preferidos por las
aplicaciones de hoy en dia. Es el formato mas usado cuando se
trabaja con scanners debido a su util manejo del color.

WMF
(Windows Meta Files)

Las funciones graficas complejas de Windows han provocado la
creacion de WMF. Es un formato muy util y sus archivos son
increiblemente faciles de crear. Las aplicaciones Windows utilizan este
formato con un tipo de “Grabadora Grafica”, al copiar en un archivo los
comandos para realizar la imagen en cuestién ahorrando una cantidad
considerable de espacio.

MAC
(Aplicaciones
Macintosh)

Originario de las Macintosh, este formato bitmap presenta varios
inconvenientes. Para comenzar, no utiliza colores y su resolucién
maxima es de 576 x 720 pixeles.
Es uno de los formatos menos recomendables debido a que muy
pocas aplicaciones lo requieren.

CUADRO 3.1
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¢ Animaciones: AUn los productores con imagenes graficas de alta
resolucion (24 bits) pueden volverse aburridos si sus elementos
permanecen estaticos, la animacién agrega un impacto visual a un

proyecto o software multimedia.

Los efectos visuales, como transiciones, desvanecimientos, acercamientos
pueden usarse par animacion muy complicada, pero la animacion de
multimedia es algo mas que efectos visuales es movimiento vy

desplazamiento de objetos a través del monitor.

La animacion computarizada no implica una gran diferencia con la
tradicional animacién a cuadros utilizada en dibujos animados. La
diferencia es la facilidad con que el usuario puede establecer sus propias

velocidades y demas caracteristicas de animacién. (Color, tamafio).

La animacién realizada en computadora exige y pone en prueba las
capacidades de calculo de un computador debido a la naturaleza de los
algoritmos que la generan, si el equipo no es capaz de cambiar o calcular

los cuadros en el menor tiempo, la animacién puede parecer muy lenta.

Caracteristicas a considerar.

1- Formatos de archivo a manejar.

2- Tan._.io del objeto a an....ar.

3- Tiempo adecuado para realizar la animacion.

e Sonido: El sonido es quiza el elemento de multimedia que mas se utiliza,

es el que hace que las personas se encuentren activas, mediante sus
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sentidos y el que puede hacer la diferencia entre una presentacion de
multimedia ordinaria y otra profesional; para utilizarlo en proyectos
multimedia es necesario conocer muchos aspectos como los que se

presentan a continuacion:

Audio Digital

Los sonidos digitalizados son muestras de sonido. Por cada enésima
fraccién de segundo se toma una muestra de sonido y se guarda como
informacién digital en bits y Bytes.

La velocidad de muestreo es la frecuencia con que se toman las
muestras y el tamafio de la cantidad de informacion almacenada en cada

muestra.

Archivos de Sonido Digital mas usuales.

En el apartado anterior se hablé que el sonido digital es una “adaptacion”
del sonido real que se realiza a través de un medio electrénico: La tarjeta
de sonido. Asi pues, la calidad de sonido estard determinada por las
caracteristicas técnicas que tenga dicha tarjeta. Entre ellas las principales

son:

Frecuencia de Muestreo (sampling rate): Indica cada cuanto se
convierte el sonido analégico en el valor digital y se mide en hercios
(hz) o en su mudltiplo el Kilohercio (Khz). Para alcanzar la calidad de
sonido de un CD audio necesitamos una frecuencia de 44100 hz. Las
frecuencias estandares son 44100 hz, 22050 hzy 11025 hz.

Tamario de la muestra (Simple Size): Define el nimero de bits que
se necesitan para grabar las amplitudes de los sonidos. Las tarjetas
de sonido antiguas ofrecian tamarios de 8 bits, mientras que las
actuales tienen un tamario de muestra de 16 bits. Con 16 bits puede

conseguirse un sonido igual al de los CD audio, mientras que con 8

67



bits solo podemos conseguir sonidos similares a los de la radio, por lo
que este tipo de tamafio de muestra solo se debe utilizar para grabar

(o reproducir) voz, pero no para sonido con calidad musical.

¢ Qué se debe tener en cuenta al grabar un sonido?

Se deber tener en cuenta el destino de ese archivo de sonido y la
relacion de tamario / calidad que se puede utilizar. Por légica tenderemos
siempre a grabar con la maxima calidad. Es decir a 44000 hz y 16 bits
para disfrutar de buena musica en estéreo. Esto no esta mal, sera un
buen sonido, pero ;Cuanto ocupara? Veamos el procedimiento con un
sonido corto, digamos 5 segundos, para ello es necesario hacer la

siguiente operacion:

5 x 44100 x 2 = 441000 Bytes.

Esos 5 segundos de sonido ocuparian cerca de 0.5 MB, o lo que es lo

mismo casi la tercera parte de un disquete.
Si este sonido se integra en un programa sera mejor que no se emplee

mucho mas como él, o de lo contrario se necesitara mas de un CD ROM

para distribuir una aplicacion.

Formato de sonidos.

Para evitar los problemas anteriores y poder manejar el sonido digital con

facilidad, se desarrollaron unas formas para guardar estos archivos de manera

que fuesen lo mas pequenos posibles, sin perder demasiada calidad.

Estas formas reciben el nombre de formatos, cada formato tiene asociada una

extensién que nos sirve para nombrarlo e identificarlo.
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Existen muchos formatos de sonido, cada uno desarrollado por un fabricante
y, desde luego, no todo los programas son capaces de “leer” todos los
formatos; de aqui la utilidad de los editores de sonido que, ademas de grabar

y reproducir sonido, pueden servir para cambiar un tipo de formato en otro.

Dentro de los formatos podemos establecer una clasificacién general:

Formatos sin compresién: Son los que almacenan el sonido tal cual se
graba sin utilizar ningun tipo de modificacion. Desde el punto de vista de
calidad de sonido son lo mejores, pero tienen un gran inconveniente,
producen archivos de enorme tamafio, entre 2.6 y 10.4 MB (Mega bates)

por minuto.

Formatos con compresion: Son los que almacenan el sonido de forma
comprimida realizando una transformaciéon que hace que el archivo sea
de menor tamarfo. Todos los formatos comprimidos producen una
pérdida de calidad con respecto al sonido original, pérdida que sera
mayor cuanto mayor sea el porcentaje de compresién que utilicemos.

En el cuadro 3.2 se muestra una comparaciéon entre los principales

formatos de sonido con los que vamos a trabajar en este proyecto.

FORMATO |DESARROLLADOR | SAMIDAD DB+ yaRomINUTO
SONIDO
. Sonido  digital
MIDI Dave Smith ouro 21Kb
WAV Microsoft Muy buena 5.3 Mb
Buena
MP3 Movie Picture Expert (Depend|endq 440Kb
Group del archivo
WAV original)
CDA Excelente 5.3Mb
Cuadro 3.2
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Las tres muestras de frecuencias utilizadas en multimedia son de calidad
de CD 44.1 Khz, 22.05 Khz y 11.025 Khz. Los tamarios de las muestras
son de 8 6 16 bits.

Formato wav: El formato WAV, (Waveform Audio File) es un formato de
archivo originario de Microsoft Windows 3.1. Tiene extension WAV es el
formato para almacenar sonidos el cual es mas utilizado por los usuarios
de Windows, lo flexible de este formato lo hace muy usado para el
tratamiento del sonido, pues puede ser comprimido y grabado en
distintas calidades y tamanos del muestreo (11025,22050, 44100hz).

Aunque los archivos WAV pueden tener un excelente sonido comparable
al del CD: 16 Bytes y 44.1 Khz estéreo) el tamafio necesario para esa
calidad es demasiado grande (una cancién convertida a WAV puede

ocupar facilmente entre 20 y 30 MB).

Los archivos WAV pueden guardarse en varios tipos de compresién pero

los mas utilizados son la compresion PCM y la compresién ADPCM.

El principal problema que se encontrara con los archivos WAV grabado
con condiciones minimas (8Khz y 4 bits) es la baja calidad del sonido, los
ruidos e incluso cortes en el sonido, por esta razon casi siempre se usan
para muestras de sonido. La ventaja mas grande es su compatibilidad
para convertirlo en varios formatos por medio de programas adecuados,

un ejemplo de ellos es pasarlo de WAV a MP3.

Formato Midi: E| formato MIDI proviene de Musical Instrument Digital
Interfase (Interfaz digital para instrumentos musicales). En realidad
tampoco es un formato sino un protocolo de comunicacién estandar para
combinar datos entre sintetizadores, programas, procesadores de efectos

y otros dispositivos MIDI. Es el formato mas usado en la composicion
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musical y tiene la extension MID. En los archivos MID no se guarda
sonido sino informacién de secuencias, es decir, acerca de cuanto tocar,
qué instrumento tocar y de qué forma hay que hacerlo. El sonido de un
archivo MID dependera de la tarjeta que tengamos instalada (Las tarjetas

baratas suelen producir sonido metalicos “robotizados”).

El sonido de cada instrumento tiene un nimero que va del 1 al 128. Toda
informacion MIDI que puede procesar un teclado se introduce en el
conector MIDI de la tarjeta de sonido y va al ordenador, donde se
interpreta y convierte en numero. Posteriormente estos datos pueden

evitarse y manipularse por medio de programas de edicién MIDI.

Se debe tener en cuenta que ningln programa de edicién de sonido
reconoce archivos de sonido MIDI, por lo que serd necesario convertirlos
en un formato diferente para poder editarlo (o recurrir a la edicién MIDI, lo

que conlleva unos conocimientos musicales minimos).

Formato CDA: En realidad es un estandar de almacenamiento mas que
un formato aunque a nuestros efectos vamos a considerarlo como tal.
Este formato es el que se utiliza en todos los CDs comerciales de

musica.

En realidad un archivo CDA es un archivo WAV grabado con unas
condiciones muy concretas: 44.1 Khz y 16 bits (Puede ser mono o
estéreo). Una vez que tenemos los archivos WAV, con las caracteristicas
indicadas, cualquier programa incluido con los reproductores -
grabadores de CD puede convertirlo al formato CDA, aunque también

pueden emplearse programas especificos.

71



Formato MP3: Este formato de compresién de audio fue creado por el
Moving Picture Expert Group hacia 1995; tiene extension mp3. Este
formato estd en constante evolucion y actualmente se trabaja en su
sucesor, que sera el mp4 con una compresiéon de 40:1. La calidad del
sonido del MP3 y su pequefio tamafio lo ha hecho muy popular en
Internet, su algoritmo se basa en la forma de escuchar que tiene el oido
humano pues las frecuencias que quedan fuera de la audicién no son
restringidas en el archivo (Las mayores de 20Khz y las mayores de 20
hz). Esto se traduce en archivos mucho mas pequefios, sin una pérdida

apreciable de calidad del sonido.

Al usar el formato MP3 se puede reducir un archivo de sonido en un
factor de 12:1 (1 minuto de calidad CD en formato MP3 equivale a 1MB),
casi sin pérdida de calidad de sonido; de incluso 24:1, casi son
aceptables. El uso mas corriente que se da a este formato es el de
almacenamiento de musica. Existen multitud de aplicaciones para
convertir archivos WAV o CDA a formato MP3 pero actualmente casi

todos los editores de sonido son capaces de realizar esa conversion.

Caracteristicas a considerar:

1- Calidad de Audio, Recursos de RAM, Disco duro.
2- Software de edicién.
3- Necesidad de diadlogos hablados.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA DEL SISTEMA.
4.1 CICL.O DE VIDA DEL. DESARROLLO DEL SISTEMA.

Todo proyecto de Ingenieria tiene unos fines ligados a la obtenciéon de un producto,
proceso o servicio que es necesario generar a través de diversas actividades.
Algunas de estas actividades pueden agruparse en fases porque globalmente
contribuyen a obtener un producto intermedio, necesario para continuar hacia el
producto final y facilitar la gestion del proyecto. Al conjunto de las fases empleadas

se le denomina “Ciclo de vida”.

Un ciclo de vida para un proyecto se compone de fases sucesivas compuestas por
tareas planificables. Segun el modelo de ciclo de vida, la sucesiéon de fases puede
ampliarse con bucles de realimentaciéon, de manera que lo que conceptualmente se
considera una misma fase se pueda ejecutar mas de una vez a lo largo de un
proyecto, recibiendo en cada pasada de ejecucién aportaciones de los resultados

intermedios que se van produciendo (realimentacion).

Segun la IEEE (Instituto de Ingenieros Electricistas y Electrdnicos) 1074 el ciclo de
vida se define como una aproximacién légica a la adquisicion, el suministro, el

desarrollo, la explotacion y el mantenimiento del software.

Las normas 1SO 12207-1 definen al ciclo de vida como un marco de referencia que
contiene los procesos, las actividades y las tareas involucradas en el desarrollo, la
explotaciéon y el mantenimiento de un producto de software, abarcando la vida del

¢ ema desde la definicidn de los requisitos hasta la finalizacion de su uso.
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4.2 MODELO DE CICLO DE VIDA.

Para el desarrollo de este proyecto se ha considerado el modelo del ciclo de vida de
cascada®, en el cual, el desarrollo del proyecto evoluciona a través de una secuencia
de fases ordenadas en forma lineal, permitiendo iteraciones al estado anterior.

E!l nimero de etapas suele variar, pero en general suelen ser:

Definicidén de requerimientos.

Disefio del sistema y software.

Desarrollo y codificacion.

Integracién y pruebas del sistema.

e Operacién y mantenimiento.

A continuacion se presenta la figura que muestra la secuencia de pasos y fases del
modelo de cascada, las flechas de siguiente indican un cambio a la fase que sigue,
mientras que las flechas bidireccionales indican una retroalimentacién o mejora de la

fase anterior.

Desarrollo Codificacion

Prueba e Integracion

’ La versién original del modelo en cascada, fue presentada por Royce en 1970, aunque son mas conocidos los refinamientos
realizados por Boehm (1981), Sommerville (1985) y Sigwart et al. (1990)
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Fig. 4.1 Fases del modelo de cascada

4.2.1 Definicion de requerimientos.

Para la obtencion de requerimientos tanto de software, hardware y de recopilacién de
datos, fue necesario valerse de ciertas técnicas y tecnologia necesaria para poder
definir de forma concreta las caracteristicas y requerimientos del software a

desarrollar.

4.2.2 Disefio del software y sistema.

El disefio de sistemas se define como el proceso de aplicar ciertas técnicas y
principios con el propodsito de definir un dispositivo, un proceso o un sistema, con

suficientes detalles como para permitir su interpretacion y realizacion fisica.

Dentro de esta etapa se tiene como objeto lograr la integracién de los requerimientos
del sistema de apoyo educativo, y que éstos sean los mas efectivos para lograr que

el estudiante muestre el interés tanto por la aplicacién como por el contenido de ésta.

4.2.3 Desarrollo y codificacion del sistema.
Consiste en transformar y codificar a través de ciertas herramientas de software para
el desarrollo de aplicaciones, todo el disefio realizado en la fase anterior, dichas

herramientas seran explicadas y detalladas en el capitulo siguiente.

4.2.4 Integracion, prueba y depuracion.

Se refiere a la realizacion de pruebas piloto del sistema con el fin de asegurar la
funcionalidad y optimizacién del mismo y que de esta manera, la aplicacion esté libre

de errores.
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4.2.5 Operacion y mantenimiento.

Una vez finalizada toda la aplicacién, se procedera a elaborar los manuales de
usuario respectivos, tanto para el docente, como para el alumno, ademas de realizar
las capacitaciones respectivas con las personas involucradas en el uso del software,
y asi, ponerlo en funcionamiento dentro de la institucion, verificando que toda la

operacion de éste trabaje en condiciones dptimas.

4.3 TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA OBTENCION DE INFORMACION.

4.3.1 Técnicas de investigacion.

Las técnicas utilizadas para la determinacién de requerimientos, realizacién y analisis

del presente proyecto se resumen a continuacién:

4.3.1.1 Entrevistas.

Se llevaron a cabo entrevistas con docentes de tres centros educativos que imparten
la asignatura de Matematica en Tercer Ciclo, con la finalidad de obtener opiniones y
sugerencias por parte de ellos que permitieran poder abarcar todos los aspectos
necesarios que tienen que estar presentes en el desarrollo del software para concluir
de forma satisfactoria el proyecto. Las entrevistas fueron realizadas tomando en
cuenta las siguientes fases: preparacion, realizacidon y analisis, las cuales se

describen a continuacién:

a) Preparacion de entrevistas.

Para llevar a cabo las entrevistas, se realizaron una serie de tareas previas a
su elaboracién. En un principio se estudié el dominio del problema; en el cual
se dio a conocer la terminologia basica, evitando asi que el docente tuviera
que explicar términos que para él son obvios. Para ello se recurrié a la técnica
auxiliar de estudio de documentacién bibliografica del tema y a documentos

de proyectos similares realizados anteriormente. Seguidamente se
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seleccionaron las personas que serian entrevistadas, que en este caso fueron
los docentes que imparten la asignatura de Matematica en los centros
educativos escogidos, debido a que las opiniones de los docentes
entrevistados se consideraron elementos fundamentales paa la consecucion

de los objetivos del presente proyecto.

Una vez seleccionadas las personas a entrevistar se procedié a determinar el
objetivo y contenido de la entrevista; con esto se logré minimizar y optimizar el
tiempo de duracién de la entrevista; para que finalmente se estableciera la
hora, lugar y fecha de realizacién de la misma, de acuerdo a la agenda de

cada uno de los docentes elegidos.

b) Realizacién de entrevistas.
Durante la realizacién de las entrevistas se pudieron distinguir tres etapas, las

que se exponen a continuacion:

« Apertura: en donde se informé al entrevistado sobre la razén de la
entrevista, qué es lo que se esperaba obtener, como se utilizara la

informacioén, la mecanica de las preguntas, etc.

o Desarrollo: fue en esta parte donde se obtuvo la informacion. Se
aprovech6 al maximo el tiempo destinado, para evitar retrasos tanto
para el docente entrevistado como para el entrevistador. Se evitaron
los mondlogos y siempre se logré mantener el control por parte del
entrevistador, ademas de la existencia de una tercera persona

tomando notas durante la entrevista.

o Terminacion: en esta etapa es donde se recapitularon todos los
puntos importantes de la entrevista, para asi confirmar que no

hubieron confusiones tanto en la informacién dada como en la
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recibida, permitiendo solventar las dudas y sugerencias necesarias

para la realizacion de éste software educativo.

c) Analisis de las entrevistas.

Una vez realizadas las entrevistas fue necesario leer las notas tomadas,
pasarlas en limpio, estructurar la informacién, analizarla, para de esta manera
determinar la informacién que nos oriente sobre los aspectos a mejorar. En
este analisis, se pudo observar el interés que el docente presenta en
referencia al apoyo de la informatica como medio de educacién y aprendizaje
de la asignatura; siempre y cuando ellos puedan llevar un control permanente
del avance en el rendimiento de los alumnos; considerando asi que el software
seria un excelente recurso didactico para el desarrollo de sus clases vy
tomando como referencia las técnicas e instrumentos que ellos utilizan para

impartirla.

4.3.1.2 Brainstorming.

El brainstorming o tormenta de ideas es una técnica de reuniones en grupo cuyo
objetivo es la generacion de ideas en un ambiente libre de criticas o juicios. Como
técnica de determinacién de requerimientos, el brainstorming ayud6 a generar una
visibn mas amplia del problema y a formularlo de diferentes formas, sobre todo al
comienzo del desarrollo de éste proyecto, cuando los requerimientos eran todavia
muy difusos. Cada uno de los integrantes del grupo, aporté sus ideas, para que
finalmente, pudieran agruparse, y lograr alcanzar el objetivo que se planteé desde los

inicios del proyecto.
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las encuestas se vio reflejado en gran medida el interés por parte de los alumnos de
poder contar con una herramienta de apoyo para el aprendizaje efectivo de dicha
asignatura. No sélo lo alumnos del grado que sera beneficiado, sino que también los
alumnos de noveno grado, afirmaron que con un software de este tipo, el aprendizaje
seria mas efectivo y mas interesante. Asimismo los alumnos de séptimo se
mostraron interesados en contar con dicha herramienta, expresando que les
permitiria lograr un mayor dominio de los contenidos por la facilidad de repetir los

procesos las veces que fuera necesario.

4.4 DECISIONES DE CONTENIDO.

ALGESOFT desarrollara el 62.5 % del programa de estudios de Matematica de
octavo grado vigente a partir de 1998, que equivalen a 5 unidades de Algebra
desarrolladas en forma secuencial valiéndose de herramientas tanto graficas como
de sonido y cada tema se va desarrollando por medio de animaciones en la que un
agente animado va narrando y explicando el contenido de dicho tema en estudio.

Esta seccién sirve para explicar los resultados del analisis realizado a la informacion
que sera utilizada dentro del software, y a la vez, determinar el material didactico y
de informacion que es involucrado en el desarrollo de los respectivos temas del

software.
Previo al andlisis realizado al plan de estudio de Matematica de octavo grado

establecido por el Ministerio de Educacién, se han seleccionado y creado los
contenidos y temas que seran desarrollados dentro de ALGESOFT. Los cuales se

describen a continuacién:

UNIDAD IV

Nombre de la Unidad: Introduccién al Algebra.
Objetivos:
Que el alumno pueda:

« Diferenciar entre Aritmética y Algebra.
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e Identificar correctamente los diferentes signos algebraicos de operacion,
agrupacioén y relacion.

e Definir expresion algebraica, término, monomio y polinomio

¢ Identificar el grado absoluto y el grado relativo de monomios y polinomios.

e Ordenar un polinomio con respecto a una variable.

e Reconocer si dos 0 mas términos son semejantes y simplificar expresiones
que involucren terminos semejantes.

e Calcular el valor numérico de una expresién algebraica por un valor

concreto de la(s) variable(s).

CONTENIDOS
1 Introduccion.
Breve historia.
2. Generalidades algebraicas.
2.1 Concepto de Algebra.
2.2 Notacién algebraica.
2.3 Signos algebraicos.
De operacién.
De agrupacion.
De relacién.
2.4 Expresiones algebraicas.
Concepto.
Término.
Expresiones algebraicas especiales: Monomios y Polinomios.
Grado de un Monomio: Absoluto y Relativo.
Grado de un Polinomio: Absoluto y Relativo.

Ejercicios.
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3. Términos Semejantes.

3.1 Definicion.

3.2 Reduccién.

4 Valor Numérico de Expresiones Algebraicas.

UNIDAD V
Nombre de la Unidad: Operaciones algebraicas.

Obijetivos:

Que el alumno pueda:

Efectuar operaciones de suma y resta de monomios y polinomios.

Operar con potencias de exponentes enteros.

Realizar multiplicaciones de monomios y polinomios.

Obtener por simple inspeccién, el producto de expresiones cuyo producto
aparece con mucha frecuencia (productos notables).

Aplicar las leyes asociativa, conmutativa y distributiva en la suma y producto
de polinomios.

Efectuar divisiones de monomio entre monomio, polinomio entre monomio y
polinomio entre polinomio.

Efectuar divisiones con divisores de la forma x-h, aplicando la divisién
sintética.

Obtener por simple inspeccién, el cociente de expresiones algebraicas cuya

forma aparece con mucha frecuencia (cocientes notables).

CONTENIDOS

1 Suma.

1.1 de Monomios.
Regla, justificacion.
Ejercicios.

1.2 de Polinomios.

Regla, justificacién.
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Ejercicios.
2 Diferencia.

2.1 de Monomios.
Regla, justificacion.
Ejercicios.

2.2 de Polinomios.
Regla, justificacion.
Ejercicios.

2.3 Suma y diferencia combinada. Ejercicios.

3 Supresioén e Introduccion de signos de agrupacion.

3.1 Regla, justificacion.
Ejercicios.
4 Potencia de exponente entero.

4.1 Definicion.

4.2 Leyes de los Exponentes.
Producto de potencias de la misma base.
Divisién de potencias de la misma base.
Potencia de un producto.
Potencia de un cociente.
Potencia de potencia.
Exponente cero.
Exponente negativo.

5 Multiplicacién

5.1 de Monomio por monomio.
Regla, justificaciéon.
Ejercicios.

5.2 de Polinomio por monomio.
Regla, justificacion.
Ejercicios.

5.3 de Polinomio por polinomio.

Regla, justificacion.
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Ejercicios.

5.4 Productos Notables.
Cuadrado de un binomio.
Cubo de un binomio.
Suma algebraica de cantidades.
Producto de la forma (axtb)(cx+d).

6. Division.

6.1 Divisién de un monomio entre un monomio.
Regla, justificacion.
Ejercicios.

6.2 Divisién de un polinomio entre un monomio.
Regla, justificacion.
Ejercicios.

6.3 Division algebraica entre un polinomio.
Regla, justificacién.
Ejercicios.

6.4 Division sintética.
Regla, justificacion.
Ejercicios.

6.5 Cocientes Notables.
Diferencia de potencias iguales entre la diferencia de sus bases.

Suma de potencias iguales impares entre la suma de sus bases.

Diferencia de potencias iguales pares entre la suma de sus bases.

Ejercicios.

UNIDAD VI

Nombre de la Unidad: Factorizacion.
Objetivos:
Que el alumno pueda:

e Definir lo que es un factor y lo que es factorizacion.
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* Descomponer en factores, polinomios que tengan factor comun.

o Factorizar polinomios con los que, al agrupar sus términos, se pueda obtener
factor comun.

o Factorizar trinomios que sean trinomios cuadrados perfectos.

o Descomponer, en factores trinomios factorizables que no son cuadrados
perfectos.

o Descomponer en factores, binomios que son la suma o la diferencia de
potencias iguales.

e Factorizar polinomios que impliquen la combinacioén de trinomios cuadrados
perfectos y diferencia de cuadrados.

o Factorizar polinomios empleando la divisién sintética.

CONTENIDOS.
1 Introduccion.
2 Factor comun.
2.1 Regla, justificacion.
2.2 Ejercicios de factor comun.
2.3 Ejercicios de factor comun por agrupacion de términos.
3 Trinomios Cuadrados Perfectos.
3.1 Reglas. Justificacion.
3.2 Ejercicios.
4 Trinomios factorizables que no son cuadrados perfectos.
4.1 Reglas. Justificacion.
4.2 Ejercicios.
5 Suma o diferencia de potencias iguales.
5.1 Diferencia de cuadrados.
5.2 Suma o diferencia de cubos.
5.3 Diferencia de potencias mayores que 3 y divisibles por 2.
5.4 Suma o diferencia de potencias que son mayores o iguales que 6y

multiplos de 3.
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5.5 Suma o diferencia de potencias impares mayores que 4.
5.6 Ejercicios.
6 trinomios cuadrados perfectos y diferencia de cuadrados combinados.
6.1 Regla. Justificacion.
6.2 Ejercicios.
7 Factorizacién de polinomios, empleando division sintética.
7.1 Reglas.
7.2 Ejercicios.

UNIDAD 7
Nombre de la Unidad: Fracciones.
Objetivos.
Que el alumno pueda:
e Obtener el minimo comun multiplo de dos 0 mas expresiones.
o Simplificar fracciones algebraicas utilizando los métodos de factorizacion
convenientes.
o Multiplicar y dividir fracciones algebraicas.
e Efectuar operaciones combinadas con fracciones.
¢ Reducir fracciones complejas.
CONTENIDOS
1 Minimo Comuin Mudiltiplo.
1.1 Concepto de Comun Multiplo y de Minimo Comun Multiplo.
1.2 Minimo Comun Multiplo de Monomios.
1.3 Minimo Comun Multiplo de Polinomios.
1.4 Ejercicios.
2 Fracciones algebraicas.
2.1 Concepto.
2.2 Simplificaciéon de Fracciones.

2.3 Operaciones.
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o Multiplicacién.
Regla. Justificacién.
Ejercicios.

o Divisién.
Regla. Justificacion.
Ejercicios.

o Suma.
Regla. Justificacion.
Ejercicios.

o Resta.
Regla. Justificacion.
Ejercicios.

2.4 Fracciones Complejas.
Concepto.

Ejercicios.

UNIDAD 8

Nombre de la Unidad: Ecuaciones.

Objetivos.

Que el alumno pueda:

Definir lo que es ecuacion.

Definir lo que es raiz y conjunto solucién de una ecuacion.

Determinar si un nimero es raiz o solucion de una ecuacion.

Definir ecuaciones equivalentes y explicar sus propiedades.

Obtener ecuaciones equivalentes a una ecuaciéon dada.

Resolver ecuaciones lineales con una incégnita con coeficiente racional.
Resolver ecuaciones transformables a ecuaciones lineales.

Resolver situaciones de la vida real que involucren ecuaciones enteras de

primer grado.
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CONTENIDOS
1. Generalidades.
1.1 Definicién.
1.2 Raiz de una ecuacion.
1.3 Conjunto solucién de una ecuacion.
1.4 Tipos de ecuaciones de acuerdo a su conjunto solucién.
Ecuacién identidad.
Ecuacién condicionada.
Ecuacién imposible.

Ecuaciones equivalentes.

2. Solucion de Ecuaciones Lineales con una Incégnita.
2.1 Proposicion para convertir una ecuacién en otra equivalente.
Propiedad reflexiva.
Propiedad simétrica.
Propiedad transitiva.
Propiedad aditiva.
Propiedad multiplicativa.
2.2 Ejercicios.
2.3 Ecuaciones que pueden transformarse a la forma lineal.
3. Solucioén de situaciones de la vida real que involucren ecuaciones lineales

enteras.

38



CAPITULO V

DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS.

5.1 DEFINICION DE REQUERIMIENTOS.

El proceso de recopilar, analizar y verificar las necesidades para un sistema de
software es llamado Definicion de Requerimientos. La meta de la definicion de
requerimientos es entregar una especificacion de requerimientos de software
correcta y completa. La definicion de requerimientos apunta a mejorar la forma en

que se comprenden y se definen los sistemas de software.

Cuando se encuentra al frente de un proyecto de desarrollo de sistemas es
importante dejar claramente definidos los requerimientos del software, en forma
consistente y compacta, esta tarea es dificil basicamente porque consiste en la
traduccidon de unas ideas vagas de necesidades de software en un conjunto concreto
de funciones y restricciones. Ademas se debe extraer informacion dialogando con
muchas personas y cada una de ellas se expresara de una forma distinta, tendra
conocimientos informaticos y técnicos distintos, y tendra unas necesidades y una
idea del proyecto muy particulares. Es justamente este ultimo punto uno de los que
se atacara en el presente trabajo: que el usuario y el desarrollador compartan el
mismo lenguaje, lo que asegurara la comunicaciéon efectiva entre ambos. En el
proceso de definiciébn de requerimientos, la validacion de los diferentes productos
requiere una fuerte interaccién con el usuario; la que se ve facilitada por el
vocabulario comdn usuario-desarrollador. Las diferentes representaciones que se
construyen en el proceso de desarrollo de software encuentran en el vocabulario del
usuario un marco referencial que permite al desarrollador, obtener un vocabulario de
trabajo que es un subconjunto de la terminologia del cliente, lo que a su vez facilita el

acceso a la documentacion por parte de todos los participantes en el desarrollo.
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5.1.1 Proceso de Analisis de Requerimientos.

El proceso del establecimiento de requerimientos de un sistema de software, como
ya se menciono, es el primer paso esencial para entregar lo que el cliente desea. A
pesar de esto, la insuficiencia de tiempo y esfuerzo son a menudo encontrados en
esta actividad y existen pocos métodos sistematicos para soportarlo.

El método que ha sido utilizado para la determinacién de requerimientos necesarios
para la realizacién del sistema de apoyo educativo es el planteado por Pressman'®.
Para Pressman, en el proceso de andlisis de requerimientos del software se puede

identificar cinco tareas o etapas fundamentales. Las etapas son las siguientes:

« Reconocimiento del problema: Es en esta etapa, donde se estudiaron
inicialmente las especificaciones del sistema y el plan del proyecto del
software. Dentro de esta fase fue necesario establecer un canal adecuado de
comunicacion con el equipo de trabajo involucrado en el proyecto. La funcién
primordial ha sido en todo momento de reconocer los elementos del problema
tal y como los percibe el usuario y sabiendo que hasta el momento no existe
ningun apoyo complementario informatico que pueda ayudar en el proceso de
aprendizaje de Algebra, se considera como inconveniente principal la falta de
herramientas que puedan ayudar en el desempefio educativo de los

estudiantes.

¢ Evaluacion y sintesis: En esta etapa se enfatizé en el flujo y estructura de
la informacion, se definieron las funciones del software, se determinaron los
factores que afectaban el desarrollo del sistema, se establecieron las
carac’ isticas de la interfaz del sistema vy, finaln 1" se descubrieron las
restricciones del disefio. Todas las tareas anteriores condujeron facilmente a

la determinacion del problema de forma sintetizada.

' Ingenieria del Software - Un enfoque practico, Roger Pressman McGraw- Hill 1992
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e Modelizaciéon: Durante la evaluacion y sintesis de la solucién, se crearon
modelos del sistema que sirvieron para comprender mejor el proceso
funcional, operativo y de contenido de la informacién empleada. El modelo se
convirti6 en el solido pilar para el disefio del software y la base para la

creacion de una especificacion del mismo.

e Especificacion: Las tareas asociadas con la especificacion fueron
capaces de proporcionar una representacion del software. Lo que permitio
llegar a determinar qué nivel de comprensioén y alcance tendra el sistema de

apoyo educativo.

e Revision: Una vez descrita la informaciéon basica, se especificaron los
criterios de validacién que sirvieron para demostrar que se llegd a un buen
entendimiento sobre la forma de implementar con éxito el software. La
documentacién del analisis de requerimientos y manuales, permitieron una
revision por las partes relacionadas, la cual trajo consigo modificaciones para

un mejor desarrollo del proyecto.

5.2 REQUERIMIENTOS DE INFORMACION.

5.2.1 Evaluacidn del Sistema Educativo por parte del MINED.

El Ministerio de Educacion es el organismo encargado de dirigir, ejecutar y controlar
substancialmente la calidad de la educacion, especialmente en el nivel Basico y
Medio a partir de la renovacién curricular, la capacitacion docente y el disefio de
material 1{ucativo; establece y controla los Planes Nacionales para el desarrollo de
la Educacion Preescolar, la Educacién Especial, la Educacién de Adultos, la
Educacion Técnica y Profesional y la formacion de personal pedagégico en lo que le
compete; establece los objetivos, tipos y especialidades de los centros de formacion

docente y otras instituciones educacionales que correspondan a los distintos
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subsistemas de educaciéon. Desempefia un trabajo muy importante en la formacion
integral de los estudiantes, acorde con los principios patriéticos, éticos y morales de

la sociedad salvadoreiia.

El Ministerio de Educacién establece, asesora y controla la aplicacién de las
disposiciones legales y metodolégicas que rigen el proceso docente educativo de los
niveles y tipos de educacién que dirige. Promueve la participacién de la comunidad,
padres de familia, maestros, autoridades locales, ONG’s y la empresa privada, en la
participacién de las reformas educativas. Otra funcién principal es la de desarrollar la
capacidad y la calidad del recurso humano, administrativo y docente del sector,

mediante adecuados programas de capacitacion.

A pesar de las acciones emprendidas por el Ministerio de Educacién para disminuir
las diferencias educativas en la sociedad, en el contexto de la Reforma Educativa,

las desigualdades educativas de los distintos sectores sociales son todavia enormes.

La evidencia de la dramatica realidad es la insuficiencia de los esfuerzos, aln
reconociendo los importantes logros alcanzados en los Ultimos afios y el adecuado
rumbo, las coincidencias de la situaciéon de El Salvador en términos de equidad con
la situacion de la mayoria de los paises latinoamericanos; constituyen un primer paso
en la reflexidbn acerca de las acciones iniciadas y en la necesidad de buscar nuevas

estrategias para superar la situacién actual.

Analisis realizados por el Ministerio de Educacion, reflejan que en la mayoria de
niveles educativos, los objetivos de aprendizaje no son cumplidos en su totalidad al
finalizar el afio lectivo; especialmente en los centros educativos oficiales. Quienes al
compararse con los no oficiales con frecuencia alcanzan un promedio menor de
consecucion de objetivos y su rendimiento académico es notablemente inferior a los

centros privados.
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5.2.2 Educacién Publica y Educacion Privada.

En una investigacion realizada por el Ministerio de Educacion en 140 escuelas
publicas en el afio 2001, se llevaron a cabo observaciones de practicas pedagégicas
en el aula. En esta investigacién se encontré6 que la mayoria de las practicas
educativas que todavia predominan en las aulas, ubican al profesor como centro de

la ensefanza.

También se puede afirmar, que en el sector publico se promueve muy poco una
educacion que desarrolle las destrezas que se demandan desde los sectores
sociales productivos. Las acciones emprendidas desde el MINED para mejorar la
educacién tienen en la practica un impacto mucho menor de lo esperado. Por
ejemplo, las capacitaciones a los docentes parecen haber modificado poco sus
practicas y sus fundamentos pedagoégicos; los libros de las bibliotecas escolares no
estan actualizados de acuerdo a los objetivos y contenidos de los nuevos programas
de estudio, y generalmente son utilizados para que los estudiantes transcriban del
texto al cuaderno; el nuevo curriculo es desarrollado, pero sin rescatar el sentido de

las metodologias propuestas.

Ademas de las debilidades ya mencionadas en las escuelas publicas, se suman a las
escuelas de este sector una serie de carencias que comparativamente establecen
una distancia enorme con las escuelas privadas; por ejemplo, posibilitar el acceso a
computadoras para los alumnos de nivel Basico y Medio es todavia poco posible en
el sector publico, mientras que es una realidad desde hace varios afios en muchas
escuelas privadas: laboratorios que permitan el desarrollo del interés y conocimiento

cientifico son escasos en los sectores de Educacién Basica y Media oficial.
La incorporacién de computadoras en las escuelas es una de las metas a cumplir en

el corto plazo. Hay que mencionar que se ha comenzado una estrategia para dotar

de computadoras a los centros educativos. Estos esfuerzos iniciales deberan ser
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ampliados en el nivel Medio y por supuesto también en el nivel Basico. La
computadora es una herramienta que ha modificado substancialmente los procesos
productivos en distintas areas; pero también ha tenido un notable impacto en
términos de la difusién del conocimiento y en el desarrollo cognitivo de los individuos
mas jovenes que han tenido un temprano contacto con este recurso. Cuando un
adolescente no tiene acceso temprano a las computadoras, no solo deja de aprender
un programa, sino que se le dificulta el desarrollo de modos de pensar distintos que

son necesarios en el mundo actual.

5.2.3 Requerimientos Funcionales y ho Funcionales.

5.2.3.1 Casos de Uso.

Nos valemos de diagramas de casos de usos para mostrar graficamente los casos
de uso que se han establecido en ALGESOFT. Se define un caso de uso como cada
interaccién supuesta con el sistema a desarrollar, donde se representan los
requisitos funcionales. Es decir, se esta diciendo lo que tiene que hacer un sistema y

como. A continuacion se presentan los casos de uso identificados en el software.

5.2.3.1.1 Casos de uso para la identificacion.

Identificacion en el sistema

Descripcion
Toda persona que ingresa a ALGESOFT debera
identificarse para poder conocer en el sistema  tipo de
usuario que ingresa, asi como decidir el tipo de
contenido que se le mostrard para su utilizacion

posterior.
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Secuencia Normal

Inicialmente identificar donde se encuentra el
acceso y ejecutar el programa principal del
sistema.

El alumno visualiza la presentaciéon del software
para su ambientacidn, la cual consiste en
presentar imagenes, sonido, texto, en donde los
dos tutores virtuales realizan su presentacion.
Escribir su login y password como manera para

ser identificado por el sistema.

Excepciones

La localizacién de acceso directo al archivo
ejecutable en el mend de programas del sistema
operativo, dependera de la instalaciéon del
sistema.

No ingresard a ningln usuario que no esté
registrado en el sistema.

Para los usuarios alumnos queda bajo la
responsabilidad del docente administrador del

sistema el registrarlos en ALGESOFT.

Cuadro 5.1
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ud Identificacidn en el Sisterma /

Estudiarte/Docente

ALGESOFT

-7

&
¢includen !

Identificacion en %,
el Sisterna )

Estudiante ! Docerts

Figura 5.1

5.2.3.1.2 Casos de uso para la presentacion de Interfaz.

Presentacion de Pantallas

Descripcion

Este caso de uso es necesario para poder conocer en el
sistema el tipo de usuario que ingresa, de esta forma
nos permite identificar el tipo de pantallas de interfaz a
mostrar al usuario. Una vez identificado queda a libre
opcidbn en él de permitirle acceder al contenido
respectivo en el que se ha quedado o seleccionar entre
toda la gama de contenidos que se le presentan,
también servira de ingreso para los usuarios que

administren las pruebas que el sistema ofrece.
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Secuencia Normal

1. Una vez identificado el usuario, si es un
estudiante se le pregunta primero si desea
continuar con los contenidos pendientes o si
desea seleccionar algun otro contenido, de esto
dependera la pantalla que se le mostrara al
usuario. En el caso que sea un docente solo

mostrara la pantalia de interfaz para los docentes.

Excepciones

- Cuando el usuario no esté registrado; en este
caso, ho se mostrara ningun tipo de pantalla de

interfaz.

Cuadro 5.2

ud Mostrar Interfaz /

ALGESOFT

Abrir Sistema |

. aincludex

Idertificacidn
en el Sistema J

wincludex ’,—?
-

@“
antallas de |

P

\

Estudiante/Docernte

jrterfaces . o

Estudiarte/Docerte

Figura 5.2

97



5.2.3.1.3 Casos de uso para el desarrollo de los temas.

Desarrollo de los temas

Descripcion

Al visualizar la presentaciéon de temas, el alumno elige
el que desea desarrollar; a continuacién comenzara la
parte explicativa del tema escogido con la ayuda de
uno de los personajes principales del sistema (Poly y
Faktor). En cada tema se incorpora titulo, objetos
animados, sonido (narraciéon del guién respectivo al
tema), ejercicios y explicaciones acordes al tema que

se esta desarrollando.

Secuencia Normal

1. Inicialmente visualiza los contenidos en los
cuales puede elegir el de su preferencia.
Selecciona el tema a recibir.

3. Desarrolla normalmente el contenido del tema.

4. Al final, cuando termina de desarrollar el
contenido, llega a una etapa donde tiene que
resolver los ejercicios del tema que actualmente
esta trabajando.

6. Una vez terminada la resolucion de los
ejercicios podra continuar o volver a repasar el
contenido, dependiendo de la nota obtenida en
el ejercicio y guardar automaticamente el tema
si lo aprobd, para dar paso a la siguiente

leccién.

Excepciones
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- Si el usuario no puede aprobar la nota final de
los ejercicios en 3 oportunidades,
automaticamente debera volver a desarrollar el
tema hasta que lo apruebe.

- Ningun usuario podra pasar a ver un nuevo

tema sin haber aprobado el tema anterior.

Cuadro 5.3

ud Desarrollo de los temas /

ALGESOFT

Identificacidn
en el Sistema }

Ejecutar
Sistama

wincludes

’
¢includes )’

Mastrar
pantsllas de [
interfaces. 4

=7

.
«lnclude»/,"

Seleccidn de %
temas

Estudiante

Estudiarte «includes ! Guardar

BBl
¢
¢

Presertar
contenidos.

JSaincludes

wextends

Presentar !
Ejercicios. f

Figura 5.3




5.2.3.1.4 Casos de uso para la resolucion de ejercicios propuestos o pruebas.

Resolucién de ejercicios propuestos o pruebas.

Descripcion
El alumno recibe una serie de instrucciones para
resolver el ejercicio, las cuales se presentan en dos
ocasiones; la primera es a nivel intermedio del
desarrollo de un tema especifico, en donde luego de
una explicacion de un contenido se le sugieren al
alumno una serie de ejercicios para que los resuelva. La
segunda, es al finalizar un contenido, en donde aparece
una lista de ejercicios referente al tema que se ha
estudiado. Todos los ejercicios planteados tienen una
sola respuesta, si la respuesta dada por el alumno es
correcta o incorrecta se presentan sonidos respectivos

para cada caso.

Secuencia Normal
Terminar la secuencia del contenido.

2. Presentar los ejercicios propuestos para poder
pasar el tema o la unidad.
Responder todas las preguntas planteadas.
Una vez terminada la resolucion de los ejercicios

de la prueba, obtiene la nota.

EXcepciones
- Para evaluaciones de temas es necesario que

apruebe el examen para continuar a la siguiente

unidad, de lo contrario se mandara a repasar el
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- La nota minima

estipulado por el docente.

previamente por el docente.

tema si lo ha fallado en mas de 2 ocasiones o
dependiendo de la configuracién que el docente
haya establecido inicialmente en el sistema.

- La respuesta a cada ejercicio depende del tiempo

establecida

dependiendo de la configuracién establecida

Cuadro 5.4

ud Ejercicios propuestos wo Pruebas /

ALGESOFT

Ejecutar

] Idertificacion
Sistama

................

Mostrar

-7

Presentar

xincludes en el Sistema

partalias de |

prueba,

Estudiante

gincludex

Guardar

T mm ==

FPresentar
Ejercicios.

1
¥~ | waxtends

:a

Presentar
contenidos.

Estudiarte

Figura 5.4
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5.2.3.1.5 Casos de uso para las evaluaciones.

Evaluaciones

Descripcion
Como medida de control para que los docentes vean el
avance de sus alumnos, los docentes podran ingresar
las evaluaciones de sus alumnos, lo que le servira para
medir y comparar el rendimiento de todos. El alumno
visualizara en pantalla la evaluacién que tendra que
realizar, dentro de ella estara una serie de preguntas
que el docente incluyé en la evaluacién. Las preguntas
establecidas son de complementar, de doble alternativa
y/o de seleccion mdultiple. Si el alumno ya realizé su
evaluacion, habra una opcién para que se presente la
nota obtenida en pantalla, la cual permitira establecer su
nivel de logro de los objetivos de aprendizaje, para que
con seguridad pueda impartir los contenidos de la

siguiente unidad.

Secuencia Normal 1. Identificarse en el sistema.

2. Una vez ingresado y se haya detectado una
evaluacion que el docente haya elaborado
p ~I"~maticamente se ca~~ara la
evaluacion; de lo contrario Unicamente cargara
los contenidos para su repaso.

3. Responder todas las preguntas planteadas en la

evaluacion.
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4. Una vez terminada la resoluciéon de los ejercicios
y/o preguntas de la prueba, obtiene la nota.

5. Al finalizar la evaluacion vuelve a la interfaz de
seleccion de pruebas para trabajar normalmente
con ALGESOFT.

Excepciones - Es una unica evaluacién y no habra manera de
repetirla.

- Larespuesta a cada ejercicio depende del tiempo
estipulado por el docente.

- La nota minima igual que en el anterior caso
quedara establecida dependiendo de la

configuracién del docente.

Cuadro 5.5

ud Realizar evaluacién /

ALGESOFT

Ejecutar
Sistema

Identificacién %
en el Sistema J

P
-

-
-
-

Realizar
Evaluacidn. g
¢

Estudiante
N Estudiarte

]
.
’
’
1 v
'
'
]
1
1

«includex»
«includex) b

5}

Obtener 3
resultades. A

Presentar
Ejercicios. &
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Figura 5.5

5.2.3.1.6 Casos de uso para adiciéon de informacion.

Adicién de Informacion

Descripcion
El profesor interactia con el software, iniciaimente
registrando a los alumnos a quienes impartira el curso
de Matematica; también es el encargado de realizar las
diferentes evaluaciones que seran tomadas por el
alumno, debido a que estara autorizado para elaborar y
realizar las  actualizaciones necesarias que

correspondan a la unidad a evaluar.

Secuencia Normal
Identificarse en el sistema.

2. Realizar los mantenimientos de la informacion ya
sea de los alumnos o de las evaluaciones a
realizar.

3. Salir del sistema.

Excepciones
- Unica y exclusivamente el docente encargado es

el responsable de ingresar a esta interfaz y darle

mantenimiento a la informacion.

Cuadro 5.6
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ud Marteni miento de Informacidn /

Docente

ALGESOFT

Ejecutar

. Identificacién
Sistema g™ L 7T

xincludex en el Sistema

Mostrar
pantallas de }:

Cerrar
Sistema

Docente

5.2.3.1.7 Casos de uso para acceder a resultados de evaluacion.

Figura 5.6

Resultados de evaluacion

Descripcion

pantalla y de esta forma verificara el

El docente podra acceder a los resultados de las
evaluaciones de los alumnos. Cuando el profesor haya
accesado a dicha informacion, podra visualizarla en
de
aprendizaje de los alumnos, ademas de obtener los

resultados de las evaluaciones tomadas por ellos en una

nivel
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fecha determinada.

Secuencia Normal
1. ldentificarse en el sistema.

evaluaciones pertinentes.

3. Salir del sistema.

2. Realizar consulta de resultados

las

Excepciones

consultar la informacion.

- Unica y exclusivamente el docente encargado es

el responsable de ingresar a esta interfaz y

Cuadro 5.7

ud Resultados de Evaluzcidn. /

ALGESOFT

Identificacion
en el Sistema

Ejecutar
Sistema

«wincludex

Mostrar
pantallas de
- interfaces. /

«aincludes
Consultar
resultados. }
Docente ' h‘n Docente
«includex
Cerrar .
Sisterna
Figura 5.7
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5.2.3.2 Requerimientos no funcionales.

e Tendra un historial de los temas de estudio, el cual se podra consultar adn
cuando ya hayan sido cursados.

e Desarrollara evaluaciones de cada tema y unidad para medir su aprendizaje.

e Se podra consultar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

o Elaborar las evaluaciones de cada tema o unidad.

o Verificar los resultados de las evaluaciones, porcentajes de aprobados vy
reprobados.

¢ Informacién distribuida amigablemente.

e Facil de usar para gente sin entrenamiento y poco entendimiento de las
computadoras.

o Errores Amigables: El usuario entiende perfectamente qué fue lo que pasé y
qué hacer a continuacion.

¢ Destinado a los alumnos y docentes de octavo grado.

5.2.4 Requerimientos de Desarrollo.

wdJando se aplica la multimedia se deben tomar en cuenta los distintos tipos de
informacion que esta tecnologia incluye y a la vez se deben definir cuales son los
formatos de archivos que cada tipo de informacion utilizara en el sistema propuesto,
esto implica hacer un analisis previo del uso de una adecuada seleccion de software

y hardware de apoyo para el desarrollo de la aplicaciéon. A continuacion se detallan
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los formatos y los programas especializados que se utilizan en las etapas de disefio y

elaboracion del software.

a) Formato de imagenes.

Al trabajar con las imagenes con programas como Macromedia Flash, se tiene la
opcion de elegir qué tipo de formato se quiere utilizar; lo importante es comprender la
diferencia que existe entre los formatos para poder utilizarlos de la forma mas eficaz;
los formatos que se utilizan en ALGESOFT son: JPEG (Joint Photographic Experts
Group) y GIF (Graphic Interchange Format).

b) Uso de sonido.

El tipo de sonido a utilizar sera el audio digital, debido a que presenta una mejor
calidad en la reproduccién. La calidad de grabacion a utilizar sera la que por defecto
se emplea en la grabacién de CD’s. El almacenamiento por cada minuto de audio
requiere 1 Mb aproximadamente de espacio en disco.

El formato de archivos con los que el sistema operara seran los “MP3” que
actualmente son los mas cominmente utilizados, ya que a pesar de ser archivos
comprimidos, conservan y presentan una calidad aceptable para almacenar los

sonidos digitalizados, ademas estos contribuyen a la portabilidad de la aplicacion.

c) Software utilizado para desarrollar ALGESOFT.
A continuacién se definen los elementos de software especializados a utilizar para el

desarrollo de la aplicacién.

Creacion de animaciones y audio.

Para la creacién de animaciones de los personajes presentados en ALGESOFT
ademas del texto animado presentado en pizarra se utiliza Macromedia Flash MX'y
SWISH 2.0 y para la creacion y edicion de audio se utiliza el Adobe Audition,

conocido anteriormente como Cool Edit Pro.
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Macromedia Flash es una herramienta en donde se
disenan graficas de vectores; graficas definidas como
puntos y lineas en lugar de pixeles.

Ademas de las graficas vectoriales, Flash permite

incluir audio en diversos formatos como el MP3,

importar graficos creados con otros programas,
creacion de formularios y programacion con ActionScript, que es un lenguaje de
programacion incorporado en Flash que ha venido evolucionando hasta llegar a ser
un lenguaje de programacién muy completo y eficaz.

Flash permite crear animaciones audiovisuales muy vistosas y con poco peso (en
Kb), ademas los archivos generados por Flash (archivos .swf) son independientes de
la plataforma, Gnicamente necesitan el “plugin” Macromedia Flash Player para
ejecutarlos. Dicho “plugin” es universal, por lo que las animaciones se veran casi

idénticamente en cualquier plataforma.

# SWISH tiene toda la potencia que se necesita para crear

animaciones Flash profesionales, en una fraccién del

tiempo que se haria en otras aplicaciones como
Macromedia Flash.

SWISH permite crear contenidos Flash para afiadir imagenes, animacién, sonidos e
interactividad. Puede usarse esta aplicacién para crear introducciones, anuncios,
banners, menus, etc.

La animacion creada es llamada pelicula. Todas las peliculas son conjuntos de
escenas. Cada escena tiene una linea de tiempo que consiste en multiples

fotogramas.
Durante la linea de tiempo de cada escena, se puede colocar objetos (como texto,

imagenes, etc.) a los que es posible aplicar efectos. Estos efectos comenzaran y
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finalizaran en fotogramas particulares y pueden ser controlados insertando acciones

y eventos.

Adobe Audition es un entorno profesional de edicion y
mezcla de audio. Adobe Audition, un programa pensado para
los profesionales de audio y video que trabajan en estudios,

instalaciones de retransmisién y de posproduccién, dispone

de funciones avanzadas de creacién, ediciébn, mezcla y
procesamiento de efectos de audio. Es posible mezclar hasta 128 pistas, editar
archivos de audio individuales, crear reproducciones continuas y utilizar mas de 45
efectos de procesamiento de sefiales digitales; Adobe Audition es un estudio de
grabacién multipista muy completo que ofrece un flujo de trabajo flexible y es muy
facil de utilizar. Tanto en lo que concierne a la producciéon de musica como a las
retransmisiones radiofénicas o a la creacion de audio para video, las herramientas
precisas de Adobe Audition permiten crear audio enriquecido y matizado de la
maxima calidad.

Adobe adquiri6 Adobe Audition, anteriormente denominado Cool Edit Pro, de

Syntrillium Software en mayo de 2003.

Manejo de Informacion: Base de Datos.
Para el manejo y almacenamiento de informacion se utiliza Microsoft SQL Server
2000 (MS SQL Server 2000). '

Microsoft SQL Server 2000 es un sistema gestor de bases de
datos relacionales (SGBDR). Una base de datos relacional
proporciona una forma de organizar informacién almacenandola en

tablas de bases de datos. La informaciéon relacional se puede
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agrupar en tablas, y también se pueden definir relaciones entre tablas; de ahi el
nombre, base de datos relacional. Los usuarios acceden a la informaciéon que esta en
el servidor a través de una aplicacion. Los administradores acceden al servidor
directamente para realizar tareas de configuraciéon, administrativas y de
mantenimiento de la base de datos. SQL Server es una base de datos
dimensionable, lo que quiere decir que puede almacenar cantidades de datos y que
puede soportar muchos usuarios accediendo a los datos al mismo tiempo.

Un sistema SQL Server se puede implementar como sistema cliente/servidor o como
sistema independiente. El tipo de sistema que se disefie dependera del numero de
usuarios que vayan a acceder a la base de datos simultdneamente y de la clase de

trabajo que vayan a realizar. En esta seccidn se examinan ambos tipos de sistemas.

Plataforma de sistema operativo.
Para el desarrollo de ALGESOFT se utiliza la plataforma Microsoft Windows;
concretamente la version de Windows XP Profesional, cuyas caracteristicas se

presentan a continuacion.

Windows XP Professional integra los
puntos fuertes de Windows 2000

Professional (como la seguridad basada
en estandares, la capacidad de administracion y la confiabilidad) con las mejores
caracteristicas comerciales de Windows 98 y Windows Me (por ejemplo, Plug and
Play, una interfaz de usuario mas sencilla y novedosos servicios de soporte). Su
disefio permite que varias aplicaciones se ejecuten simultdneamente, al tiempo que
garantiza una gran respuesta y estabilidad del sistema.

Windows XP permite que varias aplicaciones se ejecuten simultdineamente, al tiempo
que garantiza una gran respuesta y estabilidad del sistema. Ademas permite una
exposicion sencilla de las tareas mas comunes, lo que ayuda a los usuarios a

obtener el maximo rendimiento de Windows XP Professional. Todo esto lo convierte
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en un sistema operativo confiable y estable para el desarrollo de diversas

aplicaciones basadas en Windows.

Plataforma de desarrollo.
En la creacion y programacion de aplicacion, que es la parte de “tomar manos a la
obra” en el proyecto, se utiliza la plataforma Visual Studio .Net que es el GUI (interfaz

grafica de usuario) para realizar la programacion en Visual Basic .NET.

Con la herencia visual, los programadores

pueden simplificar enormemente la creacién

7% ‘ ; de aplicaciones basadas en Windows,
centralizando la interfaz de usuario y la l6gica comin de toda su solucion en
formularios primarios. Utilizando delimitadores y acoplamiento de controles, los
programadores pueden generar formularios redimensionables automaticamente sin

cbdigo o con un poco de éste.

El lenguaje de Visual Basic .NET se ha actualizado, simplificado y modernizado. Con
Visual Basic .NET, ahora se tiene acceso a un conjunto de herramientas mucho mas

completo y eficaz que en versiones anteriores de Visual Basic.

Visual Basic .NET ofrece un amplio conjunto de nuevas caracteristicas, como
capacidades de disefio completamente orientado a objetos, subprocesamiento libre y
acceso directo a Microsoft .NET Framework. Asimismo, el lenguaje de Visual Basic
se ha optimizado, eliminando palabras clave obsoletas que se habian heredado,
mejorando la seguridad de tipos y revelando las construcciones de bajo nivel que los

programadores avanzados necesitan.
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5.2.4 Requerimientos Operativos.

Requerimientos de Hardware y Software.

Para efectos de disefio y desarrollo de la aplicacion ALGESOFT presentamos los

requerimientos de hardware y software que se han utilizado:

HARDWARE.
e Microprocesador a 1900 Mhz.
e Adaptador de video de 64 MB.
e 512 MB de RAM DDR.

e 5 GB de espacio en disco duro.

e Parlantes multimedia.
e Micréfono.

e Teclado y Mouse

SOFTWARE.
¢ Microsoft Windows XP profesional
e Visual Basic .NET
¢ Macromedia Flash MX
¢ Macromedia Fireworks MX
¢ Adobe Audition
e Swish
e MS SQL Server 2000
e Microsoft Word
e Microsoft Excel

¢ Microsoft Visio
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5.3 SOFTWARE A DESARROLLAR.

Se desarrollara una aplicacién de ensefianza y aprendizaje de Algebra para octavo
grado de Educacion Basica. Dicha aplicacion sera implementada y probada en una

institucion educativa del pais.

El software de apoyo educativo ALGESOFT, en el octavo grado de Educacién Basica
es una herramienta que apoyara al maestro en el desarrollo del contenido curricular
que exige el Ministerio de Educacion. La intervencion del maestro siempre es
necesaria, porque el programa soélo transmite y refuerza los conocimientos en los
alumnos en una forma mas dinamica; ademas, la medicién de la comprensién de los
conceptos solo puede ser realizada por el mismo maestro, asi como el
mantenimiento del orden y la disciplina en una sesién de estudiantes con el software
en el centro de computo.

ALGESOFT, como todo software educativo, pretende contribuir con el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Matematica, particularmente en el contenido de

Algebra, facilitando la interaccion de las partes involucradas en dicho proceso.

Ademas, el software sera capaz de ser implementado en un ambiente cliente-
servidor, el cual facilitara al docente obtener todos los resultados de las evaluaciones
realizadas en el proceso de aprendizaje de los alumnos, lo que le permitira poder
llevar un control del avance de cada uno de ellos en las distintas unidades de

Algebra a desarrollar en el software.

Para alcanzar este objetivo, se creara una aplicaciéon que desarrolle los contenidos
algebraicos de una forma clara, ordenada, sencilla y con un gran atractivo visual que
logre captar desde el inicio la atencién del educando y que le permita a éste, crear

sus propias construcciones cognoscitivas a partir de la interaccion con el software.
Uno de los puntos principales que sera tomado como referencia del mencionado
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atractivo visual, es la creaciéon e implementacién de dos personajes animados que
haran las veces de tutores guias dentro de la ejecucién de la aplicacion; se pretende
que estos personajes se conviertan en facilitadores del aprendizaje del alumno a
través del software.

En cuanto a la estructura del contenido de la informacion, se ha agrupado en temas
que se desarrollan con una explicaciéon, haciendo uso de animaciones, graficos u
otros elementos necesarios intentaran motivar el interés del alumno hacia el

aprendizaje del Algebra.

Los ejemplos y ejercicios son los principales elementos que ayudan al alumno a
comprender y a fijar por completo un tema determinado, por tanto, el software
educativo los incorpora de forma tal que se encuentran clasificados (en unidades con
sus respectivas lecciones) para su facil utilizacion. Ademas estan disefiados en base
a los libros de texto o de trabajo mas conocidos que utiliza el maestro o la maestra
asi como también los libros de trabajo proporcionados por el MINED e informacion

encontrada en Internet.

La aplicacién con todos sus componentes sera almacenada en un CD, y debera ser
instalada en el disco duro del ordenador en el que se desee ejecutar. La aplicacion

podra guardar y recuperar las configuraciones y estatus de un determinado usuario.

5.4 Infraestructura de red y software actuales.

La escuela Salesiana San Juan Bosco ubicada en la ciudadela Don Bosco en
Soyapango, cuenta con una infraestructura de red con topologia de estrella
extendida, la cual esta formada por tres estrellas una por cada centro de computo
To 0 T oai" at Id ma),in® o ctadas ~la unade el través de Hub y
Switch, proporcionandole la interconectividad a las maquinas por medio de los
Servidores. En la figura 5.8 se muestra la arquitectura de red implementada

actualmente.
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Infraestructura de Hardware y de software que actualmente posee la institucion:

Chip de Video compartido 32 MB
Tarjeta de Red 10/100 Mbps

CANTIDAD HARDWARE SOFTWARE ESTADO
Procesador Pentium IV gll(;((:)r\’;)sszfrt'ver Windows
Disco duro 80 GB
512 MB RAM )
1 Servidor Multimedia Office 2000 Funcional
CD-ROM 52X .
Tarjeta de Video G-Force 2 64 MB g/lolgroosoft SQL Server
Tarjeta de Red 10/100 Mbps
Procesador Pentium IV
gg%cﬁng”é‘i\ﬁ) GB Microsoft Windows 98
30 Com‘putadoras Multimedia Se. Funcional
(Bachillerato) CD-ROM 52X
Tarjeta de Video G-Force 2 64 M | Office 2000
Tarjeta de Red 10/100 Mbps
Procesador AMD 900 MHZ
Disco duro 40 GB Microsoft Windows 98
128 MB RAM Se.
1*3(§aocr;l‘i'ﬂgtr2fg)ras Multimedia Funcional
CD-ROM 52X Office 2000
PcChip Video compartido 64 MB
Tarjeta de Red 10/100 Mbps
Procesador Pentium 1V
Disco duro 40 GB Microsoft Windows
256 MB RAM XP.
27(F’Cr iommapr;Jat?doras Multimedia Funcional
CD-ROM 52X Office 2000
Tarjeta de Video G-Force 2 64 MB
Tarjeta de Red 10/100 Mbps
Procesador Intel Celeron 500 MHZ
Disco duro 10 GB Microsoft Windows 98
64 MB RAM Se.
37(Igiorrr:1pl)1tadoras Multimedia Funcional
oma CD-ROM 52X Office 2000

Cuadro 5.8

Fuente: Luis Navarro, Administrador de Centros de Cémputos.
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Cabe recalcar que ALGESOFT sera implementado en el centro de computo de
Basica, el cual posee las condiciones necesarias para incorporar un software
multimedia con un rendimiento 6ptimo, tanto a nivel de hardware como software, y

ademas poder funcionar en un ambiente Cliente Servidor de una manera efectiva.

5.6 PERFIL DE PERSONAJES.

En este apartado se presentan los perfiles de Poly y Faktor, que son los personajes

utilizados en ALGESOFT como guias y facilitadores de los contenidos.

Nombre: POLY

Es una adolescente muy inquieta y divertida, ademas
de ser una apasionada por los nimeros y el Algebra.
Con un alto sentido de la responsabilidad y un
caracter fuerte y dominante, Poly es una sefiorita
amena, amigable y polifacética; lo cual no impide que
a veces tenga pequefios enfrentamientos con su

hermano menor Faktor.

Nombre: FAKTOR

Al igual que su hermana mayor Poly, Faktor siente
una gran pasién por el Algebra y todo lo concerniente
a la Matematica. Faktor es un adolescente alegre y
muy tranquilo, le gusta tener muchos amigos y
compartir su tiempo con ellos.

Este joven, tiende a ser un poco despistado por lo que

¢ mente “sa  de sus llas® 1 mana

Poly.

Figura 5.9
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CAPITULO VI

DISENO DEL SISTEMA RECOMENDADO.

Para determinar la metodologia que se aplicara para el disefio y desarrollo de
ALGESOFT, se ha tomado como base el modelo creado por el productor de

multimedia Brian Blum'".

6.1 CONSIDERACIONES INICIALES.

Cuando en un trabajo se utiliza tecnologia multimedia, se requiere de muchos
esfuerzos conjuntos, como por ejemplo, se requiere la ayuda de disefiadores
graficos, de grabadores y productores de video, de productores de audio y de
programadores. Todo lo mencionado anteriormente son consideraciones que se han
tomado en cuenta para poder realizar este proyecto y para que efectivamente pueda
satisfacer las necesidades con relacion a las caracteristicas que los programas
educativos tienen que cumplir en el aspecto pedagégico tales como: objetivos

educativos, contenidos, orientacién hacia el alumno, actividades interactivas, etc.

De esta misma manera se involucran aquellas etapas que son indispensables
cuando se realizan proyectos asociados con la tecnologia multimedia como lo son: el

disefio educativo, diserfio interactivo, produccién, pruebas y evaluacion.
6.2 CONSIDERACIONES DEL DISENO PROPUESTO.

e El orden légico para la realizacién de las etapas es de arriba hacia abajo;
pero "3 importante cot ‘derar que al¢ 5 etapas pueden realizarse al
mismo tiempo o ser combinadas con otras, esto depende del tiempo con el

que se dispone para elaborar el proyecto.

' Presidente de International Interactive Comunications Society(IICS) y productor de Multimedia
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e En la figura 6.1 las flechas direccionales indican que se puede regresar a
las fases anteriores y corregir errores que pueden ser detectados en otra

fase. Esto ayuda a mantener un control constante durante la elaboracién

de ALGESOFT.
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Disefio

Punto de Partida .
Disefio
l Interactivo
Produccién Prueba
Metas Educativas Disefio de Interfases
Desarrollo Animaciones Prueba Alfa ;.
l l de Prototipo Evaluacién
Medios para alcanzar los . . N iz
Objetivos de Aprendizaje - Manejo o Guiones o = {mplantacién
l l Reproduccién de Audio Prueba Beta
Decisiones de Contenido Mapas de Navegacion
—  Modelo Cognoscitivo 4= — Pantallas de Esquemas —

r—

1

ﬂg Disefio para el desarrollo del So  ire ALGESOFT ';lﬂ

FIGURA 6.2



2.1 Disefio Educativo.

‘ormado por un conjunto de etapas que describen el limite de contenidos a incluir en
Ina aplicacion. Las etapas que estan incluidas en el disefio educativo son: Metas
'ducativas, Medios para alcanzar los objetivos de aprendizaje, Decisiones de

ontenidos y Modelo cognoscitivo.
.2.1.1 Metas Educativas.

»e refiere a los resultados que se pueden obtener en el nivel investigativo y didactico en
a elaboraciéon del proyecto. Son conclusiones que se pueden lograr establecer con el
lesarrollo de la aplicacién y estan orientados hacia los usuarios finales del sistema. Las
netas educativas al final se podrian definir como el alcance cientifico y tecnolégico de

odo trabajo.

>on el desarrollo de este proyecto de aprendizaje de Algebra para octavo grado de
:ducacion Basica, se pretende elaborar una o6ptima integracion de texto, grafico,
nagenes, animaciones y sonido, que permitan alcanzar metas importantes dentro de la

ducacion tales como:

e Motivar el desarrollo de un software educativo basado en el programa de

estudio de octavo grado, con la ayuda de tecnologia multimedia.

e Demostrar que la informatica, con el uso de la multimedia puede contribuir al

desarrollo de la educacién en el pais.

e Comprobar qu existe otra forma de ensefiar, en la cual se puede presentar

cualquier tipo de informacién y adecuarla a organizaciones de diversa indole.
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1.2.1.2 Modelo Cognoscitivo.

resentara la estructuraciéon logica del sistema de informacion a desarrollar. La
lefinicion del modelo cognoscitivo implica la descripciéon légica del disefio de las
sstructuras de almacenamiento de la informacion, asi como la definicidn conceptual y
:'squematica de las pantallas que integran la interface del software; ademas, se definen
as vias de navegacidn que se implementaran para permitir la interaccion usuario-

istema.

1.2.1.3 Definicion del modelo Entidad Relacion.

:l modelo entidad-relacién es el modelo conceptual mas utilizado para el disefo
:onceptual de bases de datos. Fue introducido por Peter Chen en 1976. El modelo
:ntidad-relacion esta formado por un conjunto de conceptos que permiten describir la

ealidad mediante un conjunto de representaciones graficas y linguisticas.

‘n la pagina siguiente se muestra el diagrama Entidad-relacion. Este, presenta la base
le datos a administrar. Se pueden observar de manera integrada las entidades, los
itributos, las llaves primarias y las relaciones, quienes son los que constituyen los

rlementos esenciales de este tipo de diagrama.
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a) normalizacion de la base de datos.

¢ Qué es la normalizacion?

La normalizacién es el proceso mediante el cual se transforman datos
complejos a un conjunto de estructuras de datos mas pequefias, que ademas
de ser mas simples y mas estables, son mas faciles de mantener. También se
puede entender la normalizacién como una serie de reglas que sirven para
ayudar a los disefiadores de bases de datos a desarrollar un esquema que
minimice los problemas de légica. Cada regla esta basada en la que le
antecede. La normalizacion se adoptd porque el viejo estilo de poner todos los
datos en un solo lugar, como un archivo o una tabla de la base de datos, era
ineficiente y conducia a errores de l6gica cuando se trataba de manipular los
datos. La normalizacién también hace las cosas faciles de entender. Los seres
humanos tenemos la tendencia de simplificar las cosas al maximo. Lo hacemos
con casi todo, desde los animales hasta con los automdviles. Vemos una
imagen de gran tamafio y la hacemos mas simple agrupando cosas similares
juntas. Las guias que la normalizacién provee crean el marco de referencia

para simplificar una estructura de datos compleja.

Otra ventaja de la normalizacién de base de datos es el consumo de espacio.
Una base de datos normalizada ocupa menos espacio en disco que una no
normalizada. Hay menos repeticién de datos, lo que tiene como consecuencia

un mucho menor uso de espacio en disco.

El proceso de normalizacién tiene un nombre y una serie de reglas para cada
fase. Esto puede parecer un poco confuso al principio, pero poco a poco se va
entendiendo el proceso, asi como las razones para hacerlo de esta manera.

Grados de normalizacion.

Aisten basicamente tres niveles de normalizacién: Primera Forma Normal
(1NF), Segunda Forma Normal (2NF) y Tercera Forma Normal (3NF). Cada
una de estas formas tiene sus propias reglas. Cuando una base de datos se
conforma a un nivel, se considera normalizada a esa forma de normalizacion.
No siempre es una buena idea tener una base de datos conformada en el nivel

125



mas alto de normalizacién, puede llevar a un nivel de complejidad que pudiera

ser evitado si estuviera en un nivel mas bajo de normalizacién.

En el cuadro 6.1 se describe brevemente en qué consiste cada una de las
reglas, y posteriormente se explican con mas detalle.

Regla Descripcidn

_ Incluye la eliminacion de todos los grupos
Primera Forma Normal (1FN) i
repetidos.

Asegura que todas las columnas que no son
Segunda Forma Normal (2FN) |llave sean completamente dependientes de

la llave primaria (PK).

Elimina cualquier dependencia transitiva.
Una dependencia transitiva es aquella en la
Tercera Forma Normal (2FN) cual las columnas que no son llave son
dependientes de otras columnas que

tampoco son llave.

Cuadro 6.1

Primera Forma Normal.
La regla de la Primera Forma Normal establece que las columnas repetidas

deben eliminarse y colocarse en tablas separadas.

Poner la base de datos en la Primera Forma Normal resuelve el problema de
los encabezados de columna multiples. Muy a menudo, los disefiadores de
bases de datos inexpertos haran algo similar a la tabla no normalizada. Una y
otra vez, crearan columnas que representen los mismos datos. La
normalizacion ayuda a clarificar la base de datos y a organizarla en partes méas
pequefias y mas faciles de entender. En lugar de tener que entender una tabla
gigantesca y monolitica que tiene muchos diferentes aspectos, sé6lo tenemos
que entender los objetos pequefios y mas tangibles, asi como las relaciones

que guardan con otros objetos también pequefios.
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Segunda Forma Normal.

La regla de la Segunda Forma Normal establece que todas las dependencias
parciales se deben eliminar y separar dentro de sus propias tablas. Una
dependencia parcial es un término que describe a aquelios datos que no
dependen de la llave primaria de la tabla para identificarlos.

Una vez alcanzado el nivel de la Segunda Forma Normal, se controlan la
mayoria de los problemas de légica. Podemos insertar un registro sin un

exceso de datos en la mayoria de las tablas.

Tercera Forma Normal.

Una tabla estd normalizada en esta forma si todas las columnas que no son
llave son funcionalmente dependientes por completo de la llave primaria y no
hay dependencias transitivas. Comentamos anteriormente que una
dependencia transitiva es aquella en la cual existen columnas que no son llave
que dependen de otras columnas que tampoco son llave.

Cuando las tablas estan en la Tercera Forma Normal se previenen errores de
l6gica cuando se insertan o borran registros. Cada columna en una tabla esta
identificada de manera Unica por la llave primaria, y no debe haber datos
repetidos. Esto provee un esquema limpio y elegante, que es facil de trabajar y

expandir.

6.2.1.4 Base de Datos.

Para el control y manejo de datos e informacién en ALGESOFT, se hara uso de

una base de datos relacional (BDR) que consta de las siguientes tablas:

MAESTROS

Esta tabla mantendra los datos de maestros y sus respectivos nombres de
usuario y clave en el sistema ALGESOFT. La tabla MAESTROS contiene los

siguientes campos.
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e jdMaestro: identificador Unico de cada maestro.

o apellido: en este campo se guardara el apellido del maestro.

e nombre: campo para almacenar el nombre del maestro.

e login: nombre de usuario en ALGESOFT correspondiente al maestro.

e clave: clave de acceso al sistema que poseera cada maestro.

CAMPO TIPO LONGITUD
idMaestro int (auto-numérico) 4 bytes
Apellido Varchar 80 caracteres
Nombre Varchar 80 caracteres
Login Varchar 50 caracteres
Clave Varchar 50 caracteres
SECCIONES.

Aca se guardara la informacion de las secciones a las que pertenecen los

alumnos registrados en el software.

idSeccion: identificador Gnico de la seccién.

seccion: nombre simbdlico de la seccion. Por ejemplo octavo grado A,
octavo grado B, etc.

nombreSecc: nombre completo de la seccidén, por ejemplo: “octavo
grado A”, “octavo grado B, etc.

anio: afio correspondiente al curso de la seccién, que permitira llevar un
registro histérico en ALGESOFT.

e idMaestro: identificador del maestro encargado de la seccién.

CAMPO TIPO LONGITUD
idSeccion int (auto-numeérico) 4 bytes
Seccion Char 10 caracteres
nombreSecc varchar 100 caracteres
Anin ~rhAar A Ararantarace
[ 1QIVIZESTTO [t | 4 Dyes
ALUMNOS.

Para guardar toda la informacién correspondiente a los alumnos de una

determinada seccidon. Se mantendra informacién como el nombre del alumno,
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su codigo y respectiva clave para ingreso al sistema. Los campos de esta tabla

son los siguientes:

idAlumno: campo de identificador Gnico de alumnos, llave primaria de la
tabla.

apellido. campo para almacenar el apellido de cada alumno.

nombre: almacenara el nombre del alumno.

codigo: campo en donde se guardara el cédigo asignado por la
institucion a cada alumno.

login: nombre de usuario del alumno, a través del cual sera reconocido
por la aplicacion ALGESOFT.

clave: clave de acceso o “password” que permita el acceso seguro a
ALGESOFT.

idSeccion: identificador de seccién a la que pertenece cada alumno.
nivel. campo de control que permitira conocer el nivel del alumno e

ingresar a los contenidos segun su nivel.

CAMPO TIPO LONGITUD

idAlumno int (auto-numérico) 4 bytes

Apellido varchar 80 caracteres
Nombre varchar 80 caracteres
Codigo char 10 caracteres
Login varchar 50 caracteres
Clave varchar 50 caracteres
idSeccion int 4 bytes

Nivel int 4 bytes
UNIDADES.

En esta tabla se encontraran los registros de las diversas unidades que

conforman el plan de estudio de Algebra de octavo grado autorizado por el

MINED. Los campos son los siguientes:

e idUnidad: campo de identificacion unico de las Unidades.

e num_unidad: numero correlativo correspondiente a la unidad en

ALGESOFT.

e nombre_unidad: nombre correspondiente a la unidad en ALGESOFT.
e plan_MINED: plan vigente del MINED para ALGESOFT.
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CANMPO TIPO LONGITUD
idUnidad int (auto-numérico) 4 bytes
num_unidad int 4 bytes
nombre_unidad varchar 150 caracteres
plan_MINED char 10 caracteres
OBJETIVOS.

La tabla objetivos contendra, como su nombre lo indica, la lista de objetivos de
las unidades que se desarrollaran en ALGESOFT. Los campos de esta tabla
son:

e dObjetivo: identificador Unico de cada objetivo.

e objetivo: texto o enunciado del objetivo.

CAMPO TIPO LONGITUD
idObjetivo int (auto-numérico) 4 bytes
objetivo text 16 bytes
OBJXUNIDAD.

Esta tabla surge al aplicar la normalizacién a la base de datos. Servira para
indicar los objetivos correspondientes a cada unidad. Consta de los siguientes
campos:

e idUnidad: identificador de la unidad a la que se asociara el objetivo.

e dObjetivo: identificador del objetivo correspondiente a la unidad.

e numCorrelativo. numero correlativo del objetivo, el cual nos dara el

orden en el que se presentaran.

CAMPO TIPO LONGITUD
idUnidad int 4 bytes
idObjetivo int 4 bytes
num_correlativo int 4 bytes
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GUION.

En esta tabla se manejara toda la informacién correspondiente a cada guién

que se desarrollara en ALGESOFT. Los campos de la tabla son los siguientes:

e jdGuion: campo identificador Unico correspondiente a cada guién.

e numCorrelativo: nimero correlativo del guién en cada unidad.

e nombre: nombre identificador de cada guién.

e jdUnidad: identificador de la unidad a la que pertenece el guién.

CAMPO TIPO LONGITUD
idGuion int (auto-numérico) 4 bytes
num_correlativo Int 4 bytes
nombre char 256 caracteres
idUnidad int 4 bytes
TEXTO-AUDIO

Aca se mantendran todas las porciones de textos y audio que se presentaran

en el desarrollo de los temas presentados en el software. Los campos son los

siguientes:

num_correlativo: numero correlativo del texto/audio que determinara el
orden en el que se presentara para cada guion.

idGuion: identificador de guidn al que pertenece.

texto: texto que se presentara opcionalmente durante el desarrollo del
guion.

audio: porcién de audio presentado en un determinado guion.

tiempo: tiempo en segundos en el que sera presentado el texto y el
audio.

animaciones. serie de animaciones del personaje presentado en un
determinado tiempo establecido.

pizarra: serie de animaciones presentadas en pizarra en un determinado

periodo de tiempo.

CAMPO TIPO LONGITUD
num_correlativo int 4 hytes
idGuion int 4 bytes
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texto text 16 bytes
audio varchar 100 caracteres
tiempo int 4 bytes
animaciones varchar 250 caracteres

 pizarra varchar 250 caracteres
EVALUACIONES.

Esta tabla mantendra las diferentes evaluaciones que se podran llevar a cabo
en ALGESOFT. Los campos se muestran a continuacion:

e idEvaluacion: identificador Unico de la evaluacion.

e idUnidad: identificador de la unidad a la que pertenece la evaluacién

e anio: ano en curso para el cual es valida la evaluacién.

CAMPO TIPO LONGITUD
idEvaluacion int (auto-numérico) 4 bytes
idUnidad Int 4 bytes
anio char 4 caracteres
EVALXALUMNO.

Tabla para llevar el registro de todas las evaluaciones tomadas por cada
alumno en ALGESOFT. Los campos de la tabla son:
e dAlumno: identificador que identifica al alumno que ha tomado una
evaluacion especifica.
e dEvaluacion: identificador de la evaluaciéon que ha sido tomada por el
alumno.
e nota: calificacion que ha obtenido el alumno en el desarrollo de la
evaluacion.
e fecha: la fecha en la que el alumno tomo la evaluacion.

CAMPO TIPO LONGITUD
idAlumno int 4 bytes
idEvaluacio Int 4 bytes
nota Int 4 bytes
fecha datetime 8 bytes
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EJERCICIOS.

Tabla para guardar los ejercicios que se presentaran en ALGESOFT. Dichos

gjercicios serdn organizados por unidad. Los campos de la tabla son los

siguientes:

e idEjercicio: identificador Unico para cada ejercicio.

e gjercicio: representacion simbdlica del ejercicio. Por ejemplo 2x + 5xy.

e enunciado: texto o enunciado para explicar lo que se pide resolver en el

ejercicio.

e jdUnidad: identificador de la unidad a la que corresponde el gjercicio.

CAMPO TIPO LONGITUD
idEjercicio int (auto-numérico) 4 bytes
ejercicio varchar 200 caracteres
enunciado varchar 200 caracteres
idUnidad int 4 bytes
EJERCXEVALUACION.

En esta tabla estaran los ejercicios que contendra cada evaluacion definida en
ALGESOFT. Los campos son:
e idEvaluacion: identificador de la evaluaciéon en la que se agregara un

ejercicio.

e dEjercicio: identificador del ejercicio a presentar en la evaluacion.

e numcorrelativo. nimero correlativo del ejercicio dentro de la evaluacion,

que facilitara la presentacion de los ejercicios en un orden establecido.

e opciones: todas las opciones que seran presentadas como posible

respuesta al ejercicio.

CAMPO TIPO LONGITUD
idEvaluacion int 4 bytes
idEjercicio int 4 bytes
num_correlativo int 4 bytes
opciones varchar 200 caracteres
RESPUESTAS.
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En esta tabla estaran las respuestas correctas de los ejercicios. Teniendo en
cuenta que cada ejercicio puede tener una o varias respuestas correctas. Los
campos se presentan a continuacién:
e respuesta. representacion simbolica de la respuesta correcta para un
ejercicio.

e idEjercicio: identificador del ejercicio al que se le asigna la respuesta.

CAMPO TIPO LONGITUD
respuestas varchar 150 caracteres
idEjercicio int 4 bytes
prioridad int 4 bytes

6.2.2 Disefio de la Interfaz.

Hace referencia a la forma en que va a operar la comunicacién entre el usuario
y el sistema para que se pueda incrementar la percepcién del primero, ademas,
se pretende que la interaccién entre los elementos multimedia a utilizar para la
transmision del conocimiento sea la mas adecuada, es en esta etapa donde se
hace referencia a la descripcion de las pantallas que el usuario utilizara para
manejar el sistema; el disefio de las pantallas esta orientado a facilitar el
entretenimiento a las personas que hagan uso de é€l.

La interfaz de usuario, sera una combinacioén de diversos elementos graficos y
del sistema de navegacion a disefiar, con el objeto de proporcionar una
herramienta de facil navegacién, brindando acceso al contenido de los temas,
ejercicios y ejemplos de forma simple.

La capacidad de la interfaz grafica del usuario estara disponible mediante la
manipulacion de botones de navegacion, los cuales constituyen objetos faciles

de entender y manejar.

6.2.2.1 Manejo.

Es la manera de operar la aplicacion, ademas, se describen procedimientos y

mecanismos para utilizar el sistema de forma correcta. Este, podra ser
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manejado mediante el uso de los dispositivos de entrada mas comuinmente

utilizados como lo son el teclado y el mouse.

6.2.2.2 Mapas de Navegacion.

El mapa de navegacion sirve para ver las direcciones de las vias de flujo
habilitadas por el desarrollador para que el usuario pueda desplazarse dentro
de la aplicaciéon, se tomara como base el disefio de las estructuras de
almacenamiento de informacién, en el cual se hace uso de entidades y el
simbolo de flecha.

La figura 6.3 muestra el mapa de navegacion correspondiente a las unidades
IV'y V del programa de estudio de octavo grado, pues es a partir de la unidad
I\VV que se comienza con el desarrollo de los contenidos referentes al estudio del
Algebra, por lo que desde ese punto se ha tomado como partida para el
desarrollo del mismo.
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6.2.3 Desarrollo de Prototipo.

Esta etapa describe la secuencia en que la informacién se va mostrando a
medida que el usuario va haciendo uso de la aplicacién. Para el desarrollo de
esta fase se han elaborado una serie de guiones, los cuales contienen la
informacion requerida para el desarrollo y ensefianza de un tema especifico y

se describe a continuacioén:

6.2.3.1 Guiones.

Los guiones contienen la estructura légica de la informacién, son considerados
como la informacion fundamental que describe a gran detalle cada imagen,
animacién, sonido y texto. El narrador presenta la informacién haciendo uso de
su imaginacioén y creatividad para desarrollar todo un argumento que al final

lleve a los alumnos a entender y asimilar el contenido.

6.2.3.2 Produccion.

Involucra el establecimiento de la informacion exacta a incluir, su creacion,
edicion e integracién. Para la elaboracién de la produccion en este proyecto

son utilizados los siguientes elementos:

a) Locuciones: Se editaran las grabaciones que expliquen paso a paso toda
la informacion establecida en los guiones; dentro de los guiones estan incluidos

los ejemplos y ejercicios propuestos.

b) Sonidos: Se incluiran archivos de sonidos que serviran principalmente

para darle un toque dinamico a la presentacion.

¢) Imagenes: Muestran visualmente el significado del tema que se esta
desarrollando, con ellas se da un soporte motivador al software y para reforzar
conceptos dificiles de entender y que con la ayuda de una imagen grafica

pueden ser comprendidos mas facilmente.
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planeta es “ALGESOFT” en donde POLY y FAKTOR deciden transmitir sus
conocimientos de Algebra a los habitantes del planeta.

6.2.4.2 Pantalla de Ingreso de Usuario.

Usuario:

Fig. 6.5 Pantalla de ingreso de usuario.

La figura anterior muestra la pantalla de ingreso al sistema ALGESOFT,
en esta pantalla se validan y autentican las credenciales de usuario. Se ingresa
el nombre del usuario y la correspondiente clave que lo identifica, luego el
sistema se encarga de verificar la existencia del usuario y determinar el tipo
(MAESTRO o ALUMNO), ademas presenta la opcién de ir directamente a la
ultima leccién vista por el usuario o ir al menu de todo el contenido, agrupado
en unidades, presentado en ALGESOFT.
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6.2.4.5 Pantalla de Salida.

Fig. 6.9 Pantalla de salida..

En esta pantalla se muestra una animacién en forma de historia que
representa el final de la aventura de nuestros personajes (tutores) en el planeta
ALGESOFT.

Se observa como POLY y FAKTOR abordan su nave espacial en la que se
despiden de ALGESOFT y siguen en su busqueda de nuevas aventuras.

6.2.4 Pruebas.

6.2.4.1 Pruebas Alfa.

Son las pruebas que se realizan con la participacién del equipo de trabajo,

personal ajeno al proyecto, que labora en areas similares y que con sus criticas
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y observaciones ayuda a mejorar posibles errores del modelo educativo. Se
involucra la evaluacion de procesos desde el punto de vista técnico, de disefio
grafico y de evaluacién.

Algunas de las observaciones hechas por personas con experiencia en el

medio han sido las siguientes:

o Cada tema desarrollado debe de tener la informacién adecuada acorde
a lo que se esta estudiando en ese momento, sin saturar la pantalla con

demasiado texto ni ser demasiado extenso en la explicacion.

e Incluir en temas importantes ejemplos mas descriptivos para que el

estudiante pueda comprender los que esta estudiando.

¢ No dejar ninguin espacio en las pantallas de esquema vacio pues le quita

vistosidad y apariencia al software.

e Cada tema desarrollado debe tener su propia combinacion de fondos,

hacerlos llamativos; lo mismo con sus botones de navegacion.

6.2.4.2 Pruebas Beta.

Estas pruebas estan dirigidas a un grupo de estudiantes que son ajenos a la
evaluacién final del software, se realizé con el fin de utilizar el software en
tiempo real y detectar posibles errores en su uso para asi, determinar los
cambios 0 mejoras necesarias con el objeto de proporcionar un mejor
rendimiento de la aplicacién. Los puntos importantes que lograron observarse

en este tipo de prueba fueron los siguientes:

e Cuando se preguntd acerca de los personajes que serviran como guias
o tutores del software, los jévenes mostraron bastante agrado con el
disefio de éstos y les gustd que fueran similares a algunos personajes

animados de la época actual.
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¢ Que el tamafio de las letras que se usan en la pizarra fuera mas grande

de lo normal.

¢ Que también se incluyera textualmente lo que el tutor va narrando.

6.2.5 Evaluacion.

6.2.5.1 Funcionalidad de la Aplicacion.

En el siguiente cuadro se describe la funcionalidad del modelo practico, esto se

refiere a los tiempos que se emplean para mostrar la informacién y hacer que la

comunicacion usuario-sistema sea agradable. En él se toman en consideracién

varios aspectos de requerimientos de hardware.

Se han tomado en cuenta dos categorias para medir la funcionalidad:

Regular: La herramienta funciona con algunas dificultades para presentar la

informacion.

Adecuado: La herramienta funciona apropiadamente.

Sistema | Procesador| RAM HD Tarjeta CD- | Funcional

Operativo de ROM
Sonido
Windows |Pentium, 16 Mhz 2 Gb 8 Bits 12X Regular
95 166 Mhz
Windows |Pentium, 32Mhz |5Gb 8 Bits 32X Regular
95 233 Mhz
Windows |Pentiumll, |62Mhz (12 Gb 16 Bits 40 X Adecuado
98 600 Mhz
Windows |AMD K6-lI 128 Mhz {20Gb 32 Bits 52 X Adecuado
98 700 Mhz
Windows |Pentium lll, |256 Mhz |40 Gb |64 Bits 52 X Adecuado
XP 1.8 Ghz
Windows |Pentium IV, |256 Mhz |40 Gb 64 Bits 52 X Adecuado
XP 2.4 Ghz
Cuadro 6.2
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CAPITULO VII

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

7.1 CONCLUSIONES.

1.

En comparacion con los métodos tradicionales educativos aplicados en
el pais, la tecnologia multimedia ofrece una alternativa y apoyo para el
aprendizaje, creando asi principios y métodos educativos acordes al
ritmo de cambio tecnolégico y formativo que ocurre en El Salvador.

Toda aplicacién informatica educativa que utiliza principios y técnicas de
tecnologia de muitimedia, constituye una opcién de presentaciéon de
conocimientos, desarrollo de contenidos y resoluciéon de ejercicios de
una manera dinamica, amena y creativa.

Algesoft es una base para que futuras generaciones desarrollen
aplicaciones de computadora del mismo tipo, ya sea en diferentes
niveles y asignaturas de estudio para los programas curriculares del

Ministerio de Educacién.

Algesoft es un software que cumple todos los tépicos concernientes al
Algebra que estan incluidos dentro del programa de estudio de
Matematica en octavo grado; siendo asi una herramienta completa y
valida para poder complementar el desarrollo de los contenidos de

dicha asignatura, dentro del plan de estudio oficial.
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5. Gracias al aporte de los conocimientos y experiencia de los docentes
involucrados en la asignatura, se pudo concluir con un software
educativo que integra tanto aspectos educativos como tecnoldgicos.

6. Cuando se requiere elaborar una aplicacién con tecnologia multimedia,
es necesario conocer los programas que puedan ser utilizados para

darle un mejor analisis, disefio y construccién al sistema.

7. La selecciéon adecuada de formatos para el almacenamiento de
informacién que se utilizan para una aplicacion multimedia es de suma
importancia para el ahorro y optimizacién de recursos de hardware y

software.

8. El desarrollo de software multimedia a nivel profesional requiere de un
equipo profesional que haga uso de recursos de diferente tipo: humano,
tecnolégico y econémico para, de esta forma, poder lograr la edicion e

integracién de los elementos muitimedia.
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7.2 RECOMENDACIONES.

1. Se recomienda a la Universidad Don Bosco, apoyar y promover mas
este tipo de proyectos para generar nuevas fortalezas académicas en el

area de computacién y educacion.

2. Al Ministerio de Educacién, promover y facilitar el uso de este tipo de
recurso en la mayoria de instituciones educativas del pais, asi como
facilitar la recopilacion de informacion durante el periodo de

investigacion.

3. Alos docentes en general, para que dentro de sus planes de superacién
y actualizacion profesional, incluyan a la informatica como herramienta
complementaria de ensefianza, lo cual le permitira la participacion activa

en la implementacién de este tipo de programas.

4. Motivar a la capacitacién constante, tanto a los docentes como alumnos,
en el area de computacion, para que les resulte menos tedioso
adaptarse a este tipo de cambios tecnolégicos.

5. Continuar realizando investigaciones acerca de los software interactivos,
para fortalecer la educacién no sélo en Matematica, sino en otras areas
que mbién lo necesitan s npre tomando 1 cuenta el programa

curricular avalado por el Ministerio de Educacion.

6. Cuando se planifique un proyecto de esta indole, debera asignarse los

mayores tiempos de trabajo a las actividades de edicibn de los
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diferentes elementos que se incluyen en una aplicacién multimedia tales

como guiones, imagenes, sonido, texto, etc.

7. Se recomienda a las instituciones educativas, prestar mayor atencion y

accesibilidad en la propuesta de proyectos de este tipo.
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UNIVERSIDAD DON BOSCO
FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA DE COMPUTACION
ENCUESTA SEPTIMO GRADO

Solicitamos de su colaboracién para completar la presente encuesta que serd de mucha
utilidad para la creacién e implementacion de un software educativo para Algebra de octavo
grado segun el programa vigente del Ministerio de Educaciéon. Su aporte serd de gran
importancia para la realizacién de dicho proyecto.

Institucién Educativa:

Grado: Sexo: Edad:

1. ¢ Te gusta la Matematica?

Si No

¢ Porqué?

2. ¢ Has escuchado hablar de Algebra?

Si No

* 8i tu respuesta es “No”, pasa a la pregunta 4

3. ¢ Qué nivel de dificultad has escuchado que presenta el Aigebra?
Alto Medio _ Minimo

4. ; Tienes conocimientos de programas de computacion?

P P

Si ! No |
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. ¢Cuanto interés sientes hacia la informatica (computacién)?
Mucho | Regular T Poco Ninguno 1

. ¢,Conoces algun “Software Educativo™?

P

Sl No 1 ;Cual(es)?

. ¢ Crees que un programa de computacién podria ayudarte en el aprendizaje
de matematica?

Sl f No i . Porqué?

. ¢ Estarias de acuerdo en utilizar un software (programa de computacién)
para aprender la Matematica?

Sl i No

. ¢Cual es el nombre o los nombres del personaje que tu quisieras que te
explicara los diversos contenidos de la Matematica?

10.Si supieras de la existencia de un programa de computacién para aprender

Algebra en octavo grado. ¢ Cuanto cambiaria tu interés hacia el curso?

Mucho Poco | Nada |
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UNIVERSIDAD DON BOSCO
FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA DE COMPUTACION
ENCUESTA OCTAVO GRADO

Solicitamos de su colaboracion para completar la presente encuesta que sera de mucha
utilidad para la creacién e implementacién de un software educativo para Algebra de octavo
grado segln el programa vigente del Ministerio de Educaciéon. Su aporte sera de gran
importancia para la realizacién de dicho proyecto.

institucién Educativa:

Grado: Sexo: Edad:

1. ¢ Te gusta la Matematica?

Si i No ‘ ¢ Porqué?

2. ¢Has iniciado ya el aprendizaje del Algebra en la asignatura de
Matematica?

—t
—t

Si No

3. ¢Qué nivel de dificultad esperas que te presente el Algebra?

Alto 1 Medio | Minimo |

4. ¢1 hancon itadoalgunt amigos o comparieros acerca de la
dificultad del Algebra?

a

No !

—t

Si

5. ¢Tienes conocimientos de programas de computacion?

158



Si No |
6. ¢Cuanto interés sientes hacia la informatica (computacién)?

Mucho | Regular Poco | Ninguno |
7. ¢Conoces algun “Software Educativo™?

Sl i No T Cuél(es)?

8. ¢Crees que un programa de computacion podria ayudarte en el
aprendizaje del Algebra ?

S No f

Porqué?

9. ¢Estarias de acuerdo en utilizar un software para aprender Algebra?
st i No
10.¢,Clal es el nombre o los nombres del personaje que tu quisieras que

te explicara los diversos contenidos del Algebra, y ayudara a la
resolucion de ejercicios en el software?

11. ¢ Qué le pedirias a tu maestro/a de Matematica con respecto a los
contenidos de Algebra?
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UNIVERSIDAD DON BOSCO
FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA DE COMPUTACION
ENCUESTA NOVENO GRADO

Solicitamos de su colaboracién para completar la presente encuesta, la cual serd muy Util para
la realizacion de un software educativo para Algebra de octavo grado, segun los programas del
Ministerio de Educaciéon. Su aporte serd de gran importancia para la ejecucion de dicho
proyecto.

Institucién Educativa:

Grado: Sexo: Edad:

1. ¢ Como clasificarias lo que fue tu aprendizaje de Algebra en octavo grado?
Muy Bueno T Bueno! Regular I Malo |

2. ;Qué nivel de dificultad te presenta el Algebra?
Alto | Medio T  Minimo f

3. ¢A qué factores o motivos atribuyes el hecho de que el Algebra te
presentara ese nivel de dificultad?

4. Enumera 3 de los temas de Algebra del 1 al 3, que consideres que
representaron mayor dificultad a la hora de aprender, donde 1 representa el
mas dificil y asi sucesivamente:

Introduccién al Algebra
Operaciones Algebraicas
Factorizacién

Fracciones

Ecuaciones

——t e} b b b

165



5. Enumera del 1 al 3 los temas de Algebra que consideres que
representaron menor dificultad a la hora de aprender, donde 1 representa el
mas facil y asi sucesivamente:

Introduccion al Aigebra i
Operaciones Algebraicas |
Factorizacion 1
Fracciones f
Ecuaciones |

6. ¢ Tienes conocimientos de programas de computacion?

Si | No

7. ¢Conoces algun “Software Educativo” ?

Si No 1
Cual(es)?

8. ¢Crees que tu aprendizaje de Algebra en octavo grado hubiese sido mas
efectivo con un programa de computacién que complementara el contenido
visto en clases?

P

Si T No

Porqué?

9. ¢Crees que un programa de computacion podria ayudarte en el aprendizaje
del Algebra ?

-t
—t

Sl No

Porqué?

10.¢,Qué le pedirias a tu maestro/a de Algebra?
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ANEXO 2
MANUAL DE USUARIO.

;Qué es ALGESOFT?
Es un software educativo, destinado a los alumnos de octavo grado de

Educacion Basica para aprender Algebra con base en su experiencia con la

computadora

¢ Qué ofrece a los usuarios?

Facilitar el aprendizaje y ensefianza de la Matematica, especificamente del
Algebra en el octavo grado de Educacion Basica.

Fortalecer la capacidad de asimilacion y, de esta manera, lograr mejores
condiciones de aprendizaje a través de un sistema interactivo informatico.
Reforzar y profundizar la formacién académica en Matematica.

Uso de metodologia creativa y participativa que logre despertar en los alumnos
el interés y el entusiasmo por la utilidad y aplicacién de lo que aprenden.

CARACTERISTICAS BASICAS.

Este software interactivo presenta de una forma légica y secuencial la

informacion respectiva sobre la tematica de cada unidad.
Por cada unidad desarrollada se realizara una evaluacion.
Cuenta con la presentacion de ejercicios adecuados para reforzar el dominio

del contenido que se ha desarrollado.

REQUISITOS MINIMOS.
A continuaciéon se presentan los requerimientos de hardware y software

necesarios para que Algesoft pueda ejecutarse de forma satisfactoria:

HARDWARE.

e Procesador (Intel, AMD, etc.) a 900 MHz.

e Adaptador de video de 32 Mb.
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e CDROM.

e 256 MB de RAM (se recomienda 512 MB).

¢ 300 MB de espacio disponible en el disco.

¢ Teclado/Mouse, monitor 15”.

¢ Parlantes multimedia (no indispensable).

SOFTWARE.

¢ Sistema Operativo Windows 98,2000, XP ¢ 2003.

¢ Macromedia Flash Player.
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EL AMBIENTE ALGESOFT.

Una vez que se ejecuta ALGESOFT, lo primero que se aprecia es la pantalla
de presentacidon, tal como se muestra en la siguiente figura, donde se
presentan los personajes principales que acompafaran al alumno durante el

desarrollo de cada una de las unidades.

CONTENURE oo

Primero aparece Poly, uno de los personajes que se encarga de desarrollar los
contenidos de Algebra. Luego aparece Factor, quien hace el mismo trabajo que

Poly.
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En caso de que se desee ir directamente a la pantalla de ingreso, se puede
presionar con el Mouse sobre la palabra CONTINUAR; y de una vez el
programa lo manda a la pantalla de ingreso, al sistema que se muestra a

continuacién;
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En esta pantalla, se presentan todos los contenidos correspondientes a las
unidades de Algebra que desarrolla Algesoft. Es importante mencionar, que
dichos contenidos estan organizados de forma secuencial, es decir, no es
posible que el estudiante pueda acceder a un tema sin que haya desarrollado
los anteriores. Por ejemplo, es imposible tomar la leccién de Términos
Semejantes de la primera unidad, sin haber desarrollado previamente los dos
contenidos anteriores. En caso de querer realizar dicha operacion, aparecera

un mensaje como el siguiente:

Debes pasar las lecciones v aprobar los examenes de las unidades
anteriores para tener acceso a esta leccion

.ﬁ.ceptar

DESARROLLO DE CONTENIDOS:

Los contenidos son desarrollados por los personajes, quienes se encargan de ir
explicando detalladamente los procesos comprendidos en cada tema, de

manera que sean facilmente asimilables por el o la estudiante.

Cada contenido aparece anunciado en una pizarra, como las que aparecen a

continuacion:
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Dentro del cuadro ubicado arriba a la izquierda de la pizarra, se deben colocar
las respuestas que el alumno considere correctas, para luego poder continuar
con el desarrollo de la evatuacién.

Cuando se termina una unidad y ya el estudiante se encuentra apto para poder
tomar la unidad siguiente aparece un mensaje como el que se muestra a

continuacion:

Has finalizado satisfactoriaments esta leccidn.
E stas listo paia pasar a la siguiente.

Aceptar

BOTONES DE NAVEGACION.

Para desplazarse de una pantalla a otra, se utilizan los botones de navegacién,
los cuales sirven para desplazarse por todo el programa, hacer una pausa

sobre un tema en especial y para continuar con el desarrollo de los contenidos.

Se presentan a continuacion.
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FORMULARIO PARA AGREGAR ALUMNO.

DATOS DEL ALUMNO

APELLIDO: |
NOMBRE:
CODIGO:
LOGIN:
Agregar nuevo alumno Cancelar
G &

El formulario “AGREGAR ALUMNO”, como su nombre lo indica, es la
interfaz que permitird al maestro ingresar un nuevo alumno/a a la base de
datos de alumnos/as de su respectiva seccién para, de esta forma, permitir que
el alumno pueda usar ALGESOFT con su respectivo login y password.

En esta ventana el maestro debe ingresar todos los campos requeridos
por ALGESOFT para poder ingresar un nuevo registro de alumno, dichos
campos con: Apellido, Nombre, Cédigo y Login. Ademas de estos campos, el
sistema creara automaticamente un password para el nuevo alumno
ingresado. Para confirmar el ingreso del nuevo alumno, bastara presionar el
botén “Agregar nuevo alumno”. Si el maestro decide no ingresar el registro o
hacerlo mas adelante, tendra que presionar el botén “Cancelar’, el cual cerrara

esta ventana sin realizar ningun otro proceso.
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FORMULARIO DE EDITAR ALUMNO.

DATOS DEL ALUMNO

APELLIDO:

NOMBRE: |Gustavo Enrigue

CODIGO: |RAD40202

LOGIN: |grivera02

PASSWORD: [

Actualizar alumno Cancelar

La interfaz “EDITAR ALUMNO" servira al maestro para poder modificar
los datos del alumno. Al igual que en el formulario “AGREGAR ALUMNO", se
muestran los campos de informacién que se manejan en la base de datos
ALGESOFT, incorporando el campo “PASSWORD” para que, segun sea el
caso y de ser necesario, el maestro pueda editar (modificar) dicho password y
hacérselo saber al alumno correspondiente.

Una vez el maestro haya realizado los cambios que requeria, debera
pulsar el botén “Actualizar alumno”, para que todas las modificaciones se
actualicen en el registro del alumno. De igual manera, si el maestro no desea
realizar ninguna modificacién o desea hacerlo después, tendra que presionar el

botén “Cancelar” para cerrar la ventana sin que se realice la transaccion.
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e Cambiar Password. Permite al maestro cambiar su contrasefia
(password) cuando lo crea necesario, de esta manera obtiene una
mayor seguridad para su cuenta de administrador, evitando posibles
accesos ilegales a la interfaz de administracion.

e SALIR. Como su nombre lo indica, el botén “SALIR” permite cerrar el

formulario de administracion de ALGESOFT.

FORMULARIO DE EVALUACION

Evaluacion UNIDAD 1: INTRODUCCION AL ALGEBRA

ALUMNO: MIGUEL ANGEL ROMERO PANAMENO coDIGO: RP970259

PREGUNTAS

1. Los simbolos +~X Y % son conocidos como sighos
de:

O Agrupacion

prequnta 10

- : ® Operacion
Siguirnte »>
<< Anterior | O Relacidn
tempo: O Suma

00:00:25

FINALIZAR EVALUACION

El Formulario de Evaluacion, es la interfaz a través de la cual los
alumnos podran realizar los examenes que han sido programados previamente
por los maestros, se ha tratado de disefiar una interfaz atractiva para el
usuario, para qi . no represente un mayor problema al alumno, sino mas bien
lo ayude a concentrarse en su evaluacion.

El formulario de evaluacién consta de las siguientes partes:
e Elencabezado, en donde se detalla el nimero y nombre de la Unidad de

ALGESOFT en la que el alumno esta siendo evaluado.
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e Elnombre y cédigo del alumno. Dicho nombre y cédigo sera obtenido de
forma automatica por el sistema una vez el alumno haya ingresado con
su respectivo login y password.

e En la parte central-izquierda se encuentra el panel “preguntas”, dentro
del cual se muestra un listado de todos los items que conforman la
evaluacion. Y por medio de dicho listado el alumno podra ir directamente
a la pregunta (item) que desee.

Ademas cuenta también con dos botones de navegacién “Siguiente” y
“Anterior’” que como es de suponer permiten al alumno avanzar o
retroceder en la evaluacion segun se requiera.

Por ultimo, en este panel se muestra el tiempo transcurrido desde que el
alumno comienza la evaluacion y que facilitara el control del tiempo
determinado por el maestro para completar dicha evaluacion.

e En el panel central, se detalla la pregunta o item en el que el alumno se
encuentra, ademas presenta las opciones de las posibles respuestas y
de las cuales el alumno tendra que seleccionar una, lo que servira luego
para obtener su calificacién.

e Abajo a la derecha, se encuentra el botén “FINALIZAR EVALUACION”,
el cual debe ser pulsado por el alumno una vez haya completado todas
las preguntas de la evaluacion, este botdn finalizara la aplicacion y se

procedera a guardar el resultado que obtenga el alumno.
AGREGAR EVALUACIONES.
La siguiente figura, es la principal pantalla de interfaz para agregar las

evaluaciones que el docente realizara a los alumnos tutorados bajo el Software
ALGESOFT.
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Evaluaciones

Secci6n: [Octevoh 7]

Unidad: l?- Fracciones j
Tema: !F\‘educcién de Téminos -
Diescripcion:

Evaluacidn de la Unidad 7 para los alumnas de la
SECCIoN A

Fecha: [lo/11/8s

Tiempo Maximo: [15  Min.
#Oportunidades: 2

# Temas para Refuerzo: 2~

Cargar Evaluacién al:

¥ Terminar el Glitimo tema de la Unidad

I IniciarlaAplicaciin

Agregar Evaluacion

Inicialmente el docente debe seleccionar a la seccién para la cual disefiara la
evaluacion, con el proposito de que cuando el alumno de dicha seccion
ingrese a la aplicacion, automaticamente, antes de que otra cosa pase, se
cargue en pantalla la evaluacion realizada por el docente, o también cuando
haya terminado de estudiar los temas de una unidad, si continla o ingresa
nuevamente, le solicitara el software que realice la evaluacién respectiva a la

unidad, para poder continuar.

Ambos casos dependeran de como este configurada la evaluacion, ya sea al
“Terminar el ultimo tema ¢ la unidad”, o al “Iniciar la evaluacién” vy
dependiendo de esto sera o no necesario ingresar los campos mostrados en la

parte superior de la grafica anterior (Unidad y Tema).

Otra informacién de suma importancia que debe seleccionar, es el tiempo

maximo que dara a los alumnos para la realizacién de la prueba, asi como el
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numero de oportunidades que tendra en caso de que la repruebe. Una vez
ajustado esto se debera establecer el nimero de temas de refuerzo, el cual
funciona cuando se ha vencido el nimero de oportunidades concedidas; al
suceder esto, se regresara al alumno para que retroalimente sus contenidos
con un numero de temas como el nimero de veces gque se haya establecido
esta propiedad.

Agregar Preguntas.
Una vez se hayan ingresado las evaluaciones es necesario establecer el tipo

de preguntas que conformara la evaluacion, dichas preguntas se ingresan en la

pantalla de interfaz que muestra la siguiente figura.

o ‘vEd‘i'_tor de Preguntas .

S ) * 1-Ejercicio |
! Evaluacidn; . 8 Items ] ’ o
2+ Ejercitio
! 006 - £valuacion demostrativa para Octavo seccion Bj _‘_'J . 3-Ejercicio
- . 4 Pregunta
ftems €2 +y"2)n | s:Ejercicio
| @Ejercico | ’.’.E'FF-"{‘?QH"‘@“
O Pregunta . | ’7-Pr»egyntafl' ;
Gl geEjergicia [
2. : o
{ x +¥9)
ox ] ‘Nueva ] qu_ta_r‘g Aceplar |
Respuesta ..
. ("2 + y"2)/54
(® Ejercicio
O Pregunta
a) (x*y?)
bx

b) (:Xz"'Yzl-Sx

©) (X% y?sx

'Nueva % Quitar j Acep[_ay‘ i

Esta pantalla estd compuesta por 4 secciones, en la primera seccion se
especifica la evaluacion a la que se modificara o se ingresaran las preguntas;

ahi se muestran todas las evaluaciones que actualmente tiene ALGESOFT,
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ANEXO 3
MANUAL DEL PROGRAMADOR

El presente documento ilustra el mantenimiento y soporte del software
ALGESOFT, el cual esta dividido en diferentes secciones: mantenimiento de la
base de datos para dar respaldo a tabla y usuarios, asi como toda la estructura
modular del cédigo fuente que constituye la aplicacién y la estructura de
archivos utilizados en el funcionamiento. Con el fin de tener una guia para
futuras optimizaciones del c6digo fuente, archivos de datos y multimedia.

1. Base de datos.

ALGESOFT esta operando sobre la plataforma de base de datos de SQL
Server 2000, en donde la configuraciéon de las tablas y los usuarios que
accedan a la base de datos se presentan a continuacién. La base de datos se

observara como en la siguiente figura.
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A SiwadFovoedi | Futctinn
1€ eers

53 Ller D O
Jr, her Detend Fir
o {f mawm
1 wods
T
« {4 rorhund
o 1f s
o 3 tempets
* L 0 tervutormatess o
» ) el
+ ) Hepbaston
+ i Bty
+ ok Supsaon Serces
+ i ] veta Dots Sevices

Fig. 1.0
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Los usuarios que tengan privilegios a la conexién con la base de datos, y
puedan trabajar con todos sus registros, deberan estar incorporados dentro de
la opcidn “users” de la base de datos ALGESOFT, tal y como se muestra en la
Fig. 1.1. Por cuestiones de seguridad y para mejor control, los usuarios que
manejan ALGESOFT son diferentes a los usuarios de SQL Server que son los

que realmente tienen privilegios de conexion y de trabajo con registros.

CArchio  Acodh  War  Tools  Vertana  Apuds
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Para agregar nuevos usuarios en SQL Server solo debe dar clic derecho sobre
Users y seleccionar nuevo usuario de la Base de Datos (New DataBase User),
y aparecera una ventana como la de la figura 1.2, ahi selecciona un usuario,
estos usuarios ya se deben de haber seleccionado antes desde la carpeta
Security del directorio raiz de SQL Server. Es importante también denotar que
tiene que estar bien asignados los permisos sobres las tablas que utilizaran,
estos se podran configurara haciendo clic sobre el botén permisos vy
asignandole directamente los permisos sobre las tablas, o de lo contrario
asignandole un Rol que ya posea los permisos necesarios sobre las tablas.

#i Uy e

i AREANES, | Biabios decess
Forst

TR P

B Vo
¥ speet Fcars
Ssees
Reden

s
T ettty

e Defioad |
f e Oeflord

¢ g ot :

¢ 44 modd

. 3 e

= 3 teethmed

+ 4 ode

w3 temedh
a1 O Teindfumatee
~ Lo gt P
o ud Repbostan

RS

Caseet | dpats {

g Aaeplor E

Fig. 1.2

195



Otro aspecto muy importante, para futuros analisis y redisefios de estructuras
de datos es el diagrama Entidad-Relacion de la Base de Datos, donde se
presentan todo el conjunto de tabla que utiliza ALGESOFT, la cual se puede

ver desde el directorio raiz Diagramas. Como se presenta en la figura 1.3.
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Fig. 1.3

El diagrama de la estructura y el significado de las tablas se muestran a

continuacion:
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Para el control y manejo de datos e informacion en ALGESOFT, se hara uso de

una base de datos relacional (BDR) que consta de las siguientes tablas:

MAESTROS

Esta tabla mantendra los datos de maestros y sus respectivos nombres de usuario
y clave en el sistema ALGESOFT. La tabla MAESTROS contiene los siguientes

campos.

idMaestro: identificador Unico de cada maestro.

» apellido: en este campo se guardara el apellido del maestro.

e nombre: campo para almacenar el nombre del maestro.

* login: nombre de usuario en ALGESOFT correspondiente al maestro.

o clave: clave de acceso al sistema que poseera cada maestro.

CAMPO TIPO LONGITUD
idMaestro int (auto-numérico) 4 bytes
apellido varchar 80 caracteres
nombre varchar 80 caracteres
login varchar 50 caracteres
clave varchar 50 caracteres
SECCIONES.

Aca se guardara la informacion de las secciones a las que pertenecen los alumnos

registrados en el software.

¢ idSeccion: identificador unico de la seccién.

e seccion: nombre simbdlico de la seccidén. Por ejemplo octavo grado A,

octavo grado B, etc.

¢ nombreSecc: nombre completo de la seccién, por ejemplo: “octavo grado

A", “octavo grado B’, etc.
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e anio: afio correspondiente al curso de la seccién, que permitira llevar un
registro histérico en ALGESOFT.

¢ idMaestro: identificador del maestro encargado de la seccién.

CAMPO TIPO LONGITUD
IdSeccion int (auto-numeérico) 4 bytes
Seccion Char 10 caracteres
NombreSecc varchar 100 caracteres
Anio Char 4 caracteres
IdMaestro Int 4 bytes
ALUMNOS.

Para guardar toda la informacién correspondiente a los alumnos de una
determinada seccion. Se mantendra informaciéon como el nombre del alumno, su
cadigo y respectiva clave para ingreso al sistema. Los campos de esta tabla son
los siguientes:
e idAlumno: campo de identificador Unico de alumnos, llave primaria de la
tabla.
e apellido: campo para almacenar el apellido de cada alumno.
e nombre: almacenara el nombre del alumno.
e codigo: campo en donde se guardara el codigo asignado por la institucién a
cada alumno.
e login: nombre de usuario del alumno, a través del cual sera reconocido por
la aplicaciéon ALGESOFT.
o clave: clave de acceso o “password’ que permita el acceso seguro a
ALGESOFT.
e idSeccion; identificador de seccién a la que pertenece cada alumno.
e nivel: campo de control que permitirda conocer el nivel del alumno vy

permitirle ingresar a los contenidos segun su nivel.
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CAMPO TIPO LONGITUD

idAlumno int (auto-numérico) 4 bytes

apellido varchar 80 caracteres
nombre varchar 80 caracteres
codigo Char 10 caracteres

login varchar 50 caracteres
clave varchar 50 caracteres
idSeccion Int 4 bytes

nivel Int 4 bytes
UNIDADES.

En esta tabla se encontraran los registros de las diversas unidades que conforman
el plan de estudio de Algebra de octavo grado autorizado por el MINED. Los

campos son los siguientes:

idUnidad: campo de identificacién unico de las Unidades.

e num_unidad: ndmero correlativo correspondiente a la unidad en
ALGESOFT.

e nombre_unidad: nombre correspondiente a la unidad en ALGESOFT.

e plan_MINED: plan vigente del MINED para ALGESOFT.

CAMPO TIPO LONGITUD
idUnidad Int (auto-numeérico) 4 bytes
num_unidad Int 4 bytes
nombre_unidad varchar 150 caracteres
plan_MINED Char 10 caracteres
OBJETIVOS.
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La tabla objetivos contendra, como su nombre lo indica, la lista de objetivos de las

unidades que se desarrollaran en ALGESOFT. Los campos de esta tabla son:

» idObjetivo: identificador Gnico de cada objetivo.

» objetivo: texto o enunciado del objetivo.

CAMPO TIPO LONGITUD
idObjetivo int (auto-numérico) 4 bytes
objetivo Text 16 bytes
OBJXUNIDAD.

Esta tabla surge al aplicar la normalizacién a la base de datos. Servira para indicar

los objetivos correspondientes a cada unidad. Consta de los siguientes campos:

» idUnidad: identificador de la unidad a la que se asociara el objetivo.

* idObjetivo: identificador del objetivo correspondiente a la unidad.

o numCorrelativo: numero correlativo del objetivo, el cual nos dara el orden

en el que se presentaran.

CAMPO TIPO LONGITUD
idUnidad int 4 bytes
idObjetivo Int 4 bytes
num_correlativo Int 4 bytes

GUION.

En esta tabla se manejara toda la informacién correspondiente a cada guion que

se desarrollara en ALGESOFT. Los campos de la tabla son los siguientes:

¢ idGuion: campo identificador Unico correspondiente a cada guién.

e numCorrelativo: nimero correlativo del guién en cada unidad.
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e nombre: nombre identificador de cada guién.

e idUnidad: identificador de la unidad a la que pertenece el guién.

CAMPO TIPO LONGITUD
idGuion int (auto-numérico) 4 bytes
num_correlativo Int 4 bytes
nombre Char 256 caracteres
idUnidad Int 4 bytes
TEXTO-AUDIO

Aca se mantendran todas las porciones de textos y audio que se presentaran en el
desarrollo de los temas presentados en el software. Los campos son los
siguientes:
e num_correlativo: nimero correlativo del texto/audio que determinara el
orden en el que se presentara para cada guion.
o idGuion: identificador de guidn al que pertenece.
o texto: texto que se presentard opcionalmente durante el desarrollo del
guién.
e audio: porcion de audio presentado en un determinado guidn.
e tiempo: tiempo en segundos en el que sera presentado el texto y el audio.
e animaciones: serie de animaciones del personaje presentado en un
determinado tiempo establecido.
e pizarra: serie de animaciones presentadas en pizarra en un determinado

periodo de tiempo.

- CAmMPU HFU R LUNGITuU
num_correlativo int 4 bytes

idGuion int 4 bytes

texto Text 16 bytes
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audio varchar 100 caracteres
tiempo Int 4 bytes
animaciones varchar 250 caracteres
pizarra varchar 250 caracteres
EVALUACIONES.

Esta tabla mantendra las diferentes evaluaciones que se podran llevar a cabo en

ALGESOFT. Los campos se muestran a continuacion:

idEvaluacion: identificador Unico de la evaluacion.
idUnidad: identificador de la unidad a la que pertenece la evaluacién

anio: afio en curso para el cual es valida la evaluacion.

CAMPO TIPO LONGITUD
idEvaluacion int (auto-numérico) 4 bytes
idUnidad Int 4 bytes
anio Char 4 caracteres
EVALXALUMNO.

Tabla para llevar el registro de todas las evaluaciones tomadas por cada alumno
en ALGESOFT. Los campos de la tabla son:

idAlumno: identificador que identifica al alumno que ha tomado una
evaluacion especifica.

idEvaluacion: identificador de la evaluacién que ha sido tomada por el
alumno.

nota: calificacion que ha obtenido el alumno en el desarrollo de la
evaluacion.

fecha: la fecha en la que el alumno tom6 la evaluacion.
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CAMPO TIPO LONGITUD
idAlumno int 4 bytes
idEvaluacio Int 4 bytes
nota Int 4 bytes
fecha datetime 8 bytes
EJERCICIOS.

Tabla para guardar los ejercicios que se presentaran en ALGESOFT. Dichos
ejercicios seran organizados por unidad. Los campos de la tabla son los
siguientes:
e idEjercicio: identificador Gnico para cada ejercicio.
e ejercicio: representacion simbdlica del ejercicio. Por ejemplo 2x + 5xy.
e enunciado: texto o enunciado para explicar lo que se pide resolver en el
ejercicio.

¢ idUnidad: identificador de la unidad a la que corresponde el ejercicio.

CAMPO TIPO LONGITUD
idEjercicio int (auto-numérico) 4 bytes
gjercicio varchar 200 caracteres
enunciado varchar 200 caracteres
idUnidad Int 4 bytes
EJERCXEVALUACION.

En esta tabla estaran los ejercicios que contendra cada evaluacién definida en
ALGESOFT. Los campos son:
¢ idEvaluacion: identificador de la evaluaciéon en la que se agregara un
ejercicio.

e idEjercicio: identificador del ejercicio a presentar en la evaluacion.
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e numcorrelativo: numero correlativo del ejercicio dentro de la evaluacién, que
facilitara la presentacion de los ejercicios en un orden establecido.
e opciones: todas las opciones que seran presentadas como posible

respuesta al ejercicio.

CAMPO TIPO LONGITUD
idEvaluacion Int 4 bytes
idEjercicio Int 4 bytes
num_correlativo int 4 bytes
opciones varchar 200 caracteres
RESPUESTAS.

En esta tabla estaran las respuestas correctas de los ejercicios. Teniendo en
cuenta que cada ejercicio puede tener una o varias respuestas correctas. Los
campos se presentan a continuacion:
e respuesta: representacion simbodlica de la respuesta correcta para un
ejercicio.

o idEjercicio: identificador del ejercicio al que se le asigna la respuesta.

CAMPO TIPO LONGITUD
Respuestas varchar 150 caracteres
idEjercicio Int 4 bytes
Prioridad Int 4 bytes

Para realizar respaldos de informacién se puede utilizar desde la consola de
administrador empresarial, dando click derecho sobre la Base de Datos, y

seleccionando Backup Database, De la forma como ilustra la figura 1.5.
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2. Cédigo Fuente.

ALGESOFT, esta disefiado su cédigo fuente base en la plataforma de Vb .NET, la
cual se ha realizado de manera modular, trabajando en base a componentes para
facilitar la depuracioén y reutilizacién de cddigo, pero también ha sido necesario
apoyarnos en gran medida de animaciones graficas, las cuales han sido
disefiadas en Macromedia Flash MX 2004; y por momentos es nhecesario
comunicar ambas plataformas, por medio del cual del lado de Macromedia nos
valemos ¢ un poten lenguaje como lo es Action Script, la version para Flash
Player 7. Ambos lenguajes tiene sus métodos de comunicaciéon y se mostraran en
gran medida. También cabe recalcar que solamente se detalla cédigo de

componentes principales, que se utilizan en ALGESOFT.
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Modulo Inicializador de Variables.

Module declaraciones

vE decl > cos de datos ®

ok 3 qlow“ es utlizardn en DET A
7ok % . * ok
Yok ok =k
¥ ok i ok
ook A - * ok
Pk Todos l); derechos reserv 2004 **

R R R B R B R

ok dokk ko kk ok ok vk ke b ok ok ok e ok ok ok ok ek ok kk B ok k ok m ok k ok ke k ok bk ok ko ok Rk P ok kR kR ok F ok

ACLOn de

" gue ingresa al sistema

Friend Enum userType
MAESTRO = 1
ALUMNO = 2

End Enum

Friend Enum tutorGenero
POLY = 1
FAKTOR = 2

End Enum

Friend idGuion As Short

¥ controlar el g
Friend nombreGulon As String
Friend idUnidad As Short

157 e
Y

de

Leoque ing
New menG
enta el
Friend 1sLogged As Boolean o . saber
Friend mu51cFondo As Boolean = True
i a una masic
Frlend textoGulon As Boolean = False
. e muestra © no el
FrLend tutor As tutorGenero 'Nos
Friend cambio As Byte = 0 'banders
Friend listaFondos(19) As String
'array de fondos para la aplicacion

fondo © no

s@ suern

Friend Sub llenarListaFondos ()
Dim i As Integer
"llenamos el array con la lista de fondos musicales
For 1 = 0 To 19
listaFondos (i) = "fondo" & 1.ToString & ".swf"
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Next
End Sub
End Module

Modulo Implementador de SQL

Imports System.Data.SglClient

Module SQL

Tk s hdhk s Ak bk ks hkk bk kP bk kb hdkrhhkkbhh kb hdkr bk kb bk k rhhktrhdhk sk
Pk 28 para acceso ook
¥os o s e g ¥ " T E

* zada en ALGESOFT wk
¥k Kok
1ok ok # K
¥k ok ok
Tk ¢k
T hos reservados, UDEB 2004 **
R I R e D B e R e e

Friend dbConnection As Data.SglClient.SglConnection
Friend dbCommand As Data.SglClient.SglCommand

Friend dbDataReader As Data.SqglClient.SglDataReader

1

Friend dbDataTable As Data.DataTable

Friend dbDataSet As Data.DataSet

Friend dbDataAdapter As Data.SglClient.SglDataAdapter
¥

Friend CadenaConexion As String

Friend CadenaSelect As String

Friend ArchivoDatos As String
Friend NombreTabla As String = "registros"

Friend Sub Conectar(

Vo Procgedimiento para Qoned

a la base de datog ALGESOEFT

Try

dbConnection = New
SglConnection ("server=localhost;uid=UsrDb;pwd=PssDb;database=Db; ")

Catch e As Exception

MessageBox.Show ("Error al crear la conexidén:" & vbCrLf &
e.Message)

Exit Sub
End Try

‘abrimes la conexidn creada
Try

dbConnection.Open ()
Catch ex As Exception

MsgBox (ex.Message)
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End Try
End Sub
Friend Sub ejecutarSQL(ByVal consulta As String)
dbDataSet = New Data.DataSet
dbDataAdapter = New Data.SglClient.SglDataAdapter (consulta,

dbConnection)

Dim commandBuilder As New
Data.SglClient.SglCommandBuilder (dbDataAdapter)

dbDataAdapter.MissingSchemaAction = MissingSchemaAction.AddWithKey

Try
dbDataAdapter.Fill (dbDataSet, NombreTabla)

Catch ex As Exception
MessageBox.Show (ex.Message)
End Try

End Sub

Public Sub InsertRow(ByVal myQueryString As String)

Dim myCommand As New SglCommand (myQueryString)
myCommand.Connection = dbConnection

myCommand . ExecuteNonQuery ()

End Sub 'SelectSgiClientSrvRows

Friend Function NombresColumnas () As String()

Dim columna As Data.DataColumn

Dim i, j As Integer

Dim nomCol () As String

j = dbDataSet.Tables (NombreTabla).Columns.Count - 1

ReDim nomCol (j)

For i = 0 To j
columna = dbDataSet.Tables (NombreTabla)}.Columns (i)
nomCol (1} = columna.ColumnName

Next

Return nomCol

End Function

End Module
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Méodulo de validacién e ingreso a Usuarios

Public Class frmLogin

Inherits System.Windows.Forms.Form

Public frmIni As New frmMain
Public frmMenu As New Menu

"Constructor de Ls

Public Sub New()

MyBase.New ()

"Inicializador de componentes
InitializeComponent ()

End Sub

Protected Overloads Overrides Sub Dispose(ByVal disposing As Boolean)

If disposing Then

If Not (components Is Nothing)

components.Dispose ()
End If
End If

MyBase.Dispose (disposing)
End Sub

Private components As System.ComponentModel.IContainer

Friend WithEvents Labell As System.Windows.Forms.Label
Friend WithEvents txtUser As System.Windows.Forms.TextBox

Friend WithEvents Label2 As System.Windows.Forms.Label

Friend WithEvents btnLogin As System.Windows.Forms.Button
Friend WithEvents txtClave As System.Windows.Forms.TextBox

<System.Diagnostics.DebuggerStepThrough()> Private Sub

InitializeComponent ()

Dim resources As System.Resources.ResourceManager
System.Resources.ResourceManager (GetType (frmLogin) )

Me.Labell = New System.Windows.Forms.Label
Me.txtUser = New System.Windows.Forms.TextBox
Me.txtClave = New System.Windows.Forms.TextBox
Me.Label2 = New System.Windows.Forms.Label
Me.btnLogin = New System.Windows.Forms.Button

Me. SuspendLayout ()

¥

‘Labell
T

Me.Labell.AutoSize = True

= New

Me.Labell.BackColor = System.Drawing.Color.Transparent
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Me.Labell.Font = New System.Drawing.Font ("Arial™, 9.75!,

System.Drawing.FontStyle.Bold,

CType (0, Byte))
Me.Labell.ForeColor = System.Drawing.Color.Gold
Me.Labell.Location = New System.Drawing.Point (80, 72)
Me.Labell.Name = "Labell"
Me.Labell.Size = New System.Drawing.Size (59, 18)
Me.Labell.TabIndex = 0
Me.Labell.Text = "Usuario:"

Me.txtUser.BackColor

System.Drawing.SystemColors.InactiveCaptionText

Me.txtUser.Font = New System.Drawing.Font ("Arial", 9.75!,

System.Drawing.FontStyle.Bold,

CType (0, Byte))
Me.txtUser.Location = New System.Drawing.Point (144, 70)
Me.txtUser.Name = "txtUser"
Me.txtUser.Size = New System.Drawing.Size (152, 22)
Me.txtUser.TabIndex = 1
Me.txtUser.Text = ""

'tztClave

Me.txtClave.BackColor
System.Drawing.SystemColors.InactiveCaptionText
Me.txtClave.Font =
System.Drawing.FontStyle.Bold, System.Drawing.GraphicsUnit.Point,

New System.Drawing.Font ("Arial",

CType (0, Byte))
Me.txtClave.Location = New System.Drawing.Point (144, 115)
Me.txtClave.Name = "txtClave"
Me.txtClave.PasswordChar = Microsoft.VisualBasic.ChrW(88)
Me.txtClave.Size = New System.Drawing.Size (152, 22)
Me.txtClave.TabIndex = 3
Me.txtClave.Text = ""

¥

'Label?l

1

Me.Label2.AutoSize

Me.Label2.BackColor
Me.Label2.Font = New System.Drawing.Font ("Arial™, 9.75!,
System.Drawing.FontStyle.Bold,
System.Drawing.GraphicsUnit.Point, CType (0, Byte))

Me.
Me.
Me.
Me .
Me.
Me.

¥

True
= System.Drawing.Color.Transparent

Label2.ForeColor = System.Drawing.Color.Gold
Label2.Location = New System.Drawing.Point (92, 115)
Label2.Name = "Label2"

Label2.Size = New System.Drawing.Size (45, 18)
Label2.TabIndex = 2

Label2.Text = "Clave:"

9.75!,

System.Drawing.GraphicsUnit.Point,

System.Drawing.GraphicsUnit.Point,
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"btnLogin
i

Me.btnlLogin.BackgroundImage =
Clype (resources.GetObject ("btnLogin.BackgroundImage"),

System.Drawing. Image)
Me.btnLogin.FlatStyle =
Me.btnlogin.Location =
Me.btnLogin
Me.btnLogin.
Me.btnLogin.

?

Size =
TabIndex =

"frmLogin

¥

Me.AcceptButton =
Me.AutoScaleBaseSize =
Me.BackgroundImage =

CType (resources.GetObject ("Sthis.BackgroundImage"),
New System.Drawing.Size (392,

New System.Drawing.Point (152,
.Name = "btnLogin"
New System.Drawing.Size (111,

4

System.Windows.Forms.FlatStyle.Flat

Me.btnLogin
New System.Drawing.Size (5,

Me.ClientSize =
Me.Controls.Add (Me.btnLogin)
Me.Controls.Add (Me.txtClave)
Me.Controls.Add (Me.Label2)
Me.Controls.Add (Me.txtUser)
Me.Controls.Add (Me.Labell)
Me.Name = "frmLogin"
Me.StartPosition =

168)

23)

13)

System.Drawing. Image)
262)

System.Windows.Forms.FormStartPosition.CenterScreen

Me.Text =
Me .Resumelayout (False)

End Sub

#End Region

"INGRESAR A ALGESOFT"

Private Sub frmLogin Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs)
txtUser.Focus ()

End Sub

Handles MyBase.Load

Private Sub btnLogin Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs)

Conectar () '
! ochamos

Handles btnLogin.Click
Dim daUser As SglDataAdapter,
Dim dsTabla As Data.DataSet,

TEI W)

rnomaestro

sqlText As String
fila As Data.DataRow

SOFT

"Primero ALUMNC
sqlText = "select a.*, g.nombre as guion from ALUMNOS a inner
join GUION g on a.guionActual=g.idGuion "
sglText &= "where login='" & txtUser.Text.Trim & "' and clave='" &
txtClave.Text & "'"
Try
daUser = New SglDataAdapter(sqlText, dbConnection)
dsTabla = New Data.DataSet

daUser.Fill (dsTabla,

"usr")
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Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)

End Try
If dsTabla.Tables ("usr").Rows.Count <> 0 Then

Dim guionActual As String, resp As Integer

tipoUsuario = declaraciones.userType.ALUMNO

fila = dsTabla.Tables("usr").Rows(0)

idUser = Val(fila.Item("idAlumno").ToString)

isLogged = True

If val(fila.Item("guionActual”).ToString) = 5 Then
guionActual = fila.Item("guion").ToString.Trim

resp = MsgBox("Tu ultima Leccidn vista: '" &
guionActual & "' deseas tomar el examen de la Unidad”,
MsgBoxStyle.YesNo, "Realizar Evaluacién')

If resp = vbYes Then
'si quiere ir al examen
idGuion = 14
Me.Close ()
frmIni.Show()
Else
Me.Close ()
' CType (Me.Parent, Form).Closel{)
frmMenu.Show() ’'nos vamos a la pantalla de mend de

1

nos vames a la

Guiones
End If

Else

If val(fila.Item("guionActual").ToString) <> 1 Then

guionActual = fila.Item("guion").ToString.Trim

"ty

resp = MsgBox("Tu Ultima Leccidn vista: '" & guionActual &
deseas ir a dicha Leccién ?", MsgBoxStyle.YesNo, "Resumir

Lecciones")

If resp = vbYes Then

celidn donde se guedo

'si guiere ir a la lecci
.Item{"guionActual") .ToString)

idGuion = Val(fila
Me.Close ()
frmIni.Show() 'nos vamos a la pantalla principal

Else

Me.Close ()

P CType (Me. Parent, Form).Closel;
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frmMenu.Show() 'nos vamos a la pantalla de ment

de Guiones

End If
Else
Me.Close ()
' CType{Me.Parent, Form).llcse ()
frmMenu.Show() 'nos vames a la pantalla de ment de
Guiones
End If
End If

Else

MsgBox ("No se pudo autenticar el usuario. Verifica tu
nombre de usuario y clave")
txtUser.Focus ()
isLogged = False
End If

End Sub

Mend de Seleccion.

Private Sub menu Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles MyBase.Load

Dim path As String, tmp As Integer
Dim sqglText As String

k]

S€ MU la animacidn de
path = CurDir () ' Obts
tmp = Len(path)

path = Microsoft.VisualBasic.Left (path, tmp - 3)

pathAnim = path & "animaciones\" 'Ruta de las animaciones
flashMenu.Movie = pathAnim & "interfase.swf"

‘obtenemos el guildn actual en el gue se encuentra el alumno

cacion

" de la apl.

Conectar ()

sqlText = "select guionActual from ALUMNOS where idAlumno =" & idUser

ejecutarSQL (sqlText)
guionActual =

Val (dbDataSet.Tables (NombreTabla) .Rows (0) .Item("quionActual") .ToString)

End Sub

Private Sub flashMenu FSCommand{ByVal sender As Object, ByVal e As
AxShockwaveFlashObjects. IShockwaveFlashEvents FSCommandEvent) Handles

flashMenu.FSCommand
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If e.command = "guion" Then

If e.args <= guionActual Then

idGuion = e.args
Me.Hide ()
frmIni.Show()
Else
MsgBox ("Debes pasar las lecciones y aprobar los
exdmenes de las unidades" & Chr(13) & " anteriores para
tener acceso a esta leccidn")
End If
End If

End Sub

Subrutinas de Sincronizacion.

Imports Microsoft.VisualBasic
Public Class frmMain

Inherits System.Windows.Forms.Form

SORT Ver 0 1.0

Elaborado per: David Pineda, Gustavo Ris

¥

! a2 y Miguel Romero

Friend unidad, guion, filaActual, timeAnim, numAnim As Short
Friend timePrinc As Double

Friend animaciones As String

Friend audio, texto As String

Friend tiempo As Double

Friend fila As Data.DataRow

Public pathAnim, pathSonido, pathPizarra, pathFondo As String

'Rutas de los archives de animacidn y sonido
Public pizarraArray(), animArray(), textArray(), audioArray() As
String

Public tiempoArray() As Double

Public listArray(), listArrayP{) As String

Friend indice As Short = 0

IFriend indiceAnim, indicePrinc, indicePizarra, indiceA, indiceP As

Short
Dim sglText As String, 1 As Short
Dim cont As Integer ' contador de segundos transcurridos

Friend path, respuesta As String
Friend fpre As presentacion
Public frmMenu As Menu

Public frmSetup As algeSetup
Public frmSalir As salir

Public puntos As Integer
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Private Sub Forml Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles MyBase.Load

Dim Tmp As Integer

path = CurDir() ' Obtenemos el path de la aplicacién
Tmp = Len(path)

path = Microsoft.VisualBasic.Left (path, Tmp - 3)
pathAnim = path & "animaciones\" 'Ruta de las a:
pathSonido = path & "audio\" 'Ruta de
pathPizarra = path & "pizarra\" ta
pathFondo = path & "fondos\" 'Rut

‘Cargamos ei flash de menud
flashMenu.Movie = pathBAnim & "btnMenu.swf"

slocamos los botones atris vy adelante
flashBtnFordward.Movie = pathAnim & "btnFordward.swf"
flashBtnBack.Movie = pathAnim & "btnBack.swf"
flashBtnPausa.Movie = pathAnim & "btnPause.swf"
flashBtnPlay.Movie = pathAnim & "btnPlay.swf"
"llenamos la lista de Fondos musicales

declaraciones.llenarlListaFondos ()

If idGuion = 14 Then
flashBtnFordward.Visible = False
flashBtnBack.Visible = False
flashBtnPausa.Visible = False
flashBtnPlay.Visible = False
puntos = 0

End If

Conectar ()
obtenerGuion ()

End Sub

Me.txtTexto.Text = "" 'limplamos
Me.txtTexto.Text = newTexto 'i

cata
J

y texto en la

End Sub

Friend Sub obtenerGuion/()
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la consulta para cobtener el guidn correspondiente
= "select t.*, g.nombre,g.idUnidad,g.tutor " & _
" from texto audio t " &
" inner join GUION g on t.idGuion=g.idGuion " &
" where t.idGuion = " & idGuion

ejecutarSQL (sglText)

nombreGuion =

dbDataSet.Tables (NombreTabla) .Rows (0).Item("nombre") .ToString.Trim

I'f val (dbDataSet.Tables (NombreTabla) .Rows (0).Item("tutor").ToString)

= 1 Then

tutor = declaraciones.tutorGenero.POLY

Else

tutor = declaraciones.tutorGenero.FAKTOR

End If

configurar () 'Cc

Yok i kok ok ke ko ik ok ok ke k ok ek ke ok bk ok K ok ok ok ok ke kR ok Rk R ok ok ke ok ok ok bk Rk Rk ok ok

"Obhtenemos los tiempos de cada texto-audio

i=0
For Each fila In dbDataSet.Tables (NombreTabla) .Rows
tiempo = fila.Item("tiempo")
ReDim Preserve tiempoArray (i)
tiempoArray (i) = tiempo
i+=1
Next

indicePrinc = 0

L e L Y R R M A M T U R ALy

i=0
For Each fila In dbDataSet.Tables (NombreTabla) .Rows
audio = fila.Item("audio")
ReDim Preserve audioArray (i)
audioArray(i) = audio
i 4=1
Next

Tokok gk ok ok F ok ok ok F ok ok k Rk ok ok b ok ok ok ok kok P kR ok P ok ok ok ok k ok kok Bk ek b ok ok ok B ok ok kR kR R

'Obtensmes vy creamcs un array de todos los textos del guidn

AR
i=0
For Each fila In dbDataSet.Tables (NombreTabla) .Rows
texto = fila.Item("texto")
ReDim Preserve textArray (i)
textArray (i) = texto
i +=1

Next

; de todos los audios del guidn
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obtenerAnimaciones () 'Obtenemcs y creamos un array de todas las

animaciones del guidn
obtenerPizarra() 'Cbtenemos

animaciones de la pizarra del

Me.tmrDuracion.Enabled = True

End Sub

'Timer que controla ilcos intervalos de tiempe de cada texte audio
Private Sub tmrDuracion Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles tmrDuracion.Tick

Dim itemAudio, itemTexto As String

If indicePrinc < audioArray.Length Then
itemAudio = audioArray(indicePrinc)
itemTexto = textArray(indicePrinc)

End If

Me.lblProceso.Text = "guion-musica"

timePrinc = tiempoArray(indicePrinc) * 1000

Me.AudioReproductorl.URL = pathSonido & "guion" & idGuion &
"\" & itemAudio

1lblswf.Text = itemAudio
Me.txtTexto.Text = itemTexto
Me.tmrDuracion.Interval = timePrinc
indicePrinc += 1
Me.tmrDuracion.Enabled = False

If indicePrinc < tiempoArray.Length Then
Me.tmrDuracion.Enabled = True
End Tf
End Sub

Friend Sub obtenerAnimaciones ()

Dim fila As Data.DataRow
Dim anim As String
Dim i As Integer = 0

For Each fila In dbDataSet.Tables (NombreTabla) .Rows

animaciones = fila.Item("animaciones")
ReDim Preserve animArray (i)
animArray (i) = animaciones
i +=1

Next

indiceAnim = 0

mostrarAnimacion ()
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espondientes a un

Friend Sub mostrarAnimacion{()
Dim listAnim As String
If indiceAnim < animArray.Length Then
listAnim = animArray(indiceAnim)
listArray = Split(listAnim, ", ")
indiceA = 0
Me.tmrAnimacion.Enabled = True
End If
End Sub

qrer que muestra las animaciones de los personaijes en un determinado
periodc de tiempo

Private Sub tmrAnimacion Tick(ByVal sender As System.Cbject, ByVal e As
System.EventArgs) Handles tmrAnimacion.Tick

Dim item, animActual As String
Dim posl, pos2 As Short

Me.lblProceso.Text = "animacion"

item = listArray(indicel)

posl = InStr(item, " (")

animActual = Mid$(item, 1, posl - 1)

pos2 = InStr(item, ™)")

timeAnim = Val(Mid$(item, posl + 1, pos2 - posl))

Me.tmrAnimacion.Interval = timeAnim * 1000

AxShockwaveFlashl.Movie = pathAnim & animActual
"Me, Lhlswf, Text = anindctual.ToString & timeAnin

Me.tmrAnimacion. Enabled False

indiceA += 1

If indiceA < listArray.Length Then
Me.tmrAnimacion.Enabled = True
Else
indiceA = 0
indiceAnim += 1
mostrarAnimacion ()
End If

End Sub

Friend Sub obtenerPizarra()

Dim fila As Data.DataRow
Dim anim As String
Dim i As Integer = 0

For Each fila In dbDataSet.Tables (NombreTabla) .Rows

anim = fila.Item("pizarra").ToString
ReDim Preserve pizarraArray(i)
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pilzarraArray(i) = anim
i+=1
Next
indicePizarra = 0
mostrarPizarra ()

End Sub

aciones de pizarra
2ion del timer de animacidn

serie de anim

v habi

Friend Sub mostrarPizarra()
Dim listAnim As String

If indicePizarra < pizarraBArray.Length Then
listAnim = pizarraArray(indicePizarra)
listArrayP = Split(listAnim, ", ")
indiceP = 0
Me.tmrPizarra.Enabled = True
Me.tmrPizarra.Start ()

End If

If indicePizarra = pizarraArray.Length Then
If idGuion = 14 Then
Me.pnlRespuesta.Visible = False
Dim pct As Double
pct = (puntos / 20) * 100

MsgBox ("Tu porcentaje de respuestas correctas es del: " & pct

& "%")
If pct > 60 Then
AxShockwaveFlashl.Movie = pathAnim & "correctoella.swf"
Me.AudioReproductorl.URL = pathSonido & "guion" &
idGuion & "\" & "evaluacionI-EXpl.mp3"
idGuion = 7

Dim insText As String

insText = "update ALUMNOS set guionActual=" & idGuion
& " where idAlumno=" & idUser

InsertRow(insText)

MsgBox ("Felicidades! ya puedes continuar en la
siguiente unidad")

obtenerGuion ()
Else

AxShockwaveFlashl.Movie = pathAnim &
"incorrectoella.swf"
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Me.AudioReproductorl,URL = pathSonido & "guion" &
idGuion & "\" & "evaluacionI-EXp2.mp3"
MsgBox ("Lo siento! pero no te rindas, sigue

practicando")
detener ()
Me.Hide ()
frmMenu = New menu
frmMenu.Show ()

End Tf

Else
If idGuion = 5 Then
idGuion = 14
MsgBox ("has finalizado satisfactoriamente esta leccién”
& Chr(13) & "puedes tomar el exé&men correspondiente a
la Unidad ™)
Else
Dim insText As String
idGuion += 1

insText = "update ALUMNOS set guionActual=" &
idGuion & " where idAlumno=" & idUser
InsertRow{insText)

MsgBox ("has finalizado satisfactoriamente esta
leccidén” & Chr(13) & "Estas apto para pasar a la
siguiente leccidén")

End If
obtenerGuion ()
End If
End If
End Sub

Private Sub tmrPizarra Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles tmrPizarra.Tick

Dim item, animActual, resp, timeresp() As String
Dim posl, posZ2 As Short
Dim tiempo As Integer

item = listArrayP(indiceP) ' animacidn correspondiente
posl = InStr{item, "(")
animActual = Mid$(item, 1, posl - 1)
pos2 = InStr(item, ")")
timeresp = Split (Mid$(item, posl + 1, pos2 - posl - 1), ";")
'ohtenemos el tiempo y respuesta
tiempo = timeresp(0)
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resp = timeresp(l)

Me.lblProceso.Text = "Pizarra"
Me.tmrPizarra.Interval = tiempo * 1000
Me.lblPizarra.Text = animActual

Me.AxSFlaPizarra.Movie = pathPizarra & "guion" & idGuion & "\"

& animActual
Me.AxSFlaPizarra.Loop = False
'Me.lblswf.Text = animActual.Toltring & timelnim

Me.tmrPizarra.Enabled = False
indiceP += 1

If indiceP < listArrayP.Length Then
Me.tmrPizarra.Enabled = True
Else
indiceP = 0
indicePizarra += 1
mostrarPizarra ()
End If

If resp <> "no" Then
Me.lblProceso.Text = "Tiene Respuesta”
detener () ‘'detenemes todos los timer
Me.pnlRespuesta.Visible = True
Me.imglogo.Visible = False
Me.FlashResp.Movie = pathPizarra & " "
Me.FlashResp.Movie = pathPizarra & "Resp.swf"
respuesta = resp

End If

End Sub

Private Sub Timerl Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles Timerl.Tick

cont = cont + 1
Me., loblswf ., T
End Sub

Friend Sub detener ()

Me.tmrDuracion.Stop()
Me.tmrAnimacion. Stop()
Me.tmrPizarra.Stop()
Deshabi wa los timers
Me.tmrDuracion.Enabled = False
Me.tmrAnimacion.Enabled = False
Me.tmrPizarra.Enabled = False

' cambizmos el intervalo a 1 milisegundo para todc
Me.tmrDuracion.Interval = 1
Me.tmrAnimacion.Interval =
Me.tmrPizarra.Interval = 1

"Detenemes &l reproductor de

1

S
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End Sub

Me.AudioReproductorl.Ctlcontrols.stop ()

Friend Sub atras/()

End Sub

detener () 'llamamos el LML
Me.pnlRespuesta.Visible = False
If textoGuion = False Then
Me.imgLogo.Visible = True
End If
Yadelantamos los ind
indicePrinc == 2
If indiceA = 0 Then
indiceAnim -= 2
Else
indiceAnim ~= 1
End If
If indiceP = 0 Then
indicePizarra -= 2
Else
indicePizarra -= 1
End If
Me.tmrDuracion. Interval = 1
Me.tmrAnimacion.Interval =
Me.tmrPizarra.Interval = 1
"Thabilitamos los ti
mostrarAnimacion ()
mostrarPizarra () ' M i
Me.tmrDuracion.Enabled = True
TReiniciames los timers
Me.tmrAnimacion.Start ()
Me.tmrDuracion.Start ()

troladores de los

Friend Sub adelantar ()

End Sub

T e
LGOS

controladores de

Lo para detener

los

aSrrays

BXrays

If 1nd1ceA < llstArray Length And indiceA <> 0 Then

indiceAnim += 1
End If

If indiceP < listArrayP.Length And indiceP <> 0 Then

indicePizarra += 1
End If

‘habilitamos los timers

mostrarAnimacion() 'Me.tmrAnimaciorn. Eﬁnblﬂd = True

mostrarPizarral() Me.tnrPlzarra.bn
Me. tmrDura01on Enabled = True

PR ciamos los timer
Me.tmrAnlma01on.Start()
Me.tmrDuracion.Start ()

rae
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Private Sub FlashResp FSCommand(ByVal sender As Object, ByVal e As
AxShockwaveFlashObjects. IShockwaveFlashEvents FSCommandEvent) Handles
FlashResp.FSCommand

Dim result As String

If idGuion = 14 Then
If e.command = "resp" Then
result = Trim{e.args)
If result = respuesta Then
puntos += 1
End If
adelantar ()
End If
Else
result = Trim(e.args)
‘MsgBox(e.args)
If result <> "open" Then
If result <> "cancel”" Then
If respuesta = result Then
MsgBox ("Respuesta Correcta™)
Me.pnlRespuesta.Visible = False
If textoGuion = False Then
Me.imgLogo.Visible = True

End If
adelantar ()
Else
MsgBox ("Respuesta incorrecta")
End If
Else
Fnd If
End If
End If
End Sub

Private Sub flashBtnBack FSCommand(ByVal sender As Object, ByVal e As
AxShockwaveFlashObjects. IShockwaveFlashEvents FSCommandEvent) Handles
flashBtnBack.FSCommand

If e.command = "back" Then
If e.args = "si" Then
atras () "llamamos el procedimiento para retroceder
End If
End Tf
End Sub

Private Sub flashBtnFordward FSCommand(ByVal sender As Object, ByVal
e As AxShockwaveFlashObjects. IShockwaveFlashEvents FSCommandEvent)
Handles flashBtnFordward.FSCommand

If e.command = "fordward" Then
If e.args = "si" Then
detener () ' llamamos el procedimiento para detener
todos los timers y el audic

Me.pnlRespuesta.Visible = False

If textoGuion = False Then
imgLogo.Visible = True

End If
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adelantar() ' Llamamcs la funcién para ie
Tex )
End If
End If
End Sub

Private Sub flashBtnPausa FSCommand(ByVal sender As Object, ByVal e As
AxShockwaveFlashObjects. IShockwaveFlashEvents FSCommandEvent) Handles

flashBtnPausa.FSCommand

If e.command = "pause" Then
If e.args = "si" Then
fponemos an iones estandard
Me.AxSFlaPizarra.Movie = "nada.swf"
If tutor = declaraciones.tutorGenero.POLY Then
AxShockwaveFlashl.Movie = pathAnim & "standardella.swf”
Else
AxShockwaveFlashl.Movie = pathAnim & "standard.swf"
End If
detener ()

el procedimiento para detener todos los

i
AUuGlo

End If
End If
End Sub

Private Sub flashBtnPlay FSCommand(ByVal sender As Object, ByVal e As
AxShockwaveFlashObjects. IShockwaveFlashEvents_FS$SCommandEvent) Handles
flashBtnPlay.FSCommand

If e.command = "play" Then
If e.args = "si" Then
R I R R
indicePrinc -= 1
If indiceA = 0 Then
indiceAnim == 1
Else
indiceBAnim -= 0
End TI£
If indiceP = 0 Then
indicePizarra -= 1
Else
indicePizarra -= 0
End IEf
‘habllitamos 1os timers
mostrarAnimacion () 'M
mostrarPizarra() ' Me.
Me.tmrDuracion.Enabled = True

'Reiniciamcs los timers
Me.tmrAnimacion.Start ()
Me.tmrDuracion.Start ()
Trkshd phkk P ohkk bokohkoFohkok ok P okokok r ok ok ko ok ok ok
End If
End If
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End Sub

Private Sub flashMenu FSCommand (Byval sender As Object, ByVal e As
AxShockwaveFlashObjects. IShockwaveFlashEvents FSCommandEvent) Handles
flashMenu. FSCommand

If e.command = "menu" Then
Select Case (e.args)

Case "unidades”
detener ()
Me.Hide ()
frmMenu = New menu
frmMenu. Show ()

Case "configurar”
frmSetup = New algeSetup
frmSetup.ShowDialog ()
If cambio = 1 Then

configurar ()
End If
cambio = 0

Case "guardar"

Dim insText As String

insText = "update ALUMNOS set guionActual=" &
idGuion & " where idAlumno=" & idUser
InsertRow (insText)

MsgBox {"se ha guardado '" & nombreGuion & "' como tu
leccién actual")

Case "fin"
AxSBackMusic.Movie = "nada.swf"
detener ()
Me.Hide ()
frmSalir = New salir
frmSalir.Show ()

End Select
End If
End Sub

Friend Sub configurar({()
If musicFondo = True Then
Dim num As Integer
Randomize () ' Inicial
aleatorios
num = CInt(Int (19 * Rnd())) ‘'
G.
MagRox (listaFondos (num})
Me.AxSBackMusic.Movie = pathFondo & listaFondos (num)
Else
AxSBackMusic.Movie = "nada.swf"
End If

~ de ntmerocs °

random value between

If textoGuion = True Then
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Me.Panel2.Visible = True
Me.imglLogo.Visible = False
Else
Me.Panel2.Visible = False
Me.imgLogo.Visible = True
End If
End Sub

3. Estructura de Archivos.

ALGESOFT utiliza diversos archivos de imagen, audio y animaciones. Para poder
presentar todos los distintos contenidos de Algebra en formato Multimedia, la cual
necesita una estructura de almacenamiento de archivos que se ha formado en
base a una convencién establecida, la cual separa los archivos de audio de los de
animacion, y mas internamente en subcarpetas todos los distintos tema que
desarrolla la aplicacién. A continuaciéon se presenta la forma de desglosar el
directorio de archivos, partiendo del directorio principal el cual sera en donde se

instalara la aplicacién como muestra la figura 3.0.

Inicialmente tenemos la carpeta animacion, donde se copiaran los archivos de
todas las animaciones de los tutores que se muestran en el software. También
tenemos la carpeta audio y pizarra, donde se encuentran los sonidos y las
animaciones de la pizarra utilizada como guia didactica para mostar los contenidos
de los diferentes temas, ambas carpetas a diferencia de la carpeta animaciones,
internamente esta organizada por tema o guién de clase, para poder diferenciar

entre los distintos tipos de materiales didacticos o guias.
Ofra carpeta que posee archivos para uso de ALGESOFT es la carpeta fondos

que contiene los distintos sonidos o musica introductoria o de fondo en el software.

Y finalmente tenemos la carpeta imagenes que posee imagenes utilizadas, la
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carpeta obj que contiene archivos dll y archivos de objetos para ensamblaje de la
aplicacion que se generan cuando la aplicacién es ensamblada o compilada, asi
como también la carpeta bin que posee archivos ejecutables o ensamblados de la
aplicacion. Todos estos son los archivos utilizados para un correcto

funcionamiento.

Tl N o 0 NS L TS s Qﬁ

TP T—
TN g, e

Fig. 3.0
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debe seleccionar el guién y luego dar clic en el botéon “Select”, en ese
momento se carga otro listado con todas las partes (texto y audio) que

conforman el guién seleccionado.

¢ El panel de “animaciones”, donde se seleccionan las diversas animaciones
para el personaje tutor con sus respectivo tiempo de duracién, con el botén
‘Abrir" se muestran todas las animaciones provistas para “FAKTOR” e
igualmente para “POLY”, se debe seleccionar la animacién que queremos y
digitamos el tiempo que va a durar la misma, luego solo se debe pulsar el
botén “Aceptar” para que se agregue al listado de animaciones
correspondiente a una porcién de la leccién.

o El panel de “texto y audio”, permite ingresar el texto que se muestra en las
lecciones y a la vez permite seleccionar el archivo de audio destinado a la
parte del guién que se esta ingresando y/o editando. Con el botén “Abrir”
se muestran los archivos de audio de cada guién, se selecciona el deseado
y luego se pulsa el boton “Aceptar” para hacer efectiva la seleccién.

o El panel “Pizarra”, es la parte donde se ingresan y editan las animaciones
que son mostradas en la “pizarra” de la pantalla principal. La forma de
produccién en este panel es similar al panel de “animaciones” pero ademas
cuenta con un campo respuesta, que es utilizado para las animaciones de
“pizarra” que son ejercicios y que solicitan una respuesta del alumno para

continuar la leccioén.

Por dltimo, para que todo lo que se ha plasmado en los paneles de la interfaz se

haga efectivo en la estructura de ALGESOFT, se debe presionar el botén

* “Guardar”, si no se presiona este botén, ningin cambio o edicidén que se haya
L do dria - V£ TTTTET.
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ANEXO 4
GLOSARIO TECNICO

Agente de software.

Son programas que funcionan de forma auténoma o semiauténoma y que
estan en comunicacién con otros agentes, humanos o computacionales. El
concepto de autonomia expresado en esta definicién implica que, a diferencia de
los programas convencionales, los agentes poseen intereses € iniciativa propios
para acometer acciones sobre su ambiente.

Los agentes han demostrado ser una técnica Util para disefiar sistemas
distribuidos y cooperativos en muchas actividades industriales y de servicios.

Algebra.
Es una parte de la Matematica que estudia la cantidad considerada del
modo mas general y se vale de letras o simbolos para representarlo. Tiene por

objeto abreviar y generalizar la solucién de los problemas numéricos.

Animacion.
Procedimiento de disefiar los movimientos y acciones de los personajes o

de los objetos y elementos.

Aprendizaje.
Adquisicién por medio de la teoria o de la practica de conocimientos

duraderos, especialmente en algun arte u oficio.

Educacién Basica.
Segun el MINED, se refiere a los niveles correspondientes desde el primero

no w¢ Jo.

Ensenanza.
Sistema y método de dar instruccion, con el objetivo de transmitir ideas,

conocimientos, etc.
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Hardware.

Son todos aquellos dispositivos fisicos que integran un ordenador (computadora).

Interactivo.
Referido a los programas que permiten intercambio de informacién, a modo

de dialogo, entre un ordenador y el usuario.

Matematica.

Ciencia que trata de la cantidad y su relacién con ciertos fendmenos fisicos.

Plataforma.
En informatica, se refiere al conjunto formado por el sistema operativo y

todos los programas(o lenguajes de programacion) compatibles, que se ejecutan

en un ordenador.

Software.
Término genérico que se aplica a los componentes no fisicos de un sistema

informatico, como por ejemplo los programas, sistemas operativos, etc.

Tecnologia multimedia.
Tecnologia digital que integra diversos tipos de datos a través de la
computadora, la cual permite combinar imagen, movimiento, sonido, y una gran

capacidad de interaccidén entre el usuario y la computadora.

Tutor virtual.
Personaje animado que guia al usuario en el desarrollo del contenido de la

informacién presente en un programa computacional.
Usuario.
Persona particular que trabaja con uno o varios programas de computacion.

Video.
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A nivel de hardware, es la capacidad que tiene una computadora para

manipular informacion grafica o visible a través del monitor.

XML. .
Lenguaje Extensible de Marcas (Xtensible Markup Language), abreviado

XML, es un lenguaje desarrollado por el W3C (el Consorcio de la WWW)
derivado del SGML (Lenguaje de etiquetado generalizado estandar). El
XML, a diferencia de HTML, describe el contenido de la informacién que

etiqueta.
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