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INTRODUCCION

Actualmente en nuestro medio la utilizacién del computador como

~medio de ensefianza - aprendizaje se ha tornado como una solucién que
_ cubre las deficiencias de aprendizaje de cada individuo, el tiempo de

absorciéon del conocimiento y la portabilidad de aprender en cualquier

. lugar, siempre y cuando se cuenta con los recursos minimos.

Como apoyo al desarrollo de la Educacion Basica en E! Salvador se
desarrollo el programa CONBASE, la cual es una herramienta orientada a
docentes con conocimientos informaticos y a alumnos incentivados a
conocer en forma autodidacta, CONBASE se creo como un recurso
combinado con los Centros de Recursos para el aprendizaje, proyecto que

actualmente implementa el Ministerio de Educacidn.

Dentro de cada capitulo del documento se presentan todas las
etapas de desarrollo del proyecto, cubriendo las fases fundamentales con
mayor detalle. E! enfoque qde se utilizé para el analisis y disefio es

orientado a objetos, debido a la naturaleza del proyecto.
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OBJETIVOS DEL PROYECTO
GENERAL ' :

Desarrollar un proyecto informatico que brinde apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje de acuerdo a la visién de modemizacién de la educacién en el nivel basico,
haciendo uso de las herramientas informaticas, facilitando la labor docente y la del

Y

educando. ) o
ESPECIFICOS

» Proporcionar a la sociedad un software innovador, que facilite al educando la
asimilacion de los temas de cada asignatura del area basica, mediante la utilizacion de
dibujos, figuras, sonidos, animacion, bibliografia y ejercicios.

» Investigar un conjunto de temas correspondientes a una asignatura y grado, de
acuerdo a las necesidades de los usuafios y a los resultados del estudio de los
programas educativos del nivel basico para luego desarrollarios.

* |dentificar software de s?porte pedagogico existente en el mercado que apoye el area
basica de educacion en el desarrolio de temas, para conocer las facilidades que
proveen. g

o Identificar los requerimientos operativos, técnicos e informaticos necesarios para
construir el software de soporte pedagdgico para el desarrollo de los contenidos

programaticos en educacion basica. .

e Desarrollar un software de soporte pedagdgico, orientado a facilitar el. diseﬁo,
exposicion y evaluacién de los temas que comprenden las asignaturas del drea basica
de educacion.

o Desarrollar la documentacién intema y externa para el software a desarrollar.

e Proponer un plan de implantacién de la aplicacién.

EY
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JUSTIFICACION

i- Hoy en dia, la reforma educativa estd orientada a mejorar la calidad de Ia

educacion, para lo cual se contempla la incorporacion de herramientas informaticas como
un elemento tecnolégico idéneo que facilite la asimilacion de temas.

A su vez, también reconoce el mejoramiento de la calidad curricular, en lo que a la
".'docenc:a se refiere, incluyendo en los programas de formacion de nuevos profesionales
en esta area, materias relacionadas directamente con la informatica, ®sto con la finalidad
. '_‘_ de formar profesionales que se adapten faciimente al proceso de la globalizacion qhe
afecta también al sector educativo; por lo tanto, es necesario que el docente ponga en
practica sus conocimientos pedagdgicos, apoyandose eﬁ el uso de herramientas

informaticas.

La utilizacién de las herramientas informaéticas tiene cabida en la mayoria de areas
en las que el ser humano se desenvuelve, ya que éstas proveen facilidades al hombre en

el desarrollo de las actividades y la solucion de problemas.

En la sociedad, la incorporacibn de herramientas informaticas y el
aprovechamiento de las mismas, ha variado de sector a sector y de acuerdo a los

modelos economicos que se han aplicado en los Ultimos arios.

" Con el presente proyecto no s¢lo se pretende desarrollar una herramienta de

]

soporte pedagégico que facilite al docente el desarrolio de las clases en Educacion
Baésica, snno se busca la formamon de estudiantes compet:tlvos mejorando su desempenfo
academlco -ayudandoles de esta manera a incorporarse facilmente al siguiente nivel de

educacion.

" El estudio esta orientado al sector publico de la educacién, debido a que es en

‘té_ste sector donde se concentra la mayoria de la poblacién’ estudiantil actualmente activa
del ére{a_ basica de educacion, ademas de estar regida directamente por el Ministerio de
Educacién, lo que genera una normalizacién en el desarrollo de los temas de las

asignaturas.
r ol
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Sin embargo, es importante mencionar que el resultado dei proyecto, constituido
por un software de soporte pedagégico, pbdré ser utilizado por cualquier interesado en_los
contenidos de los temas, entre ellos el sector privado de educacion.

El proyecto permite, a través de la innovacién, fomentar una cultura informatica

ol
bl e
necesaria para nuestra sociedad, en la cual, las herramientas informaticas comlenzan a U
formar parte de la vida cotidiana del educando desde los inicios de su formacion en el
area basica de Ia educacion. . T %
e
- i .\ﬁ
~ -

I

£y
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' Ver cuadro comparativo de poblacién estudiantil anexo 2
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IMPORTANCIA

& La educacion, dentro del proceso de globalizacion, juega un papel importante,
Jdebido a que tiene como objetivo primordial aumentar el desemperio laboral del ser
humano mediante el desarrollo de destrezas y el fomento de actitudes y virtudes que

potencian al individuo en su realizacién a través de una formacion integral.

Por lo tanto, es necesario crear, difundir y hacer uso ‘del progreso cientifico y

_ tecnoldgico que brinda el medio para facilitar el logro del objetivo. La realidad

contemporanea integra intimamente la informatica en sus actividades, por lo que es légico

%

" . considerarla también como elemento presente a lo largo del proceso de aprehensién del

conocimiento.

Los elementos contemplados en la modemizacién de la educacién comprenden el
cambio de la curricula, el proceso de ensefianza - aprendizaje y la infraestructura. Por lo
tanto, el aporte que se brinde a cada uno de estos elementos contribuira en forma directa

a la modemizacion de la educacion basica.

Por tal razén el proyecto "Software de Soporte Pedagogico para el Desarrollo de
los Contenidos Programaticos de Educacion Basica" que se realiza es relevante, ya que a
través de [a innovacion, promueve el cambio y mejora del proceso de formacién de
estudiantes competitivos en el nivel basico de la educacién incorporando la informatica
directamente en el aprendizaje.

El uso de la informatica como herramienta que apoye el proceso de ensefanza -
aprendizaje‘a través de un software, permitira desarrollar los temas de cada asignatura en
el nivel basico de educacién, de forma sistematica, en la cual, el alumno se vera
f_ﬁavorecido al mejorar la calidad academica en el aprendizaje, y el docente podra ser mas

explicito utilizando ambientes amigables y motivadores proporcionados por el software.

2

. -='
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

De cara a plantear la problematica a resolver, detectada en el proceso ensg‘ﬁa_nza
- aprendizaje en el area de educacién basica, se hace uso de la técnica denominé_’da
"Caja Negra" ?, la cual consiste en plantear un problema mediante un grafico (Ver figura
1), donde se representan dos estados de una situacion real, en el cual el estado inicial
(Estado de régimen A ), es la descripcién de como esta actualmente el desarrolio dfe ’!a

situacién a la cual se le dara solucion; el estado final (Estado de regimen B ) es el
resultado del analisis del problema (Ver anexo 1) en estudio y su solucion. - 'ﬁ:\

Figura 1.

Estado de régimen A -~ Estado de régimen B

Problema

o Necesidad Solucion

PROCESO

2 Tomado de Enciclopedia de Informatica y Computacién, Ingenierfa de Software e Inteligencia Artificial,
CETTICO, Madrid, Esparia.
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Estadoe Inicial

Estado Final

' ‘>IPR0CESO‘H >

Problematica

Clases impartidas en pizarra,
carteles, etc.

Duplicidad de esfuerzos al
preparar clases para cada afio
lectivo.

Teoria tedicsa.

Docente con un papel de
expositor.

Mensaje emitido a través de
carteles, material escrito, etc.,
mas abstracto, més tedrico.

Faita de herramientas técnicas
o informaticas de soporte

Solucién

Clases impartidas en
ambiente gréfico.

Material didactico actualizado

Profundidad en temas
previamente desarrollados.

Teoria agradable.
Docente como facilitador.

Mensaje emitido a través de
imagenes, videos de manera
mas cercana a la realidad,
mas practico.

Herramientas de soporte
pedagdgicos para maestros y
alumnos.

beﬁnicién del problema:

Falta de software a la medida, que integre multimedia en la metodologia
de ensefnanza — aprendizaje y dé soporte al desarrollo de los temas de
las asignaturas en educacion basica.
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ALCANCES

.)
E! desarrollo del presente proyecto se inicid con un estudio previo, el cual dio como
resultado la identificacion de la problematica actual en el desarrollo de los temas de las
asignaturas en el drea de la educacion basica del sector publico.

I

_ ¢k B
. . : o - . e
Posteriormente se realiza una investigacion sobre la existencia en el mercado.de

A

software de soporte pedagdgico para la educacion basica, que cumpla con*los
requerimientos y expectativas del sector educativo en estudio.

7
I
e

s,

i al}
s ﬂ
De cara a solventar la problematica determinada en el estudio preliminar se

desarrolla el software de soporte pedagégico, el cual haciendo uso de tecnologias de
informacion, facilita la labor de educadores y asimilacién en los educandos.

El software de soporte pedagogico, presenta algunos temas desarrollados

previamente como ejemplos, los cuales se seleccionaron de una asignatura y grado
correspondiente al nivel basico de educacion.

Finalmente el proyecto termina con el disefio de un plan de implementacion
detallado, en el que se describen las diferentes actividades que forman parte del mismo;
asi como la identificacion de los recursos necesarios para la puesta en marcha.

Con la implementacion del proyecto, se pretende mejorar la calidad en la educacién, @ *
través de la incorporacion del software como herramienta innovadora con tecnologia de

vanguardia, para el disefio, exposicion y evaluacion de temas que forman la curricula del
area basica de educacién.
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LIMITACIONES

N ) .
1. El grado de culturizacion informatica con que cuenta nuestro pais, se convierte en un
obstaculo durante el desarrollo de proyectos innovadores, debido a que se desconocen

los beneficios que brindan las herramientas informaticas.

5, 2 La'imposibilidad de controlar totalmente todas aquellas variables que intervienen en
forma directa o indirecta y que puedan influir negativamente en cada una de las fases

de desarrolio del presente proyecto.

£
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ANTECEDENTES

La historia de la Educacién Salvadorefia, comienza en |a cuarta década del siglo
XIX. Fue aqui, donde se dieron las primeras reformas a la educacién, estableciéndose
fines y objetivos, se fijaron los esquemas del nivel primario, los cuales se conservaron
hasta la década de los 60's. Aparecen nuevos programas de educacion primaria en 1956;

wli

en 1967 se tenia un sistema educativo estructurado de la siguiente manera:

Ta

El primer ciclo de primaria estaba comprendido por el primer a tercer grado; el .
segundo ciclo lo conformaba cuarto a sexto grado: el plan basico tenia estudios de *
L3

caracter terminal, era contemplado en los grados desde séptimo hasta noveno grado, en *
algunas ocasiones, por el drea que elegia el educando se contermplaba el 10° grado.

Antes de la década de los 80 se realizaba el diagnéstico educativo, para anaiisis
de planes, programas y/o proyectos especificos. Estos, en su mayoria eran realizados por
fa Unidad de Planificacion del Ministerio de Educacién y dependencias- jerarquica

(direcciones nacionales, regionales), en las que ejecutan los procesos de investigacion.

A fines de la década del 80, dada [a presencia de los Organismos No
Gubernamentales (ONGs), principalmente en el drea suburbana y rural, tuvo auge la
investigacion participativa, en la que miembros de la comunidad se constituyen sujetos
activos del proceso, llegando a apropiarse conscientemente de su propia realidad y

constituirse en sus transformadores, tomando como eje |a practica—teérica—practica. .

Desde 1990 se ha impulsado la investigacién para la revision curricular en los
niveles de educacién parvularia y basica, participando en ella, padres de familia, alumnos,
maestros, miembros de la comunidad y profesionales en las disciplinas que mds inciden

en el desarrollo educativo.

Las investigaciones fueron no sdélo para la elaboracion de instrimentos
curriculares (programas de estudio, materiales educativos), sino para detectar
necesidades de capacitacion y problemas de desercidn, repitencia, ‘égéentismo,
rendimiento, que al analizar sus causas permiten concentrar esfuerzos para superar

aquellas que son propias del sistema educativo. Las diversas investigaciones han sido

10
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realizadas por las dependencias de: disefio curricular, capacitacién, materiales educativos
de la direccion nacional y region de educacién.

Las investigaciones realizadas por el Ministerio de Educacion (MINED), con
aplicacion de metodologias participativas ha sido [a creacidén del programa de “Educacién
con Participacién de la Comunidad (EDUCO)", basado en la sistematizacion de

A experiencias e iniciativas de muchas comunidades y poblaciones campesinas.

* o
.ty

. . En la Educacién Basica ( que comprende nueve grados de estudio, divididos en
B

L tres ciclos, de tres afios cada uno), el educando se forma una disciplina de orden y
Ca trabajo, se le inculca ideales de estudio y superacion, se acrecienta su capacidad, se
fomentan sus habilidades para expresar su pensamiento, se proporciona conceptos
basicos y firmes en las areas de las Ciencias y las Humanidades, y otros aspectos que

contribuyen a la formacién del hombre.

La Educacién Basica(E.B.), se propone contribuir al logro de: los siguientes
procesos, habilidades, destrezas, valores y capacidades en los educandos:

a) Conocimientos y valoracion de su medio natural, social y cultural.
b) Desarrollo del pensamiento y de la capacidad de construccion del conocimiento
cientifico y técnico. ' X
¢) Capacidad de comunicarse a través de diferentes formas.
5 d) Conciencia de sus derechos y deberes en su interaccién social.
' ‘e) Desarrollo de actitudes favorables para participar en beneficio de su formacion integral
y del desarrollo socio - cultural.
f) Capécidgd para resolver situaciones de la vida cotidiana.
g) Conciencia ética y manifestacion de actitudes positivas y de valores en relacion

consigo mismo y con los demas.

La Educacién Basica es uno de los niveles comprendidos en la corriente de la

educacidn formal del Sistema Educativo Nacional. En tales circunstancias le

-

11
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corresponden los fines, fundamentos, principios, caracteristicas y objetivos generales de
la Educacién Nacional.®

La Educacion Basica junto con la Educacién Parvularia constituyen la Educacion
General, su organizacién y funcionamiento estan reguladas por [a Ley General de
Educacién y sus objetivos® son;

G sl
e

a) Contribuir al desarrollo arménico de la personalidad en sus'espacios vitales: farﬁjiié_‘,
escuela, comunidad local, nacional e intemacional. b

b) Formar una disciplina de trabajo, orden, estudio, persistencia, autoestima yala v'ei'lj
habitos para la conservacion de la salud, en todos sus campos.

¢) Dar una formacién bésica y firme en el drea de las ciencias, las humanidades, la
educacion fisica y las artes, para' comprender la estructura general del mundo y
mantener una actitud de inteligente y satisfactoria interaccidn con todos los seres
humanos, [a naturaleza y el medio cultural.

d) Acrecentar la capacidad para observar, retener, imaginar, crear, pensar, analizar,
razonar y decidir.

e) Mejorar las habilidades para el uso correcto de las diferentes formas o medios de
expresar el pensamiento.

f) Incuicar ideales de superacién individual, familiar y social. _

g) Promover la autodidaxia, orientandola de tal forma qué se revierta en habito de
educacién permanente y abra posibilidades de un mundo en constante enriquecimiento
cientifico y tecnolégico. . A,

h) Contribuir al mas alto desarrollo de la capacidad de comprensién para realizar en Un
mundo de rapidos cambios.

I} Inculca el respeto a la persona humana y el cumplimiento de sus deberes,y"dé'rechos.

De manera general, la Ley General de Educacion establece las normas que deben
orientar los meétodos y recursos del hecho pedagégico. Este, es concebido como la
interrelacion del profesor, el alumno y el programa. Se fundamenta en las condiciones

biopsicosociales del educador y el educando.

3 Art, 1-6 Ley General de Educacion, 1990. .
* Tomado de la Ley General de Educacion, en su articulo 25.

12
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El Gobierno de El Salvador ha dado considerable prioridad a la educacién en la
década de los noventa, especialmente a partir de las tareas de reconstruccién nacional
que resultaron de la firma de Acuerdos de Paz en 1992. Desde entonces se han hecho
6onsiderables esfuerzos para- construir acuerdos nacionales sobre la importancia v

urgencia de la reforma educativa.

En la gestion educativa del periodo 1989-1994 se traté de dar cumplimiento al

mejoramiento de la calidad curricular. En este periodo fue la focalizacion de los recursos

educativos para la atencién prioritaria de la educaciéon parvularia y basica, para
operalizarla se formd la direccién de materiales educativos como autoridad téchica
normativa, responsable de normar, planificar, disefiar, dirigir ,asesorar la produccion,
adecuada utilizacion de los materiales educativos impresos, audiovisuales y didacticos
tridimensionales, los cuales responden al programa de mejoramiento curricular.

Para hacer realidad estos propésitos, durante ese periodo se ejecutaron varios
proyectos tales como: canasta basica, radio interactiva, bibliotecas escolares, produccion
de libros de apoyo, cuademos de trabajo y libretas de apresto.

La radio interactiva se desarrollé con el apoyo del proyecto “Solidificacion del
Alcance de la Educacion Bésica” (SABE), la empresa privada de radio difusion (YSKL,
YSLA, Radio frontera de Ahuachapan y la Radio caracol de La Unién ), doné un espacio
de media hora, de lunes a viemnes durante el afio lectivo de 1992 a 1994, el proyecto fue
dirigido a ‘nifos de primer ciclo de educacion basica, especificamente para apoyar el

“desarrollo curricular de la asignatura Matematica. Para su desarrollo se doté a cada aula

de los grados de grabadora, cassette en blanco y pilas, ademas se le proporcioné a cada
educando’ un cuademo de trabajo, a los maestros se les capacité y dond una guia

didactica para el desarrollo de las radioclases.

Entre los principales logros alcanzados en el periodo 1991 a 1994, podemos
encontrar la Televisién Cultural Educativa(TVCE), los servicios en esta area son de
trascendente valor, no solo para el que hacer del sector cultural, sino también para todas
las instituciones estatal?s y privadas que promueven la cultura y el desarrollo a través de

13
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En este periodo se realizaron actividades de produccion y transmision de
programas culturales con contenidos relacionados al bienestar social, la economia, el
medic ambiente, la poblacién, la salud, las artes , los deportes, los avances tecnolégicos y
otros relativos al desarrollo integral. También se relaciond a dreas prioritarias de
desarollo, tales como: formacion de recursos humanos, ecologia, quehacer econdémico,

vivienda, bienes y valores culturales.

El Gobierno de El Salvador (GOES), ha estado invirtiendo recursos y concentrando
fondos internacionales en mejorar [a dotacién del sistema en materia de insumos
fundamentales para el aprendizaje en las escuelas, tales como libros de texto, gufas.
didacticas y capacitacion de los maestros. Durante los dltimos dos afios, el éOES ha
venido explorando el uso de tecnologia como un recurso adicional de refuerzo a la calidad
de la educacién basica. Se han visto experiencias modelo en otros paises y se han
propuesto estrategias de implantacion de éste tipo de tecnologia en el contexto de El

Salvador.

14
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Como se.ha visto anteriormente, el gobierno de El Salvador a través del
Ministerio de Educacién, esta priorizando |la ensefianza a partir de los primeros
afnos que es educacion basica, gestionando fondos por medio de prestamos de
bancos internacionales y donativos hechos por entidades particulares que brindan

£,
TN apoyo a paises en vias de desarrollo.

> Actuaimente el Ministerio cuenta con un fondo de 79 millones de colones -
. palraQ invertirlos en educacion basica y bachillerato. Hasta el momento se ha
equipado el nivel de bachillerato en un sector de institutos nacionales,
- seleccionados por el Ministerio de Educacion.

El equipamiento de educacion basica es el siguiente paso del proyecto, con
una prueba piloto que consiste en seleccionar 400 escuelas publicas tanto
urbanas como rurales y equiparlas con aulas especiales conocidas como Centros
de Recursos para el Aprendizaje (CRAs), se ha comenzado con la seleccién y
capacitacion del personal docente de estas escuelas para luego equiparlas.

El fin de nuestro proyecto es brindarle al MINED un software gue unido a
los técnicos en pedagogia y el equipo que se donara, haga de la computadora una
herramienta de ensefianza y aprendizaje. Para ensefianza, porque ayudara al
maestro a su que hacer educativo, proporcionando material didactico y recurso
flimitado de informacién. Para el aprendizaje, por que el alumno podra por sus

™ ~propios medios, conocer los contenidos de una forma innovadora, realista y
motivadora. '

EI'MINED juega un papel importante, ya que el contenido proporcionado a
los maestros y alumnos serd desarrollado por medio de ias herramientas que
posee el software y el personal del departamento de tecnologias para el

aprendizaje, el cual cuenta con personal capacitado en informatica educativa.
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LI METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION.

Objetivos de la Investigacion:

1. ldentificar si el uso de tecnologias de informacién tendra un impacto favorable en el
proceso ensefianza aprendizaje en el nivel basico de educacion.

2. |dentificar las i.nquietudes 0 expectativas sobre- el uso de software de soporte

pedagbgico en el Proceso de Enserianza -Aprendizaje. :

3. Determinar el grado de aceptacion del software de soporte pedagodgico para el
desarrollo de contenidos programaticos.

4. Deferminar necesidades por parte de alumnos y maestros para el analisis en el

proceso de creacion del software.
Método:

En nuestro proyecto se ha considerado que la investigacion cientifica es el método
mas idéneo a emplear, por ser universal y automaticamente empleado en nuestra vida al
querer tomar una decisién. Las caracteristicas fundamentales del método cientifico son:
Sistematico, controlado, empirico y critico’.

Sistematico y controlado, implica que hay una disciplina constante y que no se
dejan los hechos a la casualidad. Empirico, ya que se basa en fendmenos observables de
la realidad y critico porque juzga constantemente de manera objetiva y se eliminan las

preferencias personales y los juicios de valor.

l.I.1 Técnicas e instrumentos,

Para recolectar la informacion dentro del proyecto se utilizaron las siguientes
técnicas: Entrevista, Revision bibliografica, observacion directa y cuestionario.

Entrevista: Conversaciones dirigidas con un propésito especifico que usa un

formato de preguntas y respuesta. Esta técnica se utilizé con personas del Ministerio de

® 1 Roberto Hernandez Sampieri. Metodologia de la Investigacién, P4g.58. Segunda Edicién.
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Educacion para recopilar informacion sobre: - proyectos informaticos y el desarrollo del

proceso de ensefanza aprendizaje.

Revisién bibliografica: Se utilizé para iniciar la investigacion, con el objetivo de
obtener informacién documental para el proyecto. Debido a que la investigacién es de tipo

exploratoria, fue una de las técnicas mas utilizadas.

Observacion directa: Con esta técnica captamos el medio ambiente que rodea a
las personas que son fuentes de informacién. Los elementos que se miden son las
actividades que realizan, mensajes que se transmiten, las relaciones con el medio y sus

influencias.

Cuestionario: Es una herramienta que utilizamos con docentes pertenecientes a

las muestras seleccionadas.
1.I.2 Tipo de Investigacion:

Con el objetivo de determinar el disefio de la investigacién, los datos que se
recolectaran, la manera de obtenerlos, el muestreo y otros componentes del proceso de

investigacion, es necesario determinar el tipo de investigacion a realizar.

Debido a que se examina un tema o area poco estudiada tal como es la aplicacion
de Software de Soporte Pedagdgico en el area de educacion basica se ha determinado
que la investigacion a realizar en el presente proyecto es de tipo exploratorios:

r

1.1.3 Sujetos de Estudio:

Como parte del universo se han considerado los maestros de Educacion Basica
del Departamento de San Salvador, ‘debido al papel determinante que juegan en la
aplicacion de métodos y técnicas de ensefianza - aprendizaje frente al alumno. Se han

considerado como las fuentes de informacién idoneas.

8 / Roberto Hernandez Sampieri. Metodologla de la Investigacién. Pag.58. Segunda Edicion.
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}\démés las personas delegadas por parte del Ministerio de Educacion, como los
ejecutores de la introduccion de las tecnologias de la informacién en el Proceso de
Ensefianza-Aprendizaje., son parte primordial en la investigacién por ser los
coordinadores a nivel nacional de la implementacién y orientacidén que deben tener los

recursos informaticos.
1.1.4 Poblacién y Muestra.

El resultado det presente proyecto abarca todo el territorio nacional, apoyando a
todos los docentes de Educacion Basica que laboran en los sectores publicos y privados.
El estudio comprendié, solamente los docentes que laboran en el sector publico de
Educacion Basica del Departamento de San Salvador, debido a la magnitud del universo ’

y el area geografica.

Dentro del Departamento de San Salvador existe un total de 5,865 maestros, los
cuales formaran el universo a estudiar y del cual se extraera una muestra significativa

para la investigacién de campo.

A continuacion se detallan las férmulas utilizadas en el presente estudio, las
cuales se han determinado en base al tipo de investigacion que se realizo, la cual es una
investigacién no experimental. (Ver anexo 4)

Formulas utilizadas para el calculo de la muestra®:

nl=S_2 n:L" Szzp(l_P)
p? 1+n'/N
De donde:

n' = Tamano de la muestra sin ajustar al tamafio del universo.
n = Tamano de la muestra.

N = Tamano de la poblacién.

Pl -
2

§? = Varianza de la muestra expresada como la probabilidad de ocurrencia. Se ha

considerado 0.9.

'/ Se tiene un total de 35,236 maestros a nivel nacional en el Nivel de Educacién Basica
% Roberto Hernandez Sampleri. Metodologia de la Investigacién, P4g.211. Segunda Edici6n.
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2 _ . e ' . . g T
V*® = Varianza de la poblacién. Su definicién es el cuadrado del efror estandar,
para los fines del estudio se ha determinado un error del 2%. .

Sustituyendo tenemos la siguiente muestra para Docentes de Educacién Basica:
n= S—2
VZ

= p(l- 3) =0.9(1-0.9)=0.09

2 =(0.02) = 0.0004

n' ) 225
1+n/N 1+225/5865

=216.69

Se obtiene,como muestra 216 docentes del area basica, este total tiene un 2% de
error estandar, el cual indica que de 100 encuestas 2 podrian tener datos erréneos, al
mismo tiempo la probabilidad de que un docente cumpla con los objetivos del cuestionario
se ha estimado en 0.9, la cual es bastante aceptada en estudios de tipo social. Se
considera que la muestra es representativa para los fines del estudio, chmpliendo con los

recursos asignados a esta etapa y brindando la informacién necesaria y confiable.

Muestreo Probabilistico Estratificado: Consiste en dividir la muestra en estratos o
niveles caracteristicos de la poblacién, con el objetivo de aumentar la precision. Se ha
tomado este tipo de muestreo debidd a que en el nivel de educacién Basica se
encuentran 9 grados o niveles, de los cuales se necesita tomar muestras equitativas de

docentes.

A continuacién se presenta la constante de la desviacion estandar (kSh) de cada
elemento en un determinado estrato, con la cual se multiplicara el total de docentes de

cada grado de la poblacidn, para determinar la muestra estratificada de cada nivel.

wshe =2 6037
5865

N

22



x,
7
7

"Software de Soporte Pedagégico para El Désarrollo de los Contenidos Programaticos de Educacién Basica"

Tabla 2: Tabla de distribucion de muestras estratificada por grado:

Grados Total Docenies Muestra Docentes

Primero 920 34
Segundo 776 29
Tercero 721 27
Cuarto 666 3 25
Quinto 612 23
Sexto N\ 594 22
Seéptimo 569 21
Octavo 525 19
Noveno - 483 18
Total 5,865 217’

Mihfsterfo de Educacion, Direccion Nacional de Evaluacion e

Investigacion, Departameﬁto de Estadistica, 1998.

1.1.5 Criterios de delimitacion del tema:

En el departamento de San Salvador se tiene el 20.72% (Ver tabla 3) de toda la
poblacién docente y el 20.32% (Ver tabla 4) de toda la poblacion estudiantil del pais,

siendo e! departamento con mayor concentracion docente y cobertura estudiantil.

Con respecto al tipo de sector que. se ha seleccionado para el estudio, se tiene
que el sector plblico cubre el 80.34%° de todos los docentes del pais, ademas es el

sector con una cobertura del 70.87%"° de alumnos a nivel nacional.

Con todo lo anterior se ha considerado que la investigacién sera orientada a
conocer las necesidades mas relevantes del sector publico, con el objetivo "de
proporcionar un recurso didactico que apoye el Proceso de Ensefianza Aprendizaje (PEA)

N
de los sectores populares del pais.

Por otro lado el sector pablico de educacién posee el mayor nivel de desercién y

repitencia comparado con el sector privado; en los ditimos afios, de acuerdo a datos

9/ Total docentes San Salvador del sector piiblico / Total docentes nacional (28,309 / 35,236).

19/ Total alumnos San Salvador del sector publico / Total alumnos nacional (1,031,220 /1,455,110). \\
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estadisticos se tiene un porcentaje de repitencia del 4.59% (Ver tabla 5) en el sector

publico y un 0.88% (ver tabla 6) para el sector privado.
Con el fin de fundamentar el criterio de seleccién del drea geografica del presente

proyecto, se presenta a continuacion los cuadros resimenes de [a poblacién estudiantil y

docente del sector publico y privado de nuestro pais.

Tabla 3: Personal Docente Existen en Educacién Basica por Departamento.

Ahuachapan 1,321 4.67% .

1
2|Santa Ana 2,651 9.36%
3)Sonsonate 1,794 6.34%
4|Chalatenango 1,489 5.26%
5(La libertad 2,749 9.71%
6|San Salvador 5,865 20.72%
7|Cuscatléan 1,182 4.18%
8|La Paz 1,610 5.69%
9(Cabarias 878| 3.10%

10[San Vicente 1,196 \‘T" 4.22%

11|Usulutan 2,194 / 7.75%

12{San Miguel 2,812 / 9.93%

13|Morazan 1,057 / 3.73%

14|La Unidn 1,511 5.34%

Total 28,309 100.00%

Ministerio de Educacién, Direccion Nacional de Evaluacion e
Investigacidn, Departamento de Estadistica, 1998.
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Tabla 5: Repetidores por Grado. Sector Publico.

Grados Total

Tabla 4: Matricula Inicial de Educacion Basica por Departamento.

| No Departamento

.
]
v

Publica

Porcentaje

1 |Ahuachapan 54,598 5.29%
2 |Santa Ana 86,573 8.40%
- 3 |Sonsonate 77,721 7.54%:
4 . |Chalatenango 48,323 4.69%
5 |Lalibertad 107,185 10.39%
"6 |San salvador _ 209,535 - 20.32%
7 |Cuscatlan 45,494 4.41%
8 |LaPaz 59,796 5.80%
9 _Cabaﬁas 36,262 3.52%
10 [San Vicente 38,064 3.69%
11 _U$UIutén 77177 7.48%
12 |San Miguel 91,506 8.87%
13 |Morazan . 38,982 3.78%
14 |La Unioén 60,004 5.82%
Total 1,031,220 100.00%

Ministerio de Educacién, Direccién Nacional de Evaluacién e

Investigacion, Departamento de Estadistica, 1998.

1ro. 26,693
2do. 7,777
3ro. 4574
4to. 3,089
: 5to. 1,841
6to. 1,343
7to. 1,163
8to. 625
9to. 196
47,291

Ministerio de Educacion, Direccion Nacional de Evaluacién e

Cantidad

_ Repelidores por Grado
Encuesta 1997
Sector Plblico

7@;‘

Grados

Investigacién, Departamento de Estadjstica, 1998.
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Tabla 6: Repetidores por Grado. Sector Privado.
Repetidores por Grado

. Encuesta 1997
110, 420 A
2do. 180 -
3ro. 106 5
4to. 111 'y
Sta. 99 3 =ofd
Bto. 101 s
7t0. 131
8to. 87
gto. 42

1,277 " im. 200 3m. 4. So 6 Tt 8o, oo

Grados

Minist_ep'o de Educacién, Direccién Nacional de Evaluacion e
Investigacion, Departamento de Estadistica, 1998.

I.1.6 Marco de Referencia.

Los actuales enfoques de la educacion reconocen que cuanto mas especializada es la
economia, mas general tiene que ser la instruccidbn para las mayorias. Esto se
fundamenta en el hecho que los acelerados cambios tecnoldgicos y la dinamica del
desarrollo, requieren personas con una masa critica- de educacion general que le facilite
aprender lo especial, que es cada vez mas diverso y cambiante. La mejor formacion para
el trabajo es una educacion basica de calidad con caracteristicas abarcativas, flexibles y
polivalentes que permitan sustentar una posterior especializacion de acuerdo con los

constantes modificadores del mercado de trabajo.

Las caracteristicas de la escuela y las de los procesos pedagogicos son las variablés“=
que mas pesan en la explicacién del rendimiento de los estudiantes. Esto indica que el
sistema educativo tiene en sus manos las principales herramientas para mejorar la calidad
de la educacion. En efecto, los docentes calificados, escuelas bien dotadas, estudiantes
con textos, y una mayor jornada, estan asociados positiva y significativamente con el

logro de los estudiantes.
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LIl PROGRAMA DE APOY‘O A TECNOLOGIAS EDUCATIVAS.

Se trata de un plan piloto, el cual consiste en equipar con recursos didacticos a
400 escuelas del sector pablico. Entre los recursos que se han considerado incluir:
Textos, laboratorios, computadoras, software educa_t‘ivo, etc. Hasta el momento el plan
tiene una cobertura parcial, luego de la experiencia con el plan piloto y a los resultados

obtenidos se equiparan a todas las escuelas.

Los avances que se tienen actualmente es la seleccion del recurso humano,. para
una capacitacién en conocimientos basicos de computacién como son: Sistemas

Operativos, Hojas de calculo, Procesadores de texto, Presentadores y Utilitarios.

Objetivos:

El programa tiene como objetivos:

1) Extender el acceso al tercer ciclo obligatorio de educacion basica en las areas
rurales a través de la educacién a distancia.

2) Mejorar el desempefio de los nifios entre primer y tercer grado en matematicas
y castellano mediante la expansion de Radio Interactiva.

3) Mejorar el desempefio de los nifios en el nivel de educacién basica, mediante
el desarrollo de ‘nuevas practicas docentes basadas en la aplicacion de
tecnologia a la ensefanza. ’

4) Continuar fortaleciendo la participacién comunitaria.

Existe evidencia de los efectos positivos sobre el aprendizaje que resultan de la
introduccién de tecnologia audiovisual e informatica en escuelas de nivel primario en
paises en desarrollo™, aunque las opiniones permanecen divididas respecto a la
efectividad por costo de tales intervenciones. Los costos de adquisicion de los equipos
son altos, y aln cuando los beneficios sociales son potencialmente muy altos; éstos son
difusos y sélo observables en muchos casos a largo plazo. Entre ellos:

a) Mayor motivacion de estudiantes;

b) Maestros y padres;

I' y Hawkridge, D. Jaworski, J. Y H. McMahon “Computers in Third-World Schools: Examples, Experience
and Issues, St. Martin Press, New York, 1996.
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c) Cambio en actitud hacia la tecnologia;

d) Mejoramiento de métodos de ensefianza;

e) Eltrabajo en grupo;

f) Pensamiento critico y analisis y, por supuesto,

g) Mejoria en el aprendizaje.
LIl.1 Tecnologia Educativa.

"La tecnologia educativa sélo cumplird su funcién optimizadora si incorpora™
medios didacticos al proceso de ensefianza, pero de una manera racional, en funcién de
las necesidades de los destinatarios, de las exigencias expresivas de cada medio y de

sus posibilidades didacticas". (Joan' Ferrés Prats, 1994).

Podemos definir a la Tecnologia Educativa como la disciplina que estudia los

medios y recursos didacticos que se pueden utilizar en la formacién.

I.I.2 Medios Didacticos.
Entendemos por medios y recursos didacticos todos aquellos instrumentos que, - -
por una parte, ayudan a los formadores en su tarea de ensefar y por otra, facilitan a los

alumnos el logro de los objetivos de aprendizaje.

Segun esta definicién, podrian ser medios didacticos tanto una pizarra, como un

proyector de diapositivas, una computadora, etc.
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It RECURSOS DIDACTICOS UTILIZADOS EN LA EXPOSICION DE LA CLASE.,
LII.1 Descripcién, uso didactico, ventajas e inconvenientes.

LIl.1.1 Tipos de medios:
1. Medios elaborados

2. Medios disenados por profesionales

Al igual que podemos encontrar una gran variedad de definiciones acerca de lo
que se entiende por medios y recursos didacticos, existen también muchas maneras de
clasificarios. Con el objetivo de facilitar su estudio y eleccién hemos optado por hacer una
division en tres grandes grupos:

1. Medios tradicionales
2. Medios audiovisuales
3. Nuevas tecnologias

En funcion de quién sea el encargado de elaborar estos medios podemos
diferenciar entre:

1. Disefiados por el docente.

2. Disefiados por profesionales de la produccion.

LlL.1.1.1 Medios elaborados.
El docente y sus alumnos disefiaran y elaboraran medios que tengan en cuenta

sus necesidades y su contexto de utilizacion.

Los medios elaborados por el docente se caracterizan por tener un alto valor
educativo, que viene dado fundamentalmente por el procesc seguido en su disefo y
produccién. Sin embargo, es necesario tener en cuenta algunos criterios en el disefio y

elaboracion de los medios didacticos.

Criterios a tener en cuenta en la elaboracién de los medios:
» Los medios didacticos deben apoyar y facilitar la labor docente, no entorpecerla. Por
esta razon, no es preciso la elaboracién de medios muy sofisticados que el profesor

tenga que dedicar mucho tiempo y esfuerzo a manejarlos.
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e Adecuacién a los objetivos perseguidos. Los medios deberan construirse teniendo
siempre presente las funciones que van a desempenar.

» Adecuacidn a las necesidades y caracteristicas de los alumnos, por ejemplo: nivel y
contexto.

+ Elaborar los propios medios facilita tener en cuenta estos requisitos.

L.IIl.1.1.2 Medios disefiados por profesionales.
Las producciones profesionales disefiaran los medios con un caracter mas '
polivalente de utilizacion, y en vez de dirigirse a un grupo mas o menos homogéneo,~

tenderan a la heterogeneidad.

De esta forma podemos sefialar como la gran diferencia entre los medios
didacticos construidos por las grandes empresas editoriales, con respecto a los
elaborados por los docentes, es que, por pura necesidad comercial, tienen que ser

medios muy generales y descontextualizados.

.IIl.1.2 Medios Didacticos Tradicionales.
Entendemos por Medios Tradicicnales todos aquellos que con mayor frecuencia
se han venido utilizando en contextos de formacion, debido fundamentalmente a su

facilidad de uso.
Podemos sefialar algunas de las caracteristicas que nos han llevado a englobar

dentro de una misma denominacion, "tradicionales”, a un conjunto de medios:

« Ser lo suficientemente flexibles como para poderlos emplgar en diferentes contextos y
situaciones de ensefianza - aprendizaje, (como por ejemplo: los materiales escritos, la
fotografia, etc.).

e Lo suficientemente sencillos como para poder ser utilizados sin necesidad de destinar
largos periodos de tiempo a aprender su funcionamiento, (por ejemplo: el proyector de
diapositivas).

» Bajo costo en su utilizacion, (por ejemplo la prensa, murales, Afiches, etc.).

e Se suelen adaptar bien a las caracteristicas y necesidades de la mayoria de los

alumnos, etc.
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Por estas razones se.ha incluido el estudio de los siguientes medios:
La Pizarra

El Retroproyector

El Proyector de diapositivas

La Fotograffa _

Los Visuales directos: afiches, murales, carteles

L.a Prensa

N o oo DN

Material escrito

Un aspecto importante a tener en cuenta es que el nivel de sofisticacion de los
medios utilizados no tiene porqué ser sindnimo de mayor calidad en la ensefianza. Puede
que los medios muy sofisticados requieran toda la atencién del docente, haciendo que
éste descuide su tarea formativa. Por ello, en algunas ocasiones los medios menos

sofisticados pueden ser mas (tiles al docente.
L.Il.2 Software Educativo.

El software educativo constituye un poderoso medio didactico que puede ayudar
en gran manera a profesores y estudiantes en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Las caracteristicas esenciales comunes de estos programas didacticos estéan
relacionadas con la interactividad y demas rasgos tipicos de las maquinas con las que se

utilizan.

El conocimiento puede ser adquirido en todo lugar. Cuando se dirige el
conocimiento de una persona, se requiere de un medio que facilite el proceso de
ensefanza. Este medio esta conformado por el aula y los medios didacticos que son
elementos curriculares que, por sus sistemas simbolicos y estrategias de utilizacion,
propician el desarrollc de habilidades cognitivas en los estudiantes en un contexto
determinado, facilitando la intervencién mediada sobre la realidad, el empleo de
determinadas estrategias de aprendizaje y comprensién de la informacion.

Los medios didacticos de los que disponen los profesores para facilitar los

procesos de ensefianza-aprendizaje de sus alumnos son muy variados: su propia voz en

)
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una exposicion magistral, los libros de texto o de consulta, las fichas de trabajo, los

materiales audiovisuales, los elementos de un museo, el software educativo, etc.

En general los medios didacticos constituyen recursos poderosos a disposicion de
los profesores para facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje de los alumntlas en gl
marco de un determinado desarrollo curricular y al servicio de su metodologia. No
obstante, en la practica, a menudo pasan a ser ellos los_que mediatizan al profesor y
deciden aspectos tan importantes como los contenidos que sé han de impartir y la

metodologia que debe emplearse.

En este sentido es frecuente que los profesores, en vez de disponer de la
habilidad y del tiempo necesarios para disenar reflexivamente su propio curriculum, lo
definan siguiendo las instrucciones de los diversos medios didacticos que tienen a su
alcance. Por otré parte, es bien conocido que la tecnologia condiciona no sélo la manera
de transmitir el mensaje educativo sino también el mismo mensaje, el marco general de la

relacion profesor alumno, [a organizacién de las clases y los objetivos de |la educacién,

En este contexto hay que considerar que el software educativo, los programas
didacticos para computador, son un medio didactico mas, un medio que como todos los
demds facilitara jos actos de aprendizaje de los estudiantes, pero que también puede
influir en los objetivos, los contenidos y las estrategias de la ensefianza empleadas por

los docentes.

Partiendo de esta realidad, se comprende la importancia que tiene la elaboracion
del software educativo: no sélo hay que hacer materiales que faciliten el logro de ciertos
aprendizajes a los alumnos y que permitan una facil adaptaciéon a mdultiples situaciones
por parte del profesor, sino que también, teniendo en cuenta la influencia que pueden
gjercer en la curricula, conviene que sus objetivos, contenidos y posibles formas de uso
estén en concordancia con las metodologias pedagdgicas actuales (Ver anexo 5) y con

los requerimientos del Sistema Educativo y de la sociedad actual.

Las expresiones software educativo, programas educativos y programas didacticos

se utilizan como sindnimos para designar genéricamente todo tipo de programas por
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computadora creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico,
es decir, para facilitar los procesos de ensefnanza y de aprendizaje.

No obstante segtin esta definicién, mas basada en un\: criterio. de finalidad que de
funcionalidéd, se excluyen del software educativo todos los programas de uso general en
el mundo empresarial que también se utilizan en los centros educativos con funciones
didacticas o instrumentales como por ejemplo: procesadores de textos, gestores de bases
de datos, hojas de cdlculo, editores gréficos, etc. Estos programas, aunque puedan
desarrollar una funcién didactica, no han estado elaborados especificamente con esta
finalidad.

I.lI.3 Caracteristicas esenciales del software educativo.

El software educativo puede tratar las diferentes materias (matematicas, idiomas,
geografia, dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una
informacion estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de fenémenos) 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 definicion. )

2) Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.

3) Son interactivos, como consecuencia c_IeI hecho de que se utilizan con el
computador, que es una maquina interactiva, contestan inmediatamente las
acciones de los estudiantes, y asi permiten un didlogo, un intercambio de
informaciones entre la computadora y los alumnos que exige una actitud activa
y una constante participacion del que aprende. Desde el punto de vista

" didactico, mas que la cantidad de interaccién lo que realmente importa es la
calidad de estos dialogos que, por cierto, en muchos programas resuita pobre.

4) Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de cada

uno vy secuencian sus actividades segun la forma de actuar de cada alumno.
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5) Son faciles 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 programag
tiene unas reglas de funcionamiento (no especificamente informaticas) que es

necesaric aprender.
IV SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL AREA BASICA.

E! software educativo disefiadc para el nivel de educacién basica, tiene ciertas
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 vocacion de examen, etc.

La mayoria cubren areas especificas de conocimientos, adecuados a las
inquietudes de los alumnos a cierta edad, es por eso que existe una clasificacidon de
programas educativos que van orientados a cada etapa de la vida, variando el grado de

complejidad y el volumen de informacion brindada.

LIV.1 Lista de software educativo existente

A continuacion se presenta un listado de algunos programas educativos
existentes, en espafiol, para el nivel de educacion basica, y luego se presenta un andlisis
bajo los criterios de relevancia y versatilidad que tienen con los contenidos de [os

programas educativos actualmente vigentes.

1) Mi primer diccionario 2.0 9) Taller de inventos.
2) Animales increibles. 10) Piratas.
3) El gran atlas del pequefio aventurero. 11) Desastre ecoldgico.

4) Mi primer diccionario interactivo, genial e | 12) Desastre climatico.

interesante. 13) Polizén.
5) Wallace y gromit. 14) Salvaje.
6) Juega con las matematicas. 15) Conexiones.
7) Juega con las palabras 16) Big job.
8) Castillo. 17) La pesadilla turca.
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18) Enciélopedia del espacio y universo.
19) Enciclopedié de l:a ciencia. -
20) Enciclopedia de la naturaleza.

21) Historia del mundo.

22) Guia medica para la familia.

23) Dinosaurios. “

24} El cuerpo humano.

25) Como funcionan las cosas.

26) El esqueleto 3d.

27) Coleccién realidad virtual. La tierra

| .28‘) Coleccién realidad virtual. Aves

29) Coleccién realidad virtual. Felinos

30) Nilo un viaje por Egipto. '

31) Tiburones. )

32) Mi lapiz 3.

33) Crucigrama sitabicos.

34) Crucigrama de sinfines. __
35) Herramienta para la lectura y escritura.
36)Hamlet. | '

.IV.2 Analisis del Software Educativo,

Tabla 7: Distribucioén de los Software Educativo investigados.

Asignatura Total Porcentaje
Matematica 1 2.78%
Lenguaje 8 2222 %
Ciencias Sociales y Civica 3 8.33%
Ciencia, Salud y Medio Ambiente 10 27.78%
Conocimientos Generales 14 38.89%
36 100.00%

Grafico 2. Distribucién porcentual de la cobertura de los software educativos

investigados.
Conocimientos Matematica
Generales 2.78% Lenguaje
38.89% zg.zzj%

)

Ciencia, Salud y
Medio Ambiente
27.78%

Ciencias
Sociales'y
Civica.

8.33%
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LIV.2.1 Relevancia del software existente a los contenidos de educacion basica:

Como se puede observar en el gréfico No. 2, de los 36 software o aplicaciones
analizadas que cumplen con las caracteristicas de los software educativos, ninguno cubre
todas las reas impartidas en educacién basica. Ademas, en un analisis mas detallado se
concluyd que no se cubre exactamente con los contenidos en los programas educativos.

Del total de software educativo, el 38.89% cubren conoéimientos generales, los
cuales abarcan de una forma superficial 0 puntual las adreas y temas de las demas
asignaturas. Esto no contribuye al proceso de ensefianza, debido a que el sistema
educativo para poder adoptar e implementar estas aplicaciocnes en el aula, -deberia de
modificar sus metodologias, técnicas y contenidos.

Por lo tanto, habria una mediatizacion de las herramientas informaticas sobre la
curricula y no una mediatizacion de la curricula sobre las herramientas informaticas. Al
analizar las demas asignaturas tenemos que dentro de matematicas se tiene
aproximadamente un 2.78% de software educativos, los cuales solamente cubren [as
operaciones basicas, descuidando las contenidos donde el alumno necesita mayor
dominio y esfuerzo.

Dentro de la asignatura de lenguaje se tiene el 22.22%, es un porcentaje
significative pero al igual que en matematica, cubren niveles bajos de Ia asignatura. En lo
general apoyan el primer nivel de educacién, de primero a tercer grado de educacion
basica.

Dentro de la asignatura Ciencias Sociales y Civica se tiene un 8.33%, es la
segunda proporcion mas baja, existen diferentes causas, por las cuales un software
educativo no se puede adaptar a los contenidos programaticos, uno de ellos es la
particularidad de nuestro territorio, o sea no cuenta con mapas del territorio, las historias,
costumbres, accidentes geograficos, hidrologia, sociedad, etc. La mayoria de software
educativo existente dan apoyo a los (ltimos niveles de educacion basica por la
generalidad global con que presentan la informacion. ' '

Dentro de la Ciencia, Salud y Medio Ambiente, se tiene un 27.78%, este
porcentaje es normal debido a que los efectos multimedia que caracterizan al software
educativo, combina muy bien con el contenido de esta asignatura, es decir que_lla

presentacion de contenidos no puede ser superada por otro medio didactico. La mayoria
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de las aplicaciones educativas analizadas cubren los ultimos afios de estudio de la
educacion basica por la cantidad de informacién que presenta.

l.a mayoria del software educativo, son sistemas cerrados, [os cuales no permiten
ninguna modificacién en su estructura interna ni externa, limitando las areas de

aplicacién.
.V ANALISIS DE LOS PROGRAMAS Y SUS CONTENIDOS

I.V.1. Anélisis de los programas segun su ciclo '

Como una investigacion bibliografica se realizdé el analisis de los libros textos de
Educacién Basica, utilizados por los maestros del sector piblico en cada materia segtin

su ciclo.

Se detectd en el estudio de estos contenidos que, existen temas que se imparten
o se repiten casi en todos los grados o por lo menos en un ciclo, con la particularidad que
se van desarrollando con mas profundidad y su complejidad va aumentando de acuerdo
al nivel de estudio, es decir entre mas alto es el grado que se estudia, asi aumenta el

nivel de complejidad de estos temas.

De acuerdo al tiempo dedicado al estudio de cada asighatura de los tres ciclos de
estudio, actualmente se dedica como promedio la mitad de este para copiar la clase
impartida en pizarra al cuademo de apuntes, lo que con el software se fraduciria en

tiempo invertido para profundizar mas sobre el tema en si, desarrollar ejemplos, etc.

Con el software no se pretender ampliar o reducir el tiempo de estudio de cada
una de las materias basicas, sinc que puede brindar mayor calidad en el desarrollo de los

temas de dichas asignaturas.

.V.2. Determinacion de los temas importantes segun su frecuencia.

Del andlisis de los contenidos Programaticos, se determinaron ciertos temas en base

a la frecuencia en que se encuentran en los diferentes grados, por lo que se
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seleccionaron los mas comunes para el desarrolio de algunos temas como ejercicio y

prueba de lo que el software de soporte pedagogico puede hacer.

A continuacion se detallan los temas mas frecuentes en todos los ‘grados de

educacién basica.

Asignatura: Matematicas

1.

. Recoleccién y analisis de los datos.

Asignatura: Ciencias, Salud y Medio Ambiente.
1.

. La reproduccién Humana.

9.

® N O oA ®N

© N O oA wN

Operaciones basicas.

. Organizacion de la informacién.

Graficos de datos.

La circunferencia.

Cuerpos geométricos..

Medidas: longitud, volimenes, tiempo, etc.

Probabilidad y estadistica

La pubertad.

. El cuerpo Humano.

. Enfermedades: comunes, transmision.

Las plantas.

Animales y sus funciones.

El huerto.

La alimentacién y la nutricion.

El ecosistema.

10.La materia y energia.

11.Funciones y reacciones quimicas.

12.El sistema solar.

Asignatura: Ciencias Sociales y Civica.

1.
2.

Geografia.
Relieve, Clima e hidrografia.
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La familia.

L.a conquista.

La colonizacion.

Periodo historico en El Salvador desde 1830 a 1950.

Proceso de pacificacion de El Salvador.

® N O ;AW

Transporte y comunicaciones.

Asignatura: Lenguaje y Literatura.
1. La descripcion. |
. Medios de comunicacién.
. El adjetivo.
. El sustantivo y sus funciones.
. La palabra, sinénimos, anténimos.
. Verso.

. El verbo.

W ~N OO ! b~ W N

. La oracion.
9. Poesia.
10.Teatro.
11 .Ortbgraﬁa.

En base a entrevistas realizadas a docentes de educacion basica y para la
presentacion del software de soporte pedagdgico para el desarrollo de los contenidos
programaticos en educacién basica, se determind que se desarrollaran por lo menos 5
temas para demostracién de la funcionabilidad del software; estos temas se aplicaran al
sexto grado de educacion basica, ya que es el grado en donde se abarca con mas
amplitud los temas del primer ciclo y terminan de desarrollarse los vistos en segundo ciclo
¥ a su vez, da la pauta para el inicio de temas que se irdn ampliando y profundizando mas
en el tercer ciclo o plan basico.

Se ha tomado la asignatura Ciencias Sociales y Civica, ya que es una de las
‘maten'as con las cuales el software presentara mayor funcionabilidad en el desarrollo de
" los temas, por ser una de las asignaturas que incluyen un gran numero de imagenes,
fotogréﬁas, dibujos que interactuan con texto para la ejemplificacién del contenido de los

temas a desarroliar .
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Ademas es una de las asignaturas en la cual se ven en gran medida datos
relacionados a nuestro pais y que no se tienen mucha informacion presentada en

software educativo, acorde a la cobertura y los diferentes niveles de educacién basica.

L.V.3 Determinacién del tipo de informacién audiovisual

En base al estudio realizado a los contenidos Programéticos vy los libros textos, se
determind el tipo de recursos visuales utilizados en el desarrollc de las clases. A

continuacion se presentan en detalle, divididos por ciclo y asignatura.

. V.3.1 Primer ciclo

Asignatura: Ciencia Sociales y Civica

En la ensefianza de las Ciencias Sociales, al inicio de la vida escolar se hace uso
de figuras y dibujos que familiaricen al estudiante con los temas desarrollados de una
manera facil. '

Para su desarrollo se van aplicando dibujos que los estudiantes entiendan y que le
ayuden a asimilar los contenidos vistos acerca de la geografia, cultivos, etc., de nuestro
pais. En este ciclo la ensefianza se enfatiza mas a nivel de El Salvador.

Para ello se utilizan imagenes y dibujos infantiles por el nivel de comprension que
el alumno tiene a este nivel, como ejemplo tenemos las siguientes:

« Dibujos que representen diferentes estados de animo.

» Figuras que representen las estaciones del tiemf)o.

» Cultivos de El] Salvador.

e Fotografias de presidentes, proceres y simbolos patrios.

¢ Dibujos que representen los medios de comunicacion.

e Mapas de la regidn con su divisién geografica, rios, limites, volcanes y cerros,

etc.

e Fotografias de los monumentos mas importantes del pais.

¢ Dibujos de algunos animales domésticos.

Entre los recursos audiovisuales que se podrian adicionar a estas imagenes,
fotografias, etc. gue se utilizan en este ciclo, estarian los himnos centroamericanos,
mUsica utilizadas en nuestras costumbres tales como: el torito pinto, mi pais, el carbonero

y otros. Ademas videos que muestren trozos de la historia de nuestro pais.
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Asignatura: Ciencia, Salud y Medio Ambiente

Para representar los contenidos de los programas, en este ciclo se hace uso de
dibujos e imagenes infantiles que muestren los temas y sean asimilados de manera facil
por lo divertido que puedan ser éstas (imagenes).

De esta manera se van aplicando experimentos caseros para realizar
demostraciones de las diferentes. evoluciones en los ambientes que'nos rodean, esto
segln sea el tema a tratar, con el fin de motivar mas al alumno para una mejor

asimilacién de los contenidos. .
‘ Para ello se ocupan dibujos e imagenes infantiles para los siguientes contenidos:
Area de Salud lo que es el cuerpo humano:

+ Dibujos diversos para la prevencion de enfermedades .

» ‘Imagenes de primeros auxilios

¢ Dibujos que reflejen cual es la manipulacion correcta de los alimentos.

Area del Medio Ambiente:

« fotos de habitat de los animales

« dibujos de diversos animales terrestres.

e Animales acuaticos en dibujos

o Microorganismos en imagenes.

» Diferentes dibujos de plantas.

¢ Fotos de paisajes naturales

e imagenes de lugares recreativos,

Area de Ciencias;

e Fotos o imagenes de experimentos caseros para mostrar aspectos fisico-

quimico.

» Imagenes que muestren los tipos de energia.

o Tipos de aspectos fisico - quimicos a través de imagenes comunes.

Asignatura: Lenguaje y Literatura

Para la ensefianza de esta materia en este nivel se hace necesario recurrir mucho
a los dibujos infantiles, es decir dibujos que muestren lo que se quiere dar a conocer, a
través de animales, cosas caseras, personajes que representen ciertas acciones o

actividades.
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Para ello se necesita tener .cierta cantidad de dibujos como para ensefiar al
alumno las palabras mas usadas, formacion logica de oraciones comunés. que le
permitan expresarse y desarrollar su comunicacion con los demas. : %

Por lo que a continuacién se describen algunos tipos de imagenes, figura y/o
dibujos mas utilizados en este nivel.

» Dibujos de nifios haciendo algunas actividades cotidianas.’

» Imagenes de nifos realizando algunos juegos.

e Dibujos de animales.

» Dibujos que representen algunas palabras que permitan aprender a leer.

A este nivel se recomienda la utilizacion de video por el audio que pueda tener y
de esta manera la asimilacion de los contenidos seria facil, ya que se veria e oirfa
realmente como es y al mismo tiempo, ademas de ser un incentivo para el estudiante en

esta etapa de aprendizaje.

Asignatura: Matematica .

Existe una gran cantidad de dibujos y figuras, el texto contenido es bien poco.
Debido a la edad que poseen los alumnos se estimula el interés por medio de dibujos
vistosos y llamativos.

Los dibujos presentados son realizados para presentar actividades de nifios en
conjunto, adecuados pedagdgicamente a los temas en donde se presenta. Una
desventaja implicita de los libros textos y cualquier otro medic escrito es de no interactuar
con el lector, por lo que el maestro juega un papel importante en el desarrollo del
contenido. .

Los dibujos presentados se relacionan con preguntas escritas en. el libro, en donde
el alumno responde observando e! dibujo. ' }

Entre los.dibujos y figuras mas generales:

« Dibujos de nifios y nifias jugando, pegando, cortando, dibujar{do, contando, efc.

¢ Objetos comunes como arboles, casas, corcholatas, juguetes, pelotas, sombrillas,
flores, barcos, cestas con semillas o frutas.

Los recursos audiovisuales que se podrian utilizar para el desarrollo de [os

contenidos son- necesarios, cuando se requiere una ensefianza autodidacta, con el
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objetivo de despertar en el alumno interés e iniciativa de la misma forma que lo hace el

docente.

.V.3.2 Sequndo Ciclo

Asignatura: Ciencia Sociales y Civica

Para el segundo ciclo se contempla ya no solo el area de El Salvador, sino que se
introduce a nivel Centroamericano y Americano. Los dibujos e imagenes que se utilizan
se orientan mas a la realidad, pero siempre de una ‘manera simple es decir,
representaciones en una sola dimension.

Se deben de presentar imagenes en donde el alumno comience a abstraer
conceptos y realizar preguntas acerca de las imagenes captadas. Como ejemplo se
presentan dibujos sobre el sistema solar, mapas, cultivos; pero siempre a nivel de
Ameérica.

Tipos de imagenes mas utilizadas en el desarrollo de los' contenidos de este nivel.

 Dibujos de mapas de los paises del Norte, Centro y Suramerica.

Fotografias del sistema solar, los planetas, satélites, etc.

Dibujos sobre los cultivos, hortaliza, frutas, etc.

Imagenes de los productos de animales y sus derivados.

Fotos de sitios arqueoldgicos a nivel americano.

Dibujos de instrumentos precolombinos.

Asignatura: Ciencia, Salud y Medio Ambiente

Para los temas del segundo ciclo, vemos que en la mayoria de Ilas
representaciones que por lo general se incluyen en los programas de estudios, se
muestran dibujos e imagenes desde un enfoque infantil hasta lo mas real posible, esto
segun el nivel de estudio y la asimilacién de los alumnos en cada grado.

Por lo general se trata de incluir dibujos e imagenes del cuerpo humano, |a fauna y
flora en sus diferentes habitat, asi también los organismos fisicos-quimicos. Para ello se
mencionan algunos dibujos e imagenes que son muy comunes ver en [os programas de
estudios.

Se deben de realizar actividades en donde el alumno comience a abstraer
conceptos y realizar preguntas acerca de las imagenes captadas.

Tipos de imagenes mas utilizadas en el desarrollo de los contenidos de este nivel.
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En el area de Salud tenemos el Cuerpo Humano
e Sistema Nervioso
» Sistema Respiratorio
» Sistemna Circulatorio
¢ Sistema Digestivo
« Sistema reproductor
En el area del Medio Ambiente su forma de reproduccion y vivencia
s Flora y fauna Terrestre

¢ Flora y fauna Acuética

* Microorganismos
En el 4rea de Ciencias los aspectos fisicos
o |a materia

o FEi sistema solar

Asignatura: Lenguaje y Literatura

A este nivel ya se empieza a introducir fotos de estudiantes realizando ciertas
actividades que demuestran alguna accion la cual este relacionada al tema en discusién.

Se ilustran ciertos relatos con el fin de ensenar algunos temas de una forma facil
de asimilar, se utilizan imagenes que representen los objetos mas reales de manera de
alcanzar los objetivos propuestos al iniciar el desarrollo de los temas. .

Para este nivel se ocupan las siguientes imagenes descritas:

« Fotos de lugares.

+ Fotos de personas realizando alguna actividad.

« Dibujos de animales ilustrando algun relato.

Fotos de personajes que estén relacionados con la literatura.

Asignatura: Matematica
Como apoyo a los temas que se desarrollan en este nivel de educacidn basica, y
para una materia como lo es matematica, es necesario contar con una extensa gama de '
dibujos y figuras. '
Entre los recursos audiovisuales que requiere la asignatura para lograr que el alumno
se ubique en los contenidos s& mencionan a continuacion:

« Imagenes de la capital de San Salvador.
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Sitios turisticos.

Tareas que se realizan en el &rea rural como: siembra de cafa, tapiscar.

Fotos de frutas, artesanias y productos nacionales.

Fotos con nifios realizando actividades de cortar, pegar, jugar, cuidar las plantas.

Personas realizando mediciones, siembras, construyendo, cociendo, vendiendo.

Dibujos de nifios realizando actividades rutinarias.

Dibujos del medio ambiente, bosques, rios, lagos, casas, arboles, animales, personas.

Mapas de El Salvador, Centroamérica y América.

Dibujos de Herramientas de trabajo.

Dibujos de objetos presentes en el aula.

Figuras geometricas en una y dos dimensiones.

Dibujos formados por figuras geométricas.

Videos para la comprension de la distancia, movimiento, rotacién y traslacién de
cuerpos.
* Sonidos comunes del campo y la ciudad. Por ejemplo: Trafico, barcos, aviones,

animales domésticos.

. V.3.3. Tercer Ciclo

Asignatura: Ciencia Sociales y Civica

A este nivel se utilizan fotografias e imagenes que acerque mas al alumno a los
acontecimientos, a lugares de los que se habla en los diferentes temas desarroliados.

También, las imagenes presentadas, proporcionan al alumno una visién de como
es en realidad los aspectos que en ese momento se estan tratando y desarrollando en los
temas, para que la asimilacion de estos sea mas profunda, y se obtenga un mejor
aprendizaje.

De las imagenes més utilizadas se encuentran paisajes, animales, lugares de
recreacion, personajes famosos en el mundo. A este nivel se expande la ensefianza de
modo que los conocimientos que se proporcionen a los estudiantes se relacionan con el
mundo en general.

Para ello se muestran imagenes, figuras y fotografias como las siguientes:

+ Dibujos del mapa del mundo.

» Fotos que muestren montanas, golfos, volcanes, etc., mas famosos del mundo.
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» Fotos de personajes mundialmente conocidos.
= Fotos de los acontecimientos sucedidos posteriormente a la declaracién de paz
en nuestro pais.

+ Dibujos de las primeras colonizaciones en el mundo.

Asignatura: Ciencia, Salud y Medio Ambiente

En el caso de tercer ciclo, se proporcionan una mayor cantidad de imagenes y
fotos de lugares reales que despierten el interés al alumno por aprender cada vez méas de
los temas en estudio.

Ademas se deben presentar imégenes o videos de experimentos realizados, como
por ejemplos los microscépicos que acerca mas a lo real por el grado de asimilacidén que
tiene el alumno en este nivel.

Todo este tipo de imagenes es para proporcionar una visién mucho mas real de
los aspectos que se estdn estudiando, con el fin que el estudiante se incentive a
investigar un poco mas acerca de fendmenos similares en la vida real.

Tipos de imagenes que se deben utilizar en la ensefianza a este nivel de estudios.

En el area de Salud:
* |Imégenes sobre el cuerpo humano y sus componentes.
o Sobre la organizacién interna de los seres vivos.

En el darea de Medio Ambiente:
» Imagenes que muestren la tierras y sus componentes.
» Componentes del suelo.
e Factores ecoldgicos del ecosistemas.
» Evoluciones de la tierra y los seres vivos.

En el area de Ciencias:
+ Imagenes que demuestren funciones quimicas, sus reacciones.
¢ Que muestren fenémenos fisicos.

* Imagenes de fendmenos eléctricos.
Asignatura: Matematica

Se caracteriza por que se hace énfasis en la evaluacién constante de los temas,

con series de problemas resueltos y ejercicios propuestos al final de cada tema.
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La utilizaciéon de recursos audi'ovisuales es minima, mas que todo se basa en
problemas resueltos paso a paso, explicando en forma detallada cada uno. Se utilizan
figuras geométricas en una o dos dimensiones.

Se cuenta con un formato estandar para cada tema utilizado en los tres libros de
tercer ciclo. El formato comprende lo que es el tema, la parte tedrica, ejemplos
desarrollados con detalle, ideas centrales, ejercicios y ejemplos.

Entre los pocos recursos audiovisuales detectados se tienen:

Se observaron imagenes de instrumentos de medida y caiculo, como el abaco,

computadora, calculadora, calendario maya.

Otros como astronomia, periddicos nacionales, antenas parabdlicas, piramides.

Dibujos e imagenes de civilizaciones importantes, como la Maya, Egipcia, Babilonica y

Romana. -

Dibujos de personas en actividades de calculo.

Graficos de barras y pastel.

Figuras geometricas interceptadas entre ellas.

Graficos de funciones.

I.VI. FACTIBILIDAD DEL SISTEMA
VL 1. Factibilidad operativa.

El primer paso a realizar para verificar la factibilidad del sistema, consiste en
comprobar si el software de soporte pedagdgico sera utilizado una vez implantado. Para
la comprobacién se han formulado las siguientes preguntas: ¢Trabajard el sistema
cuando esté terminado e instalado? ¢Existen barreras importantes para la
implantacién?.%?

Para el presente proyécto se cuenta con la participacién del Ministerio de
Educacién, especificamente la unidad de Tecnologias para el aprendizaje, que sera la
que proporcione los lineamientos necesarios para el desarrollo del software.

Basandose en las observaciones y entrevistas realizadas con el personal del
_ departamento de recursos para el aprendizaje, se detectoé que los métodos de desarrollo
dé materiales didacticos que actualménte son utilizados cumplen con la funcién educativa

con [a particularidad que consumen mucho tiempo.

12/ Fuente: Andlisis y Disefio de Sistemas de Informacién, Pag. 90. James A. Senn.
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Ademds-el libro, cartel, folleto o separata que surge como producto de los métodos
utilizados sufren desgaste fisicos por SU USO y mal manejo. Las caracteristicas propias del
medio de presentacion de la informacion hacia alumnos y docentes poseen dificultades
de transmisidn debido a que es una comunicacion unidireccional, por lo que debido a esto
el usuario debe poner toda su atencién, creatividad y motivacion.

El desarrollo de los contenidos se ha realizado individualmente por cada docente,
basandose en libros textos proporcionados por el Ministerio de Educacion, entre ellos se
encuentran Lara-Velasquez y Coleccién Cipotes. Es importante resaltar que la Coleccion
Cipotes fue una iniciativa del Ministerio para proporcionar un libro texto a docentes y
alumnos, adaptado a las necesidades y actividades dentro del aula. Para el logro del
proyecto se tuvo que contratar a una empresa externa para el disefio, edicion, impresion y
reproduccion de los libros, la coordinacion fue llevada a cabo por el Ministerio de
Educacién.

Para el desarrollo de los contenidos de cada tema, el departamento de tecnologias
para la educacion cuenta con personal capacitado en informatica educativa, ellos serén
los encargados de desarrollar, normalizar y distribuir el contenido de los temas para toda
educacién basica a través del software de soporte pedagogico. El diseiio y edicidén sera
hecho por el departamento de materiales educativos, debido a que el personal de este
departamento cuenta con especialistas en pedagogia.

El proyecto pretende mejorar y agilizar el proceso de creacion de materiales
educativos que permitan, como objetivos principales: Disminuir el tiempo de creacion,
permita actualizaciones constantes y rapidas, proporcionar materiales que no sufran
desgastes por el uso y mantengan una interaccion con el usuario, que podrian ser el
maestro o el alumno.

Con las expectativas que se tienen acerca de las nuevas tecnologias, se proyecta
que la implantacion del nuevo sistema seréa de gran ayuda a la modernizacién que hoy en
dia se promueve en el sector educativo, se tendria una herramienta que ademas de ser
nueva en el ambito de desarrollo de contenidos, es innovadora, puesto que introduce la
interaccién con el usuario, ademdas de mostrarle contenidos mas cercanos a la realidad
nacional.

Por otro lado, la resistencia que pueda tener la adopcidén de la herramienta por
parte de los docentes del sector basico, es un factor importante para el éxito de la

implantacién del proyecto, a continuacién se mencionan las actividades que las
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universidades y El Ministerio de Educacion estan realizando para contrarrestar este efecto
negativo a la modemizacién de la educacion.

Actualmente la formacion de docentes a nivel universitario contempla en sus
planes de estudios asignaturas relacionadas con el area informatica, se imparten
conocimientos de Sistemas Operativos en ambiente grafico, Procesadores de texto, Hojas
de calculo, Graficadores, etc. Con los conocimientos basicos el docente utilizara el
software como una herramienta didactica en donde encontrara toda la informacién de
sus clases, permitiendo copiar, pegar e imprimir. . '

Uno de los puntos principales que es necesario considerar para que el software
propuesto pueda ser utilizado por los alumnos y docentes, es el equipo con que debe
contar el centro educativo. Este punto ha sido considerado por el .proyecto de
equipamiento denominado Centros de Recursos para el Aprendizaje (CRAs), donando
equipo a escuelas del sector ptblico de educacion basica; el equipo donado cuenta con
las especificaciones técnicas siguientes: Microprocesador Pentium, 32 Megabytes en
Memoria, Disco Duro de 2.5 Gigabytes, Monitor SVGA, Impresor y Software de ambiente
grafico.

Con lo mencionado anteriormente se garantiza que al tener una herramienta que
permita hacer un buen uso del equipo y aprovechando la capacitacion de los docentes, se
mejoraria el proceso ensenanza aprendizaje, ya que el alumno y el mismo docente
contaran con informacién organizada y actualizada, que esta acorde a las necesidades
del sistema educativo nacional y al mismo tiempo se fomenta una cultura informatica para
docentes y alumnos, incorporande al computador como una herramienta en sus

actividades diarias,_por medio del software educativo propuesto.
.VL.2, Factibilidad técnica.

La factibilidad técnica es un elemento de prueba mas que permite complementar
la determinacion de la factibilidad del proyecto de Software de Soporte Pedagégico. Los
aspectos que se tienen que considerar se detallan a continuacion:

1. ¢Existe o se puede adquirir la tecnologia necesaria para realizar lo que se pide?
2. ¢El equipo propuesto tiene [a capacidad técnica para soportar todos los datos

requeridos para usar el nuevo sistema?.
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3. ¢(El sistema propuesto ofrecera respuestas adecuadas a las peticiones sin importar el
namero y ubicacién de los usuarios?
4. (Existen garantias técnicas de exactitud, confiabilidad, facilidad de acceso y

seguridad de los datos?

En la medida en que se contesten satisfactoriamente estas preguntas, se considera el
proyecto como factibie técnicamente.

Para el presente proyecto y en relacién con las tecnologias existentes, actualmente
hay en el mercado una gran cantidad de herramientas™ que permiten desarrollar
proyectos vinculados al manejo de texto, figuras, iméagenes, sonido y video, es decir,
proveen ambientes totalmente graficos. Las herramientas a las que se hacen referencia

son sistemas operativos en ambiente windows, bases de datos y lenguajes de desarrollo.
Haciendo referencia a la pregunta N° 2.

Existe una relacién directa entre los requerimientos técnicos del proyecto y la
factibilidad técnica, por lo tanto, para determinar capacidades técnicas de los equipos en
el manejo de datos es importante mencionar que los datos que el sistema manipulara
estaran relacionados a texto, sonido, imagenes y video. Los equipos actuales incorporan
como un elemento mas las capacidades en el manejo de multimedios lo cual implica que
no existe ninguna limitante con respecto a la capacidad de los equipos en el manejo de
datos para la ab]icacién a desarrollar.

Los sistema operativos de red y las bases de datos relacionales existentes en el
mercado permitiran a los usuarios desarrolladores crear rapidamente los temas que
conforman las asignaturas del 4rea basica proporcionando facilidad de acceso y
seguridad en los datos.

Actualmente existe en la contraparte una unidad especializada en el area de
tecnologias para el aprendizaje la cual tiene como objetivo el incorporar el elemento
tecnoldgico en el quehacer educativo de las escuelas publicas para lo cual esta
desarrollando un proyecto denominado CRAs que consiste en equipar con computadoras,

dichas escuelas.

**/ Fuente: Analisis y Disefio de Sistemas de Informacion, Pag. $0. James A. Senn.
Y ver Requerimientos técnicos del proyecto.
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En conclusién se ha identificado que existe en el mercado la tecnologia necesaria
para realizar satisfactoriamente el proyecto, aunado a esto que existe en la contraparte
un proyecto que apoya técnicamente el desarrollo e implementacién de la aplicacién. Por

lo tanto se considera el presente proyecto como técnicamente factible.

[.VI.3 Factibilidad Econémica

Con el objetivo de evaluar econdmicamente el proyecto se ha utilizado el método
de valor presente para la evaluacién de alternativas. Este método permite comparar una
serie de costos futuros de las altemativas a valores equivalentes en el presente. Y de este

modo se determina cual de las alternativas genera menos costos.

Costos del sistema propuesto

Los costos del sistema propuesto estdn formados por desembolsos relacionados
al desarrollo del software de soporte pedagogico, compra de equipo, licencias de sistema
operativo, lenguajes de desarrollo, base de datos, desarrollo de temas mantenimiento y
reproduccion de copias de temas en CD’s. Tal como se muestra en el cuadro siguiente

de costos del sistema propuesto.
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Tabla 11: Costos del Sistema Propuesto.

‘Costos Inrcnales Desarrollo de Softv'Vére de sopor‘te pedégogtco ¢' 202 30«0 00
) Equipo necesario para implementar software
Equipo . ¢ 121,620.00
pedagdgico :
Herramientas de Licencias del sistema operativo, base de datos y
: ) ¢ 79,008.00
desarrollo lenguaje de desarrollo
Desarrollo de temas | Salario de desarrolladores de temas '™ ¢ 576,000.00

Mantenimiento del )
: Salario de programador que actualizara software de
software de soporte o ¢ 24,792.00
o soporte pedagogico™ '
pedagogico

Mantenimiento a )
Salario de desarrolladores que actualizaran temas®, | ¢ 144,000.00
temas desarrollados

. Se han tomado 5,000 reproducciones para esta
Reproduccion N ¢ 125,000.00
evaluacion'®,

.VI.3.1 Costos iniciales:
La inversidn inicial esta relacionada especificamente, al desarrollo de la
herramienta, la cual consiste en el software de soporte pedagégico para el desarrolio de

los contenidos o temas de educacién basica.
Y

.VL.3.2 Costos de equipo:

Para implementar el software de soporte pedagoégico que servira para el desarrollo
de temas, sera necesario contar con el equipo idéneo en ej cual los desarrolladores de
temas puedan explotar al maximo l|la herramienta propuesta. Este equipo y sus
especificaciones técnicas se describe en los requerimientos téenicos'®, sin embargo para
efectos de retomar el monto de la inversion en la adquisicién del mismo, se mencionan de
nuevo y corresponden a un servidor que funcione con el sistema operativo Windows NT,

y cuatro estaciones de trabajo. EIl monto es detallado en la siguiente tabla:

13/ Para efectos de esta evaluacién se han determinado los costos para periodos de seis meses.
'8 1 Ver Requerimientos técnicos del proyecto.,
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Tabla 12

Servidor 1 ¢ 35 000 00 ¢ 35 000 OO
Estacion de trabajo 4 ¢ 16,000.00 ¢ 64,000.00
Concentrador 1 ¢ 1,500.00 ¢ 1,500.00
Cable UTP 30mts ¢ 4.00 ¢ 120.00
instalacion - ¢ 10,000.00 ¢ 10,000.00
uPs 5 ¢1,500.00 ¢ 7,600.00
Grabadora de CD's 1 ¢ 3,500.00 ¢ 3,500.00

Total ¢121,620.00

L.VL.3.3 Heframientas de desarrollo: ‘

El equipo requiere del software necesario que permita el desarrollo del software de
soporte pedagogico. estas herramientas se evaluaron con anterioridad' y corresponden
al sistema operativo Windows NT, a la base de datos Interbase, y el lenguaje de
desarrollo Delphi. El monto de estas herramientas es de ¢ 79,008.00. Ver detalle en la

siguiente tabla:

Tabla 13.
Herramlenta L L:cencia P Capac:tacmn o Tetalin
Windows NT ¢ 8.400.00 " 5.000.00 ¢ 13,400.00
Windows WorkStation ¢ 16,380.00 ¢ 16,380.00
Servi Pack 4 ¢ 1,028.00 - ¢ 1,028.00
Delphi ¢ 23,700.00 ¢ 12,000.00 ¢ 35,700.00
Interbase ¢ 2,500.00 ¢ 10,000.00 ¢12,500.00

) Total ¢ 79,008.00

.VL.3.4 Costos para el desarrollo de temas:

Una vez instalado el software de soporte pedagégico en el equipo idéneo, sera
necesario que se haga producir dicha herramienta, es decir, que alguien desarrolle los
temas de todas las asignaturas del area basica. Esta persona se ha denominado

desarrollador y debe contar con los conocimientos pedagégicos™ que requiere cada

.asignatura y con los conocimientos técnicos que le permitan desarrollar los temas

eficientemente por medio del uso de la herramienta propuesta. Para calcular este costo

se ha estimado que una persona con tales caracteristicas devengara un salario mensual

'/ Ver evaluacién de herramientas de desarrollo. Anexo 7,
'8/ Ver perfil del desarrollador en Ia pagina #174.
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de ¢6,000. Esto obedece al salario mensual de un disefiador de temas del Ministerio de
Educacién, el cual requiere de conocimientos extra en el drea de computacién, que
pueden ser obtenidos mediante la capacitacion en la utlizacién de la herramienta
propuesta. '

La siguiente tabla muestra el monto a invertir en salarios para el personal que

desarrollara los temas de las asignaturas del drea basica para un periodo de seis meses:
Tabla 14.

7 .I]i.d"-'-,
R

57 AR 2 R
Desarrollador 16 personas 6 meses ¢ 6000 00 ¢576 000 00

Total 16 personas |6 meses ¢ 6000.00 ¢576,000.00

I.VL.3.5 Costos de mantenimiento del software de soporte pedagdgico:

Con el objetivo de prolongar la vida util de la herramienta, asi como la de
incorporarle nuevos cambios de acuerdo a nuevos requerimientos, sera necesario invertir
en un programador en Delphi, el cual requiere de una inversién de ¢24,792 para cada

periodo de seis meses, como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 15

.Cantidad %

Programador | 1 6 meses ~24,.792.00

Total 1 B meses ¢24,792.00

.VI.3.6 Costos de mantenimiento de temas:

Esta inversion permitira actualizar los temas que hayan sido desarrollados y que
requieran de modificaciones, para esta tarea se ha estimado que se requiere de un
desarrollador por cada asignatura, lo cual implica que para cada periodo de seis meses
serd necesaria una inversién de ¢144,000.00

El monto resulta de multiplicar el nimerc de personas por el nimero de meses. El
resultado se multiplica ademas por el salario que devengaran mensualmente. Segun la
siguiente tabla.

Tabla 16

5 LAy RS PSS T = i “'-% : :
Desarrollador ¢ 6 000 00 4 personas 6 meses ¢144 000 00
Total ¢ 6,000.00 4 personas |6 meses ¢144,000.00
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.LV1.3.7 Costos de reproduccion de CD’s:

Todos los temas desarrollados para cada una de las asignaturas del darea basica
seran almacenados en CD’s para su posterior distribucién hacia los centros educativos
y/o a las personas o instituciones interesadas en la adquisicion de los mismos. El costo de
esta tarea corresponde al costo del CD (en blanco) y al costo de copiar los temas
(quemada del CD). Este costo se estima de ¢25 por unidad. '

La evaluacién de las alternativas se ha realizado tomando como base una
reproduccién de 5,000 unidades lo que requiere de una inversibn de ¢125,000.

.V1.3.8 Reproducciones de temas
Tabla 17.
Lo il : ‘R .brO =, Z-'F‘ : n' = ‘Costo B '"‘ T Monto

Reproducciones | 5,006 [ ¢25.00] '¢125 ébo 00
Total 5,500 ¢25.00] __ ¢125,000.00

1.V1.3.9. Aplicacion de Valor Presente a los costos del Sistema Propuesto:

Como se menciond anteriormente la técnica del valor presente permite comparar
altetnativas en base a una serie de costos futuros que son transportados a un punto en
tiempo cuyo valor es equivalente. A continuacion se aplica dicha técnica a los costos del
sistema 'propuesto tomando como muestra 5,000 reproducciones en CD’s de todos los -
temas de las asignaturas. Para el estudio econémico se ha establecido periodos de seis

meses, utilizando |a tasa de inflacién emitida por el Banco Central de Reserva vigente
para el afio de 1999, '
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Gréfico 3. Costos del sistema propuesto

Costos del sistema propuesto

Vp=?

A vpi=?

Inversion total del proyecto *\
VP= ¢ 2,056,434.29

n=6 meses H
i=2.1
A
v ¢ 293,792.00 ¢ 293,792.00 ¢ 293,732.00 ¢ 293,792.00
‘ 202,300.00 Cosld:den\-nmimianoéqtau; = ¢ 144,000,000
e Coston de mamtanimionta a software = ¢ 2479200
levarsian inicial del proyecto Roproduccianes- =g 12500000
Software dc soporie pedagogicoe Y J———
€ 23379200
¢ 775,628.00
Costos dc Bquips =g 121,820.00

Licencias de Bofware  «¢ TH00ADD
Tomnys Dessrollados = ¢ 5768,000.00

« TTA.E28,00
[l

Como se puede observar en el grafico de costos del sistema propuesto los costos del

proyecto en valor presente equivalen a ¢2,056,434.29

.V1.3.10 Costos del sistema actual

Con el objetivo de apoyar el proceso ensefianza-aprendizaje en el aula, mediante
el tratamiento pedagdgico-didactico de los contenidos programaticos de cada una de las-
asignaturas del area basica, actualmente se elaboran y producen una serie de libros que

sirven de complemento al estudiante y al docente en los diferentes centros educativos.
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El marco conceptual para la elaboracién y reproduccién de libros los brinda el
Ministerio de Educacién a las empresas editoras nacionales o internacionales, con
experiencia en edicion de libros de texto y que cuenten con la capacidad instalada, para
la produccién masiva de dichos materiales educativos.

La reproduccién de un libro de texto le cuesta al Ministerio de Educacién
aproximadamente ¢8.00. Esto implica reproducir los libros de cuatro asignaturas para
los nueve grados cuesta ¢288.00. '°

Estos costos de producir material didactico permiten realizar una comparacion
econdmica con el proyecto de desarroliar los temas de las asignaturas a través del uso
del software de soporte pedagégico que se desarrollara en el presente proyecto. .

La comparacion econémica se realizard tomando como parametro el costo de
reproducir 5,000 juegos de libros en periodos de seis meses. En realidad el sistema
actual genera reproducciones masivas que son mucho mayores al nimero que se utiliza
para esta evaluacién. |

El costo de reproducir 5,000 juegos en cada periodo de seis meses corresponde a
5,000 por ¢ 288.00 generando un costo de ¢1,440,000.00

Es importante mencionar que se han establecido cuatro periodos de seis meses
cada uno, esto obedece a la necesidad de contar con periodos similares para las
aIterpativas que se evaluan por médio de valor presente. Por lo tanto en los desembolsos
del sistema propuesto también se ha establecido un periodo igual de tiempo, a fin de

obtener una evaluacidén equitativa de las alternativas.

I.VL.3.11. Aplicacién de Valor Presente a los costos del Sistema Actual:

A continuacion el siguiente grafico de costos del sistema actual nos muestra los
costos que generan cuatro reproducciones de libros para un periodo de seis meses el
cual corresponde a ¢5,974,508.08.

"%/ Resultado de multiplicar 4 asignaturas * 9 grados * costo de un libro de texto
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Grafico 4.

Costos del sistema actual
VP:=?

T

#1,440,000 $1,440,000 ¢1,440,000 $1,440,000

Costos de reproducir 5000 Juegos de
llbros de la cotecclén clpotes

Inversién en reproduceién de libros de la coleccion
cipotes en valor presente VP1:= ¢5,974, 508.08

I.VI.3.12. Costos de Ambos Sistemas

En conclusién el cuadro siguiente muestra el costo de las alternativas en valor
presente. Como se puede observar el desarrolio de! proyecto generard menos del 50%

de los costos en que se incurren con el sistema actual.

TabIa 18 Comparaclon de Costos de c/smtema

e S - Alternativas .. .~ o o i . -Costesi .
Slstema Actual ¢5,974,508.08
Software de soporte pedagégico y desarrollo de temas ¢2,056,434.29
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ll.I TECNICA DE MODELADO

El analisis de requerimientos es una actividad en la cual se construyen una serie de
modelos utilizando una notacion que varia segun la técnica que se aplique. Los modelos
permiten reflejar el funcionamiento del sistema ademas de analizér sistematicamente los
requisitos y comportamiento del mismo.

La naturaleza del proyecto (software de aplicacién) requiere de una técnica de
analisis la cual brinde el tratamiento adecuado de los datos a manipular y el
comportamiento de los mismos en la aplicacién, es decir aquellos relacionados cdn el
manejo de elementos multimedia tal como texto, sonido, imagen y video; estas
caracteristicas particulares descartan al andlisis estructurado como la técnica idonea ya
gue la mayor aplicabilidad de esta, es la orientacion a sistemas de informacion los cuales
en base a una gran cantidad de datos generan una serie de reportes utiles a la
organizacion.

Para el presente proyecto, la incorporacién de los elementos multimedia es
fundamental, esto implica que el andlisis de la aplicacién presenta caracteristicas
particulares, las cuales requieren de una técnica que brinde los beneficios y facilidades del
anélisis orientado a objetos. Ya que es una técnica muy consistente y cuya aplicabilidad
ofrece mayores posibilidades al desarrollo exitoso del proyecto.

Una de estas técnicas orientadas a objetos es la conocida como UML (Unified
Modeling Languaje), la cual es un lenguaje que nos servira para especificar, construir,
visualizar y documentar los artefactos ( informacién que es utilizada o producida mediante
un proceso de desarrollo de software) del software de soporte pedagdgico, utilizando Ia
técnica orientado a objetos (OOY°.

Actualmente la UML se quiere convertir en un lenguaje estandar con el que sea
posible modelar todos los componentes del proceso de desarrollo de aplicaciones. Sin
embargo, hay que tener en cuenta un aspecto importante del modelo: no pretende definir
un modelo estandar de desarrollo, sino Unicamente un lenguaje de modelado. Otros
métodos de modelaje como OMT (Object Modeling Technique) o Booch si definen
procesos concretos. En UML los procesos de desarrollo son diferentes segun los distintos
dominios de trabajo; no puede ser el mismo proceso, para crear una aplicacién en tiempo

real, que el proceso de desarrollo de una aplicacion orientada a la gestion, por poner un

2 { The Unified Modeling l.anguaje; Grady Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson.
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ejemplo. Las diferencias son muy marcadas y afectan a todas las faces del proceso. El
método del UML recomienda utilizar los procesos que otras metodologias tienen definidos.
I.I1.1. Modelado de objetos

El UML es una técnica de modelado de objetos y como tal supone una abstraccién
de un sistema para llegar a construirlo en términos concretos. El modelado no es mas que
la construccién de un modelo a partir de una especificacién. Un modelo es una abstraccion
de algo, que se elabora para comprender ese algo antes de construirlo.

Los modelos ademas, al no ser una representacién que incluya todos los detalles
de los originales, permiten probar mas facilmente los sistemas que modelan y determinar
los errores. Segun se indica en la Mefodologia OMT (Rumbaugh), los modelos permiten
una mejor comunicacion con el cliente por distintas razones:

v Es posible ensefar al cliente una posible aproximacién de lo que sera el

producto final.

v" Proporcionan una primera aproximacion al problema que permite visualizar cémo

quedara el resultado. ) ) )

v Reducen la complejidad del original en subconjuntos que son faciimente

tratables por separado.

Se consigue un modelo completo de la realidad cuando el modelo captura los
aspectos importantes del problema y omite el resto.

UML utiliza parte de este planteamiento obteniendo distintos puntos de vista de la
realidad que modela mediante los distintos tipos de diagramas que posee. Con la creacion
* del UML se persigue obtener un lenguaje que sea capaz de abstraer cualquier tipo de
sistema, sea informatico o no, mediante los diagramas, es decir, mediante
representaciones graficas que contienen toda la informacién relevante del sistema.

11.1.2. Artefactos para e! Desarrollo de Proyectos.

Pueden ser artefactos un modelo, una descripcién o un software. Los artefactos de
UML se especifican en forma de diagramas, éstos, junto con la documentacion sobre el
sistema constituyen los artefactos principales que el modelador puede observar.

Se necesita mas de un punto de vista para llegar a representar un sistema. UML
utiliza los diagramas graficos para obtener estos distintos puntos de vista de un sistema:

Diagramas de Casos de Uso.

2. Diagramas de Clases. .
3. Diagramas de Interaccién de Objetos.
4. Diagrama de Actividad
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I.I DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

ILIl.1 Conceptos de un diagrama de Casos de Uso.

Los diagramas de casos de uso sirven para especificar la funcionalidad y el
comportamiento de un sistema mediante su interaccion con los usuarios y/o otros
sistemas. O lo que es igual, un diagrama que muestra la relacion entre los actores vy los
casos de uso en un sistema. Una relacién es una conexién entre los elementos del
:ﬁodelo, por ejemplo la relacién y la generalizacidén son relaciones.

Los diagramas de casos de uso se utilizan para ilustrar los requerimientos del
sistema al mosfrar como reacciona una respuesta a eventos que se producen en el
mismo. En este tipo de diagrama intervienen algunos conceptos nuevos: un actor es una
entidad extema al sistema que se modela y que puede interactuar con él; un ejemplo de
actor podria ser un usuario o cualquier otro sistema. Las relaciones entre casos de uso y
actores pueden ser las siguientes:

@ Un actor se comunica con un caso de uso.
@ |Jn caso de usc extiende otro caso de uso.

@ Un caso de uso usa otro caso de uso

Un diagrama de Casos de Uso muestra las distintas operaciones que se esperan
de una aplicacién o sistema y como se relaciona con su entorno (usuarios u otras
aplicaciones).

Notacién para los diagramas de Casos de Uso:
Actores _
Es un usuario del sistema, que necesita o usa algunos de los casos de uso, Va

acompafiado de un nombre significativo, si es necesario.

Caso de Uso.

Se representa en el diagrama por una elipse, denota un requerimiento solucionado
por el sistema. Cada caso de uso es una operacién completa desarrollada por los actores y
por el sistema en un didlogo. El conjunto de casos de uso representa [a totalidad de
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operaciones desarrolladas por el sistema. Va acompanado de un nombre significativo.

1

*

Evento

evento

Comunicacién entre Actor y Caso de Uso.

<>

Secuencia comiin

Escenario de caso de uso:
Es un ejemplo especifico de un caso de uso.

IIl.Il.2 Relaciones en un dlagrama de casos de uso. .
Entre los elementos de un diagrama de Casos de uso se pueden presentar tres
tipos de relaciones, representadas por lineas dirigidas entre ellos (del elemento
dependiente al independiente)
. Comunica (communicates). Relacién entre un actor y un caso de uso, denota la
participacion del actor en el caso de uso determinado.
. Usa (uses). Relacion entre dos casos de uso, denota la inclusién del comportamiento
. de un escenario en otro.
« Extiende (ext'ends). Relacién entre dos casos de uso, denotacuando un caso de uso

es una especializacion de otro.
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Con lo definido anteriormente, se procede a desarrollar los diagramas de los Casos
de Uso, definiendo primeramente los actores que interviene con el sistema:

¢ Desarrcllador:
Es la persona que desarroliara los contenidos de los temas, es el usuario mas
frecuente de la aplicacion.

o Administrador:
Realizara funciones fécnicas, mantenimiento .de bases, de usuarios;
administraréa el acceso al sistema, configurando los accesos de los
desarrolladores. '

» Educando (Alumnoy):
Tendra relacién con el sistema a un nivel de visualizacién, podra navegar entre

los diferentes temas. Es el usuario final de la aplicacién.

IL11.3 Funciones principales de CONBASE:

El software de Soporte Pedagdgico para el Desarrollo de los Contenidos
Programaticos en Educacion Basica, lamado CONBASE por la iniciales de CONtenidos
BAsicos en Software Educativo, tendra ciertas funciones que a continuacién se describen.

a) Desarrollar Temas:

En CONBASE se tendran dos tipos de usuarios, el que desarrolla y el usuario final
(puede ser el alumno o maestro), el primero(desarrollador) sera el encargado de
desarrollar los temas requeridos, para lo cual dispondra de bibliotecas que contendran
imagenes, figuras, dibujos, sonidos, etc., combinado con texto se podra crear documentos
con caracteristicas de multimedia que interactue con el usuario final. Ademas el
desarrollador podra modificar temas previamente desarrollados adicionando o eliminando

elementos de los contenidos de los tema.

b) Desarrollar evaluacion:

Proporcionara las herramientas que daré la facilidad para el desarrollo de las
evaluaciones con cierta caracteristica de interaccién y motivacién las cuales se acoplen al
nivel de razonamiento del alumno. Para ello se contard con plantillas definidas segun el
tipo de evaluacion requerida y el nivel de dificultad deseada para su desarrollo.

s
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c)' Actualizar Bibliotecas:

Se tendra la opcién de crear nuevas categorias en las bibliotecas en el momento de
adicionar mas elementos a estas, también permitira eliminar y movimiento de elementos
audiovisuales entre las categorias de clasificacion existentes. |

d) Seguridad del Sistema:

CONBASE tendra niveles de seguridad para el acceso al desarrollo de los temas,
visualizacion como también para la administracién del software, en los cuales se permite
crear usuarios con sus privilegios y niveles de acceso, ademas entre la seguridad del
sistema se incluye la de permitir o no la eliminacion de alglin elemento que esta en la
categorias. Ademas contendra la validacién de ciertos atributos de las clases los cuales
deberan ser introducidos por ser indices de! software.

e) Presentar temas:

A través del computador, el usuario final en este caso el alumno, podréa estudiar los
temas desarrollados, ejecutar la evaluacion desarrollada y cargando los temas por medio
de enlaces.

f) Copiar temas desarrollados para distribuirlo:

Al tener creado el tema puede ser copiado y distribuido, para lo cual se cuenta con
una secuencia de pasos para almacenar el tema desarrollado y luego ser distribuido.

Como parte del analisis del software a continuacién se presenta el diagrama de
procesos de negocios, el cual representa en forma grafica la relacion de los actores con las

funciones del sistema y es el preambulo para determinar los casos de uso.
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Desarrollar
Evaluacion.

Desarrollar Temas.

Actualizar
Bibliotecas.

Desarrollador

L

T

. Establecer nivel de

g >< acceso

Presentar temas.
Educando

(Alumno)

\

Copiar temas

Administrador desarrollados.
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I.Il.4. Andlisis de Casos de Uso.

Un caso de uso es una secuencia de transacciones que son desarrolladas por un
sistema en respuesta a un evento que inicia un actor sobre el propio sistema.

Es una descripcion, de una potencial situacion que una aplicacién puede o no ser
capaz de manejar. Un caso de uso describe la forma en que un actor del mundo real
(persona, organizacion o un sistema externo) interactua con |a aplicacion.

Los pasos a seguir para identificar y elaborar un caso de uso son los siguientes:

1. Se determina la frontera del sistema. Determinar cuales objetos son parte del sistema,

cuales interactian con él y cuales se encuentran desconectados de él.

2. Determinar los actores que interactian con el sistema. Se comienza determinando los

objetos fisicos que interactuan con el sistema.

3. Por cada actor se determinan las distintas formas en que interactia con el sistema

(cada una de dichas formas es un caso de uso).
4. Se identifican los eventos iniciales que desencadenan o inician el caso de uso.
5. Determinar la condicién que concluye el caso de uso.
6. Listar un escenario prototipo que describe una transaccién tipica.

7. 8i hay variaciones, listar escenarios prototipos adicionales ¢ describe las variaciones

en palabras.

8. Identificar y describir todas las excepciones que estan logicamente asociadas a un

caso de uso.
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Para mostrar toda la informacién recolectada en los pasos anteriores se- utiliza la

S|gu|ente plantilla:

as0O ge O INO omuore age d 5 opije D € O d Dreve
Objetivo: Obijetivo del caso de uso.
Alcance: Cual elemento esta siendo considerado como sistema.
Nivel <Uno de: Sistema, Tarea Principal, Sub funcién>

'Pre condiciones -

Son las condiciones previas que se deben tener para poder realizar el
caso de uso.

Post condicion El estado que se alcanza al ejecutar el caso de uso en forma
satisfactoria.

Excepciones Cuando no es que se pueda llevar a cabo satisfactoriamente un caso

. | de uso.

Actor primario - El nombre del rof o actor primario.

Actor secundario T'El nombre del rol o actor que forma parte o interactia con el caso de
uso en forma indirecta.

Accion que Es la accién que da.inicio a un caso de uso.

desencadena el caso

de uso

Descripcion del| Paso |Accion

escenario _
1 Pasos del escenario
2 <...>
3 <, >

Extensiones | Paso Acmon
1 Condicién que causa el salto ala extensmn del caso de uso
2 . <, >

Variaciones Paso Accién
1 Accion Variante
2 <,.>

Luego de definir las funciones principales del sistema, presentamos los casos de

uso con sus respectivas extensiones. Abreviaturas utilizadas en los casos de uso:

NA: No Aplica

CONBASE: Contenidos Basicos en Software Educativo
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Caso de uso N°.: 1.0

Desarrollar temas

Objetivo: Proporcionar al usuario un ambiente flexible para la creacién y
actualizacion de los contenidos de cada tema.

Aicance: CONBASE

Nivel: Tarea principal

Precondicion:

Estar dentro del sistema

Postcondicion:

Tema desarrollado

Excepcion:

Actor primario:

Desarrollador

Accién que desencadena el
caso de uso:

Ejecutar los casos dé uso 2.0y 3.0

Descripcion del escenario:

Paso |Accion

1 Seleccionar entre crear o actualizar .

2 Si selecciond crear, introducir ubicacion del tema.

3 Si selecciona actualizar indicar la materia, grado, unidad y
tema.

4 Realizar operaciones basicas con los elementos que
proporcicna el sistema.

Tema creado o actualizado.

1 Al seleccionar puede ser crear nuevo tema o actualizar tema, es

Extension:

decir, los casos de uso: 1.1 y 1.2 respectivamente.
Variacién: NA .
Casodeuso N°.: 1.1 Crear tema

Objetivo:

Facilitar al educando la asimilacion de los contenidos de los temas
mediante un ambiente grafico y amigable.

Alcance:

Desarrollar tema

Nivel:

Tarea principal

Precondicion:

Estar dentro de la opcién desarrollar tema

Postcondicion:

Nuevo tema desarrollado

Excepcion:

No tener ninguna imagen, video, etc. en Ia biblioteca.

Actor primario:

Desarrollador

Accién que desencadena el
caso de uso:

Utilizar las operaciones basicas que proporciona el sistema

Descripcion del escenario:

Paso |Accion

1 Introducir ia ubicacién del tema indicando materia, grado,
unidad a Ia que pertenece

2 Utilizar las aperaciones basicas que ofrece el sistema para crear
los temas

3 Tema creado
Extensién: 2 Entre las operaciones basicas que ofrece el sistema estan:
. inseriar imagen, dibujo,, seleccionar, imprimir, adicionar,.
Variacion: NA
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Caso de uso N°.: 1.1.1
Objetivo:

Adicionar palabra al glosario
Obtener en su momento el significado de una palabra contenida en el’

i glosario
Alcance: Crear tema
| Nivel: Subfuncién

Precondicion:

Postcondicion:

Estar dentro de la opcidn desarrollar tema
Accesar al glosario -

Excepcion:

Actor primario:

Desarrollador

Accion que desencadena el
caso de uso:

Ejecutar el caso de usc crear tema

Descripcion del escenario:

Paso |Accién

1 Seleccionar adicionar palabra

Digitar la palabra que se requiere adicionar

2
3 Se inserta la palabra eri el glosario
4 Palabra adicionada. Fin de casa

Extension:

Variacioén:

NA

Caso de uso N°.: 1.1.2

Seleccionar fondo

Objetivo: Obtener un tema con mejor disefio y presentacién que motive su
estudio

Alcance: Crear tema

Nivei: Subfuncién

Precondicion:

Haber-ingresado a la opcidn crear tema

Postcondicion:

Fondo insertado en el tema a desarrollar

Excepcién:

Tener al menos un archivo en la categoria de fondos en la biblioteca

Actor primario:

Desarrollador

| caso de uso:

Accidén que desencadena el .

Se ejecuta el caso de uso desarrollar tema

Descripcion del escenario: Paso | Accion ,
1 El desarrollador selecciona insertar fondo
2 Se manipula el fondo a utilizar
3 Se fija el fondo en el tema a desarrollar
4 Fin de caso de uso

Extension:

Variacion: NA
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Objetivo: Dar un ambiente gréfico al tema desarrollado
Alcance: Creartema
Nivel: Subfuncién

Precondicion:

Haber ingresado a la opci6n desarrollar tema

Postcondicion:

Imagen insertada
gen

Excepcidn:

No tener ningln archivo en Ia galerias de imagenes

Actor primario:

Desarrollador

Accion que desencadena el
caso de uso:

Se ejecuta el caso de uso crear tema

Descripcién del escenario:

Paso | Accidn

1 El usuario debera de seleccionar en el menu insertar imagen

Se debera de insertar [a imagen

2
3 Realizar la manipulacién de [a imagen
4 Fijar imagen. Finaliza caso

Extension:

Variacion: NA
as0 de 0 N 4 priar dipino
Objetivo: Dar un ambiente grafico al tema desarrollado
Alcance: Crear tema
Nivel: Subfuncion
Precondicion: | Haber ingresado a la opcidn desarrollar tema
Postcondicion: Dibujo insertado
Excepcidn: No tener ningdin archivo en la galeria de dibujos

Actor primario:

Desarrollador

Accidn que desencadena el
caso de uso:

Se ejecuta el caso de uso crear tema

Descripcion del escenario:

Paso | Accion

1 El usuario deberé de seleccionar en el ment insertar dibujo
2 Se debera insertar el dibujo
3 Realizar la manipulacién del dibujo
4 ‘Fijar dibujo y finaliza caso
Extension:
Variacion: NA
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Ml Casodeuso N°: 1.1.5 Insertar video
Objetivo:_ Dar un ambiente gréfico y dinamico al tema desarrollado
Alcance: Crear tema -
Nivel: Subfuncién

Precondicion:

Haber ingresado a la opcion desarrollar tema

Postcondicién:

1 Video insertado

Excepcidn:

No tener ningtn archivo en la galerias de videos

Actor primario:

Desarrollador :

Accion que desencadena el
caso de uso:

Se ejecuta el caso de uso crear tema

Descripeion del escenario:

Paso | Accion

1 E! usuario debera seleccionar en el ment insertar video

Se deberi insertar el video

2
3 Fijar en una posicién determinada el video
4 Fin de caso de uso

Extensian:
Variacién: NA
Caso de uso N°.: 1.1.6 Insertar texto

Objetivo: Obteneér el contenido del tema a impartir de una manera visual
Alcance: Crear tema
Nivel: Subfuncién

Precondicién:

Haber ingresado a la opcién desarrollar tema

-Postcondicion:

Texto insertado

Excepcién:

Actor primario:

Desarrollador

Accion que desencadena el
caso de uso:

Se ejecuta el caso de uso creartema

Paso | Accion

Descripcién del escenario:

1 El usuario debera de seleccionar en el mend insertar cuadro de
texto :

2 Se debera-de digitar el texto
3 Fijar en una posicién determinada del cuadro de texto

Extension:”

4 Fin de caso de uso

Variacion:

NA
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Casode uso N°.: 1.1.7 Insertar vinculo

Objetivo: Proporcionar informacién adicional acerca de! contenido-del tema que se
esta desarrollando
1 Alcance: Crear tema
Nivel: Subfuncién

Precondicion:

Haber ingresado a la opcién desarrollar tema

Postcondicion:

Vinculo insertado

Excepcidn:

Actor primario:

Desarrollador

Accién que desencadena el
caso de uso;

Se ejecuta el caso de uso crear tema

Descripcion del escenario: Paso |Accién
1 El usuario deber4 de seleccionar el textc que se convertird en
vinculo
2 Se realiza el vinculo
3 Fin de caso de uso
Extensidn:
Variacién: NA

Casode usoN°: 1.1.8 Insertar Sonido

Objetivo: Obtener un tema con un grado de innovacién en cuanto a la utilizacién de
video en su desarrollo

Alcance: Crear tema

Nivel: Subfuncion

Precondicion:

Haber ingresado a la opcion desarrollar tema

Postcondicion:

Sonido insertado

Excepcion:

No tener ningtn archivo en la galerias de sonido

Actor primario:

Desarrollador

Accién que desencadena el
¢aso de uso:

Se ejecuta el caso de uso crear tema

Descripcion del escenario:

Paso | Accion

1 El usuario debera de seleccionar en el mend insertar sonido

Se debera de insertar un botdn que identifique el sonido

2
3 Fijar-en una posicion determinada el botén de sonido.
4 Fin de caso de uso

Extension:

Varacion:

NA
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CasodeusoN°: 1.1.9

e

Insertar titulo

Objetivo; Identificar el tema que se esta desarrollando
Alcance: Crear tema

Nivel: Subfuncién

Precondicion: Haber ingresado a la opcién desarrollar tema
Postcondicion: Titulo insertado

Excepcion:

Actor primario;

Desarrollador

Accién que desencadena el
caso de uso:

Se ejecuta el caso de uso crear tema

Descripcion del escenario;

Paso | Accidn

1 El usuario debera seleccionar en el mentt insertar titulo

2 Se deber3 digitar el titulo

3 Fin de caso de uso

Extension:

Variacion:

NA

Casodeuso N°.: 1.1.10
Objetivo:

Modificar tamaiio del objeto didactico
Adecuar el objeto utilizado en el desarrollo del tema a la posicion

requerida.
Alcance: Crear tema
Nivel: Subfuncién

Precondicion:

Estar dentro de |a opcidn crear tema

Postcondicion:

Objeto modificado en tamaiio

Excepcion:

No tener ninglin objeto en la biblioteca

Actor primario:

Desarrollador

Accidn que desencadena el
caso de uso:

Ejecutar el caso de uso crear tema

Descripcidn del escenario: Paso [ Accidn
1 El usuaric debera seleccionar el objeto insertado
2 Se debera manipular el objeto deseado
3 Fijar el objeto modificado s
4 Fin de caso de uso
Extension:
Variacién; NA

o
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Caso de uso N°.: 1.1.11

Mover de posicion el objeto didactico

Objetivo: Obtener una mejor vista en cuanto a los gréficos que presentaran el tema
Alcance: Crear tema
Nivel; Subfuncion

Precondicién:

Haber seleccionado la opcidn desarrollartema

Postcondicion:

Objeto cambiado de posicién

Excepcion:

Actor primario:

Desarrollador

Accidn que desencadena el
caso de uso:

Continuar con la creacién del tema o la actualizacion de temas

Descripcion del escenario:

Paso | Accion

1 El usuario debera seleccionar el objeto a mover

Manipular el objeto seleccionado

2
3 fijar objeto
4 Fin de caso de uso

Extension:

Variacion:

NA - .

Caso de uso N°.: 1.1.12

Eliminar objeto didactico

Objetivo: Maodificar el contenido deI tema
Alcance: Crear tema
Nivel: Subfuncidén

Precondicion:

Estar dentro de la opcion desarrollar tema

Postcondicion:

Objeto eliminado

Excepcion:

Actor primario:

Desarrollador

Accion que desencadena el
€aso de uUso;

Modificar el tema que se esta creando o actualizar un tema

Descripcion del escenario;

Paso | Accion

1 Seleccionar el tema en el cual se ellmlnara el abjeto

Ubicar el abjeto deseado

2
3 Eliminar el objeto
4 Fin de caso de uso

Extension:

Variacion:

NA
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Caso de uso N°.: 1.1.13

Guardar tema

8,

Obijetivo: Accesar en un momento dado un tema previamente desarroilado y
guardado -

Alcance: Crear tema

Nivel: .Subfuncién

Precondicion:

Haber seleccionado la opcidn crear tema

Pastcondicion:

Tema guardado

Excepcidn:

Actor primario:

Desarrollador

Accién que desencadena el
caso de uso:

desarrollo y actualizacién del tema

Descripcién del escenario:

Paso | Accién

1 El usuario debera seleccionar guardar el tema en el mend

Se debera dar la ubicacion del tema

Guardar tema

Fin de caso de uso

Extension:

N & |wN

unidad a la que perienece

Entre la ubicacién se debera de especificar materia, grado,

Variacion:

NA

Caso de uso N°

Enlazar evaluacion

Objetivo: Proporcionar el acceso a la evaluacién respectiva desde el tema
desarrollado

Alcance: Crear tema

Nivel: Subfuncién

Precondicion:

Haber accesado a la opcidn crear tema

Postcondicidn:

Evaluacién enlazada

Excepcidn:

No haber desarrollado ninguna evaluacion

Actar primario:

Desarrollador

Accion que desencadena el
caso de uso:

Ejecucion de la evaluacién

Descripcion del escenario: Paso | Accion
1 Estar dentro del tema requerido
2 Localizar la evaluacién
3 Enlazar evaluacion
4 Fin de caso de uso
Extension:
Variacion: NA
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Caso de uso N°.:

" it
LR . oty

3c

e

Cambiar fondo

Objetivo; Mejorar la presentacién del tema
| Alcance: Crear tema
Nivel: Subfuncién
Precondicion: Estar dentro de |a opci6n desarrollar tema
Postcondicién:’ Fondo del tema cambiado
Excepcién: No tener ningin archivo de fondo.enla biblioteca

Actor primario:

Desarrollador

Accién que desencadena el
caso de uso:

Madificacion o actualizacion del tema

Descripcidn del escenario:

Paso | Accidn

] 1 Ubicacidn del tema

Seleccionar el fondo

2
3. [Fijar el fondo deseado
4 Fin de caso de uso

Extension: -
Variacion: - NA
aso de 0 N° G 0 ema
Objetivo: - ‘Obtener en forma escrita el tema desarrollado
Alcance; Crear tema
Nivel: Subfuncién )
Precondicidn: Estar dentro de la. opcnon desarrollartema
Postcondicién: Tema impreso )
Excepcidn: No tener ningtin tema desarrollado )
Actor primario: Desarrollador y.el educando

Accidn que desencadena el
caso de uso:;

Descripcion del escenario:

Paso | Accidn

1 Se debe de ubicar el tema a imprmir

Seleccionar |mpreS|dn del tema

2
3 Tema impreso
4 Fin-de caso de uso

Extension:

Variacian:

NA

~a?
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Cas de uso N°.: 1.2
Objetivo:

bl

Actualizartema

Proporcionar el contenido de un tema que cumpla con los objetivos que se

deben alcanzar en base a los programas de estudio

]

Alcance:

Desarrollar tema

Nivel:

Tarea principal -

Precondicion:

Estar dentro de la opcidn desarrollar tema

Postcondicion:

Tema actualizado

Excepcién: -

No tener temas previamente desarrollados

Actor primario;

Desarrollador

Accién que desencadena el
€aso0 de uso:

Ejecutar [as operaciones bésicas, casos de uso 1.1.1 al 1.1.16

Descripcion del escenario: Paso |Accion ]
1 Estar dentro de la opcidn actualizar tema
2 Definir'la ubicacién del tema
3 Utilizar las operaciones bésicas para actualizar el tema
4 Tema actualizado y finalizacién del caso
Extensién: 3 Entre las operaciones basica estan: insertar, mover, éliminar,
cambiar, etc.
Variacion: NA
Casode uso N°.: 1.2.1 Cargar tema
Obietivo; Obtener tema desarrollado para mostrarlo en pantalla
Alcance:*, '| Desarrollar tema
Nivel: Subfuncién
Precondicidn: Haber seleccionado actualizar tema
Postcondicién: - Presentar tema

Excepcion:

No tener temas predisefiados

Actor primario:

Desarrollador, educando

Accion que desencadena el
caso de uso:

Presentacion del tema

Descripcién del escenario:

Paso |Accion

El usuario ubicara €l tema a presentar

Cargar tema

Fin de caso de uso

Extension:

pjwiN ) —~

Entre las operaciones que se pueden realizar en cargar tema

decir los casos 1.1.1 al 1.1.16

estan todas las relacionadas con el caso de uso crear tema, €s .

Variacion:

NA
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ll Caso de uso N°.: 2.0 Desarrollar evaluaciones

Objetivo: Propiciar el ambiente necesario para la generacion de las diferentes .
evaluaciones de cada tema

Alcance: SP

Nivel: Tarea principal

Precondicidn:

Exista el tema al cual corresponda la evaluacién a desarrollar

Postcondicion:

Evaluacion desarrollada, modificada o eliminada

Excepcion:

Haber desarrollado el tema al cual se quiere elaborar

Actar primario:

Desarrollador

Accién que desencadena
el caso de uso:

Realizar el caso de uso ejecutar evaluacion

Descripcion del escenario:

Paso | Accién

1 [ Seleccionar entre crear, modificar y quitar evaluacién
2 | Siselecciond crear, introducir datos de la nueva evaluacion
Si selecciond modificar cargar |la evaluacian al drea de disefio
4 | Siselecciond quitar, se ubica, se elimina y finaliza el caso de uso
5 | Realizar las operaciones bdsicas con los elementos que proporciona el
sistema
6 | Guardar evaluacion
Extension: 1 Se puede seleccionar los casos de uso: crear evaluacion, modificar
evaluacion y quitar evaluacién que corresponde ala2.1,22y 2.3
respectivamente
Variacidn: i NA

Caso de uso N°.: 2.1

Crear evaluacion

Objetivo: Contar con ejercicios de repaso de un tema
Alcance: Desarrollar evaluaciones -
Nivel: Tarea principal

Precondicion:

Estar dentro del desarrollo de evaluaciones

Postcondicion:

Evaluacion desarrollada

Excepcion:

Actor primario:

Desarrollador

Accion que desencadena el
caso de uso:

Descripcion del escenario:

Paso | Accidn-

El usuario introduce los datos generales de la evaluacion

Realiza las actividades de creacién de evaluacion

.| Guardar la evaluacion

Fin de caso de uso

Extension:

By || [ —

Dependiendo de la actividad a realizar de ejecutaran los casos
de uso 1.1.2al1.1.12 )

Variacion: -

NA
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A
N
aso de 0 N©° ele onar pla A
Objetivo: - ' - Permitir insertar una plantilla de preguntas y respuestas ala evaluacién
Alcance: Desarrollar evaluacion
Nivel: Subfuncién
Precondicion: Estar dentro de crear evaluacion
Postcondicién: Plantilla completa con sus preguntas y respuestas
Excepcion:
Actor primario. Desarrolladaor

Accién que desencadena el
caso de uso:

Crear evaluacion

Descripeién del escenario:

Paso [ Accion

1 Seleccionar la plantilla a llenar

Introducir las preguntas, respuestas y posibles respuestas

Introducir ponderacién para cada pregunta

2
3
4 Realizar estas operaciones, hasta terminar evaluacion
5 Fin de caso de uso

Extension:’

Variacion:

NA

Casode uso N°.: 21.2

Ejecutar evaluacion

Obijetivo: Evaluar al usuario sobre lo que conoce del tema visto
Alcance: Presentar tema
Nivel: Subfuncién

Precondicion:

Estar en presentacién de tema

Postcondicion:

Evaluacion ejecutada

Excepcicn:

No tener desarrollada ninguna evaluacién sobre el tema

Actor primario:

Educando

Accion que desencadena el
caso de uso: -

Descripcién del escenario:

Paso | Accion

1 Ubicacién en ejecucion de evaluacion

2 El usuario debera de contestar todas las acciones o actividades
que contenga ia evaluacion

3 Evaluacién ejecutada

4 Fin de caso de uso

Extension:

Variacion:

NA
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Obijetivo: Actualizar evaluacién-de acuerdo a los contenidos que se evalla
Alcance: Desarrollar evaluacién
Nivel: Tarea principal

Precondicién:

Estar dentro de desarrollo de evaluacion

Postcondicion:

Evaluacién modificada al contenido que se desea evaluar

Excepcion:

Actor primario:

Desarrollador

Accibén que desencadena el
Caso de uso:

Desarrollo de evaluacion

Descripcién del escenario:

Paso | Accidn

1 El usuario ubica la evaluacion a modificar

2 Se carga la evaluacion

3 Realizar las operaciones basicas con los elementos de la
evaluacion

4 Guardar evaluacién

5 Fin del caso de uso
Extension: 3 Las operaciones bésicas que el usuario puede realizar son los
casos de uso: 1.1.2al1.1.12,21.1y2.1.2
Variacién: NA

Caso de uo N°.: 3.0
Objetivo:

Presentar temas
Permitir al usuario visualizar e interactuar con un tema praviamente
desarrollado

Alcance:

CONBASE

Nivel:

Tarea principal

Precondicion:

Existencia de por lo menos un tema

Postcondicion:

Tema visualizado

Excepcion: NA
Actor primario: Educando
Actor secundario: Desarrollador

Accion que desencadena el
caso de uso:

Ejecutar evaluacion o accesar nuevo tema

Descripcién del escenario: Paso | Accion
1 Cargar tema a visualizar
2__ | el sistema activa un conjunto de opciones relacionados al tema
3 | El usuario selecciona las operaciones que estime conveniente
4 | Cerrar tema :
Extensidn: 2 | Entre las operaciones principales que el usuario puede seleccionar
' esta: imprimir, ver temas retacionados, ver conceptos y ejecutar la
- evaluacién que corresponda a los casos de uso numero 3.1,32y
2.1.2 respectivamente
Variacién: ., NA
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Caso de uso N°.: 3.1

Ver temas relacionados

Al

Objetivo: Obtener mas informacin acerca del tema que se esté presentando
Alcance: Presentacion de tema

Nivel: _ Subfuncidn

Precondicion: Haber seleccionado [a opcién presentar tema

Postcondicidn: Temas relacionados

Excepcidn: No exista ningun tema relacionado al que se esta presentando
Actor primario: Educando

Accion que desencadena el
caso de uso:

Ejecucién del caso de uso presentar tema

Descripcion del escenario.

Paso | Accion

1 | El usuario debera de ubicar el tema deseado

Localizar los temas relacionados

2
3 Ver temas relacionados
4 Fin de caso de uso

Extension:

Variacion:

NA

Caso de uso N°.: 3.2
Objetivo:

Revisar concepto

Obtener informacién acerca de los conceptos utilizados en el desarrollo
del tema

Alcance: Presentacién de tema
Nivel: Subfuncién
Precondicién: Estar en [a opcién.de presentar tema
Postcondicién: Concepto revisado
Excepcion: No tener palabras en el glosario
Actor primario: Educando
Accion que desencadena el
caso de uso:
Descripcion del escenario: Paso | Accién
1 Ubicarse en revisién de concepto
2 Localizar el concepto
.3 Revision del concepto deseado
4 Fin de caso de uso
Extensidn: -
NA .

Variacion:
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Casode uso N°.: 4.0
Objetivo:

]
r

e

Actualizar bibliotecas
Permitir al desarrollador ingresar, eliminar y mover objetos didacticos a las

categorias
Alcance; CONBASE
Nivel: Tarea principal
Precondicion: Estar dentro del sistema

Postcondicién:

Bibliotecas actualizadas con los objetos didacticos que se utilizaran para
desarrollar los temas

Excepcién:

No tener acceso a las bibliotecas, para modificar

Actor primario:

Desarrollador

Accibn que desencadena el
caso de uso:

Se ejecuta actualizar objeto o actualizar categoriq

Descripcién del escenario:

Paso [ Accién

1 Seleccionar actualizar objeto o actualizar categoria

2 Si selecciona objeto, podra mover, adicionar y eliminar objeto,
introduciendo Ia ubicacién en la biblioteca

3 Si selecciond actualizar categoria, elegira a cual realizar las

operaciones
Cerrar bibliotecas

Extension: 1 Las operaciones que puede seleccionar son actualizar objetos
didacticos y actualizar categorias que son los casos de uso 4.1
y 4.2 respectivamente '

Variacion: NA

aso de 0 N° 4 A alizar. objetos did3 0

Objetivo: Mantener los objetos necesarios para la generacion de los temas

Alcance: | Actualizar bibliotecas '

Nivel: Tarea principal

Precondicién: Estar dentro del caso actualizar bibliotecas

Postcondicion:

Disposicion de objetos didacticos para ser insertados en o] contenido del
tema

Excepcion:

No conocer |a ubicacién del objeto

Actor primario:

desarrollador

Accidn que desencadena el
caso de uso:

Descripcion. del escenario:

Paso | Accién

1 El sistema muestra una ventana con las fichas de los objetos
didacticos

El usuario selecciona’la ficha, categoria y objeto

Selecciona la opcién que desea ejecutar

Realiza las operaciones de la opcién

Final del caso de uso

Extensién:

W~ [wN

Entre las opciones que puede escoger estan: adicionar y
eliminar que corresponden a los casos de uso 4.1.1 y4.1.2
respectivamente.

Jariacion: -

NA
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Casode uso N°.: 4.1.1

o

Adicionar objetos didacticos a la biblioteca

Objetivo: Adicionar un objeto didéctico a la categoria seleccionado
Alcance: Actualizar bibliotecas
Nivel: Subfuncién

Precondicion:

Seleccionar ficha de objeto didactico; Seleccionar categoria

Postcondicion:

Objeto didactico adicionado a la categoria

Excepcion:

Actor primario; )

Desarrollador

Accion que desencadena el
caso de uso:

Ejecucidn del caso de uso 4.1

Descripcion del escenario:

Paso | Accion

1 El usuario elige la opcién adicionar

Intraducir la ubicacién de origen del objeto y nombre

.2
3 El sistema copia el objeto a la categoria
4 Fin de caso de uso

Extension:
Variacion: NA
a50 Qe O N 4 al opjetlo {(OF=! OS5 de 12 DIDNOoTeCd
Objetivo; Eliminar un objeto diddctico de la categoria seleccionada
Alcance: Actualizar bibliotecas
Nivel: Subfuncién

Precondicién:

Seleccionar ficha de objeto didactico; Seleccionar categoria
Seleccionar objeto

Postcondicidn:

Obijeto didactico eliminado de la categoria

Excepcion:

Actor primario:

Desarrollador

Accion que desencadena el
¢aso de uso:

_| Ejecucién del caso de uso 4.1

Descripcién del escenario:

Paso | Accion

1 El usuario elige !a opcidén eliminar

2 El sistema verifica si el objeto esta utilizado por un tema

3 Si el objeto esta utilizado, el sistema informa que no se puede
eliminar. Finaliza el caso de uso

4 Si el objeto no esta utilizado, el sisterna confirma la eliminacion
Extension: 2 Si el objeto a eliminar es un tema, no revisara, se pide 1a
confirmacion
Variacion: NA
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y | Caso de usoN°.: 4.2 Actualizar categoria

Objetivo: Proporcionar una estructura de clasificacion de objetos didacticos
, personalizados

Alcance: Actualizar bibliotecas

Nivel: Tarea principal .

Precondicion:

Estar dentro del caso actualizar bibliotecas

Postcondicion:

Estructura de clasificacion personalizada acorde a ios desarrolladores

Excepcidn:
Actor primaric: Desarrollador
Descripcion del escenario: Paso | Accion .
1 El sistema presenta una estructura de arbol de las categorias y
subcategorias
2 | Bl usuario selecciona la categoria
3 | Escoger la opcidn que desea ejecutar
4 | Realizar las operaciones de la opcidn
5 | Finaliza el caso de uso
Extension: 3 | Entre las opciones que se puede escoger estan: adicionary
eliminar, corresponde a los casos de uso 4.2.1 y 4.2.2
respectivamente
Variacion: NA

Casode uso N°.: 4.2.1

Adicionar categorias

Objetivo: Incrementar una categoria de clasificacion a la biblioteca
Alcance: Actualizar biblictecas
Nivel: Subfuncién

Precondicién:

Haber seleccionado la posicion

Pastcondicion:

Categoria adicionada a la biblioteca

Excepcion:

Actor primario:

Desarrollador

[ Accion que desencadena el
caso de uso:

Ejecucidn del caso de uso 4.2

Descripcidn del escenario:

Paso | Accién

1 El usuario selecclona la opcién adicionar

2 Se introduce el nombre de |a categoria

3 Si el nombre existe, el sistema informa al usuario y retoma a
ingresar nombre

4 Si el nombre no existe, inserta la categoria

5 Fin de caso de uso

~I'Extension:

NA

Variacion:
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Caso de uso N°.: 4.2.2

Eliminar categorias

Objetivo: Anular una categoria de la biblioteca
Alcance: Actualizar biblioteca
Nivel: Subfuncidn

Precondicion:

Haber seleccionado la categoria

Postcondicion:

Categoria eliminada

Excepcién:

La categoria no esta vacia

Actor primario:

Desarrollador

Accion que desencadena el
caso de usc:

Ejecucion del caso de uso 4.2

Paso | Accién

Descripcion del escenario:

1 El usuario selecciona la opcion eliminar

2 | El sistema verifica si la categoria contiene subcategoria u objetos
didacticos

3 | 8ila categoria contiene objetos, se informa al usuario que no se
puede eliminar. Finaliza el caso de uso

4 | Sila categoria no esta ocupada se confirma la eliminacion

Extensidon:

Variacion:

NA

Casode uso N°.: 5.0
Objetivo:

Establecer niveles de acceso
Proteger la integridad de los temas desarrollados, restringiendo el acceso al
sistema

Alcance: CONBASE

Nivel; Tarea principal

Precondicion: Estar autorizado para desarrollar temas
Postcondicidn: Asignacion de eventos de usuario

Actor primario:

Desarrollador

Accion que desencadena el
caso de uso:

Descripcion del escenario:

Paso | Accién

1 Seleccionar entre crear, modificar o quitar cuentas de usuarios

2 | si selecciona crear nueva cuenta, se introducen datos generales del
usuario , se pide clave de acceso y confirmacién del mismo. Finaliza
caso de uso

3 | Si selecciona modificar, se cargan los datos del usuario, se
introducen nuevos datos y finaliza caso de uso

4 . | Se selecciona quitar cuenta, se pide los datos del usuario y clave de-
acceso y confirmacién de eliminacién. Finaliza caso de uso fa

Extension:

1 Existen tres opciones posibles las cuales son: crear, modificar y
eliminar cuenta, estas opciones estan asociadas a los casos de uso
5.1, 5.2 y 5.3 respectivamente -




| Caso de uso N°.:

Crear cuenta nueva

Objetivo; Permitir agregar nuevos usuarios al sistema, es decir, nuevos”
desarrolladores de temas

Alcance: CONBASE

Nivel: Subfuncidn

Precondicién:

Estar autorizado para desarrollar tema

Postcondicion:

Usuario registrado.en el sistema

Excepcién:

Existencia del usuario en el sistema con los mismos datos

Actor primario:

Desarrollador

Descripcion del escenario: Paso | Accion
1 Se introducen los datos generales del nuevo usuario
2 Se genera automaticamente una clave que identifique al usuario
3 El usuario introduce clave de acceso y confirmacion
4 El sisterna agrega datos de nuevo usuario a la base de datos
5 Fin de.caso de uso

Variacidn: Modificar datos

Eliminar datos

Casode uso N°.: 5.2
Objetivo:

Modificar cuenta
Permitir modificar los datos de un usuario del sistema, es decir datos de
un desarrollador de temas

Alcance:

CONBASE

Nivel:

Subfuncién

Precondicién:

Estar dentro del sistema

Postcondicion:

Datos modificados del usuario

Excepcion:

Clave de acceso incorrecta

Actor primario:

Desarrollador

Accion que desencadena el
caso de uso;

Descripcion del escenario:

Pasa [ Accion

1 El usuario introduce un nombre y clave de acceso

Se carga todos los datos generados de! usuario

El sistema actualiza cambios en base de datos

2
3 El usuario madifica datos
4
5

Fin del caso de uso

Extension:

Variacion:

TNA
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Objetivo: Eliminar fisicamente del registro de usuarios a un desarrollador de temas
Alcance: CONBASE '
Nivel: Subfuncién
Precondicion: Estar dentro del sistema
Postcondicion: Desarrollador eliminado del registro.de usuario
Excepcidn:
Actor primario: Desarrgilador
Actor secundario:

Accién que desencadena el
caso de uso:

Descripcion del escenario: Paso |Accion
1 El usuario introduce su nombre y clave de acceso
2 Se cargan los datos generales del desarrollador de temas’
3 El sistema pide confimnacion de eliminacién
4 | Se actualiza base de datos
5 Fin de caso de uso
Extensidn;
Variacion: NA

Caso de uso N°.:

Copiar temas desarrollados

Objetivo: Almacenar en dispositivos externos los temas desarrollados para su
utilizacion posterior y su traslado a diferentes destinos

Alcance: CONBASE

Nivel: Tarea principal

Precondicion:

Haber ejecutado el caso de uso desarrollar temas

Postcondicion:

Almacenamiento del tema desarrollado

Excepcidn. No haber desarrollade ningun tema
Actor primario: Desarrollador
Actor secundario:

Accion que desencadena el
¢aso de uso:

Descripcion del escenario: Paso | Accion
1 Determinar la ubicacién del tema a copiar
2 | Seleccionar el destino de la copia
3 Realizar la copia de tema
4 Fin de caso de uso
Extensidn:
Variacién: NA .
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L ILIIl. DIAGRAMA DE CLASES

1

ILIIL1. Elementos basicos en un diagrama de estructura estatica (Diagrama de
Clases).

Un diagrama de estructura estatica muestra el conjunto de clases y objetos
importantes que hacen parte de un sistema, junto con las relaciones existentes entre estas
clases y objetos. Muestra de una manera estatica la estructura de informacion del sistema
y la visibilidad que tiene cada una de las clases, dada p'or sus relaciones con las demas en
el modelo. .
Objeto: .
Definicion 1: Un objeto es algo real o abstracto acerca del cual almacenamos datos y
métodos que manipulan dichos datos (Mahin/Odell)

Definicién 2: Encapsulado de datos, operaciones que tratan dichos datos, y que observa un
estado inferno, que posee identidad (se distingue por su existencia misma Y NO por sus
atributos).

Cada objeto es una instancia de Ia clase a la que pertenece.

Clase: )

Una clase es un grupo de objetos con propiedades (atributos) similarés,
comportamiento comun (operaciones), relaciones comunes entre objetos, y semantica
comun (Raumbaugh).

Representada por un rectangulo con tres divisiones intemas, son los elementos
fundamental\e‘s dei diagrama. Una clase describe un conjunto de objetos con
caracteristicas y comportamiento idéntico.

Los tres compartimientos esténdares alojan el nombre de Ja clase, sus atributos y
sus mensajes, respectivamente.

Atributo. ,

Identifican las caracteristicas propias de cada clase. Generalmente son de tipos
simples, ya que los atributos de tipos compuestos se representan mediante asociaciones
de composicion con otras clases.
Operacién. .
B "‘ El conjunto de operaciones describen el comportamiento de los objetos de una
cla‘sé.A 1
Asocié’cién‘ (rof, multiplicidad, cualificador} ,

Una as:'ociacié_n en general es una linea que une dos o mas simbolos. Pueden tener
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varios tipos de adomos, que definen su semantica y caracteristicas. Los ti?ibs ‘de
asociaciones entre clases presentes en un diagrama estatico son: '

{ Asociacion binaria

v Asociacién n-aria

v Composicién

v" Generalizacion

v" Refinamiento .

Cada asociacién puede presentar algunos elementos adicionales que dan detalle a
la relacién, como son:

Rol: Identificado como un nombre al final de la linea, describe la semantica de la

relacion en el sentido indicado.

Multiplicidad: Describe la cardinalidad de la relacion.

Asociacién binaria

Se identifica como una linea sélida que une dos clases. Representa una relacién de
algdn tipo entre las dos clases, no muy fuerte ( es decir, no se exige dependencia
existencial ni encapsulamiento).

Composicién

Es una asociacion fuerte, que implica tres cosas:

v" Dependencia existencial. El elemento dependiente desaparece al destruirse el

que lo contiene y, si es de cardinalidad 1, es creado al mismo tiempo.

v' Hay una pertenencia fuerte. Se puede decir que el objeto contenido es parte

constitutiva y vital del que lo contiene.

v' Los objetos contenidos no son compartidos, esto es, fno hacen parte del estado

de otro objeto. ‘

Se denota dibujando un rombo rellenc del lado de la clase que contiene a la otra en
la relacién.

Existe también una relacion de composicion menos fuerte (no se exige
dependencia existencial, por ejemplo) que es denotada por un rombo sin rellenar en uno
de los extremos.

" Generalizacion. o~

La relacion de generalizacion denota una relacién de herencia entre cla!t,ses.“ Se
representa dibujando un triangulo sin rellenar en el lado de la superclase. La ‘subclase

hereda todos los atributos y mensajes descritos en la superclase. !
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Andlisis de Objetos.

A continuacién se presenta el diagrama de clases el cual comprende todas las
clases de objetos que forman parte del sistema.

La metodoiogia para realizar el modelado de objetos aqui propuesto es la siguiente:
1. Se identifican las clases del dominio de la aplicacion y de los casos de uso.

2. ldentificar las asociaciones entre las clases. Una asociacion es cualquier conexion
entre objetos que debe ser recordada entre las operaciones.

3. Se adicionan los atributos de las clases y las asociaciones. )

4. Se utiliza la generalizacion para organizar las clases y reducir la redundancia.

5. Verificar que existen las vias de acceso adecuadas para las probables consultas.

8. Verificar que la informacién existe en el modelo para ejecutar todas las operaciones.

7. lterar y refinar el modelo. '

Diagramas de clase.
A continuacion se explica la notacion utilizada, para comprender el diagrama.

Nombre de la clase

Atributos Clase

Operaciones

Asociacién

<> Agregacion

<> Asociacion n-aria

T | Generalizacién
A |
- 1..1 Relacién Uno a Uno
N 1.* Relacién de Uno a Muchos
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ILIIL.2. Listado de Clases del Sistema y los objetos pertenecientes:
1. Usuario. ‘
2. Area de trabajo.
3. Contenido:
3.1 Asignatura.
3.2 Temas.
3.3 Bibliotecas
3.4 Conceptos.
-4. Elementos Didacticos:
4.1 Medios (Sonido, imagen, video).
4.2 Enlaces.
4.3 Figuras.
4.4 Cuadro de Texto.
4.5 Botones.
4.6 Etiquetas.
5. Evaluaciones.
5.1 PlanFV
5.2 PlanSelecMul
5.3 PlanApar
5.4 PlanFigTex
5.5 PlanFigSon
5.6 PlanFigFig
5.7 PlanSonTex
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REModelo HiDiagratmardeiclase

Area de Trabajo

P Gsuario Elementos
didéacticos
~ ldentificador- Nombre
Clave de Acceso Posicion X
Nombre. » Posicién_Y
Categoria genérica Estado
Estado Categoria
Fecha de creacion. gona.
. Mover
Actualizar "Cortar
Imprimir Pegar
1.1 1%
Contenido
Nombre.
Desarrolla 1.* Fec_Actualizacion. -
- - ‘Usu_Actualizacion.
Visualiza Fec_Creacién.

Estado
Observaciones.

Actualizar

1..1

|dentificador

Clave de Acceso
Nombre.

Categoria genérica
Estado

Fecha de creacion.
Observaciones

Actualizar
Imprimir

Evaluacién

Cod_Area
Cod_Tema
Objetivo
Descripcion
Observaciones
Usr_Creacion
Fec_Creacion
Usr_Actualizacién
Fec_Actualizacién

Vicular
Calificar
Imprimir
Visualizar

e :1]: .
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Elementos
didécticos .
Nombre
Posicion_X
Posicion_Y -
Estado
Categorla
Inserar
Maver
Cortar
Copiar
Pegar
| 1.0 1." 1.7 1.” I 1. 1. 1. 1.”
ED | ED Enace ED Sarido ED Foura ED Bdton ED_Imagen ED_Texto ED_Video
Dim_X Arc_Asoc Dim_X Dim_X For_Imag Dim_X :
Dim_Y Tp_Erioe Arch_Asoc Dim_Y Dim_Y Dim_X Dim_Y For_Video
Color Color Arc_Asoc Texto Dim_Y Color Arc_Asoc
Tip_Letra Color Imagen Arc_Asoc Tip_Letra
For_Elem Lo Otjeto Car_Sonido Aso Flem Gen_Event Cam_Tama For_Elem Eje_Video
Desaclivar
1.* 1.* 1.1 1.*
1.1 ED_Sonido
De_Concepto <> 1.1
Codigo 1.4 Biblioteca 1. —< A Arc_Ascc
Significado _<> Y 7N ;
Imagen 1.0 Descripcién N 1.1 <>
Ti .
Adicionar <> PO e . Car_Sonido
Modificar Fec Crea -
Fec_Actua >

g L RN LTt A
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Contenido
: Nombre
Fec_actual
Usr_Creacién
Fec_Modif
Usr_Modif
Visualizar
Crear !
Actualizar
I 1.* 1.7 - 1. ‘ l 1.” 1.0 1.* ]
Corcepio Bhicteca Asignatura |unidad ' Tema Area de trabajo
Normb 1 Nombre . Objetivo Nombre - . Grado ) 1.4 Nombre
D°m i'e i - Descripcién Grado 1.» |Grado 1.» | Asignatura - Tamafio
Fesc(r:pc N el Tipo Coordiinador  k=>—— |Asignatura <> Coordlnador  je="~—— Estado
Fec_Arttaa Fec_Crea ‘ Nimero ' Fondo
ec_Actua Fec Actua :
Actuali : Localizar Ordenar : | Localizar Actualizar
Localoar Ordenar Listar o Visualizar
Visuallzar Listar 7 . Apn—car_Fon
: 1.1] 1.0 J 1.1.
' : ' : . ibliotec
Evaluacién : Coroerin ' Biblioteca
Nombre
Cod_Area fNombre Descripcién
Cod_Tema Descripcion Tipo
Objetivo Fec_Crea Fec Crea
Descripcion Fec_Actua Fec Actua
Vicular ) Actualizar " Ordenar
Calificar ’ Localizar Listar
| Imprimir ) : Visualizar -

v.ﬁﬁfﬁaﬁp GEEeGETeD i Ch BBl G bl FMAIDECE o 0 T USeRads E e

e e
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Evaluacion

Arc_asociado
Cod_evafuacion
Usu_creacidn
Fec_creacién
Usu_actualizacién
Fec_actualizacidn

. Est_svaluacién
Inserar .
- Modificar
Eliminar
. Puede ser
PlanSalec- . .
PlanFv Mol PlanApar PlanFigTex PlanFigSon PlanFigFig PlanSonTex
Conainin
omrelatve Céd_drea
Num_Preguntal g::;tﬂe; Céd_srea Correlativo Céd_drea Cad_grea Céd_area
Pragunta Num Pr Correfativa Num_Preguntal Carrelativo Cerrelative Correlativo
Opeidn_1 Pregunta v Num_Preguntal Pregunta Num_Pregunts Numn_Pregunta) Num_Pregunta
Opeion_2 T Pregunta Are_asociado Pregunta valor Valer
Opdg'n‘_j Valor ;350' ot Arc_asociadod Arc_asociade Cim_X Dim_X
Opei Bs_come Est_archivo1 E: chi Oim_Y Dim_Y
Valer Res_corracts Est_archivo2 e - b
Res_correcta
[ [}

1. 1. 1.7 1.* 1. 1. 1.*

Elemenio_
Nombre
Posicién_X
Posicién_Y
Estado
Tips
Categoria

Insesrtar
Mover
Cortar
Pegar
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/l.iV. MODELADO DE INTERACCION DE OBJETOS.

Objetivo:
El modelo de interaccion de objetos modeia la manera en que colaboran los objetos
de un sistema para proveer la funcionalidad descrita en un Caso de Uso.

Interaccion de QObjetos:

Se produce cuando un objeto envia un mensaje a otro con el objetivo de utilizar
(requerir) la funcionalidad de la operacién invocada por el objeto receptor del mensaje. El
modelo de interaccién de objetos provee el enlace entre las descripciones de las
secuencias de transacciones y las especificaciones de operaciones elementales a nivel de

objetos.

Asisten en la identificacién de clases de objetos y operaciones requeridas,
considerando como una determinada funcionalidad debe distribuirse en operaciones de
diferentes clases de objetos (responsabilidades de objetos), y como los objetos deben
colaborar para proveer la funcionalidad descrita en los casos de uso.

+ La herramienta de modelado fundamental para ei modelado de interaccién de
objetos es el diagrama de interaccién de objetos. Normalmente se usa un diagrama de
interaccion para cada caso de usc concentrandose en el camino estandar, pero para
efectos educativos se han presentado solamente los de segundo nivel.

I1.Iv.1. Conceptos Bésicos de un Diagrama de Interaccién de Objetos.

Un diagrama de interaccién muestra la interaccién de un conjunto de objetos en
una aplicacidon a través del tiempo. Esta descripcién es importante porque puede dar
detalie a ios casos de uso, aclarandolos al nivel de mensajes de los objetos existentes,
como también muestra el uso de los mensajes de las clases disefiadas en el contexto de

una operacion.

3
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.V Diagrama de Interaccién de Objetos.

Linea de vida de un objeto.

Un objeto se representa como una linea vertical punteada con un rectangulo de
encabezado y con rectangulos a traves de la linea principal que denotan la ejecucién de
métodos (véase activacion). El rectangulo de encabezado contiene el nombre del objeto y
el de su clase, en un formato nombreObjeto: nombreClase. -

’> Objeto 1 Objeto 2 | Objeto 3 Chbjeto 4 Objeto 5

Sec.Trans.

Descrip
1 narrativa
delaS.T.

M Operaciones
—.'._

-

Mensajes enviados por y hacia los
actores externos al sistema

Limites del sistema

Activacion.

Muestra el periodo de tiempo en el cual el objeto se encuentra desarrollando alguna
operacion, bien sea por si mismo o por medio de delegacion a alguno de sus atributos. Se
denota como un rectangulo delgado sobre la linea de vida del objeto.

Mensaje.
El envio de mensajes entre objetos se denota mediante una linea sélida dirigida,

desde el objeto que emite el mensaje hacia el objeto que lo ejecuta.
g

Nola.

Es un comentario dentro de un diagrama. Puede estar relacionado con uno o mas

elementos en el diagrama mediante lineas punteadas. Pueden representar aclaraciones al
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diagrama o restricciones sobre los elementos relacionados (cuando el texto se encuentra
entre []). Se representa mediante un rectangulo con su borde superior derecho doblado.

ILV.1. Analisis del Comportamiento del Sistema.
Luego de determinar las funciones, clases y usuarios del sistema con sus
relaciones, se analiza el comportamiento del sistema y los cambios que sufren sus

elementos conforme se ejecuten los casos de uso.

Ademas de dar una vista del comportamiento se da detalle a los casos de uso,
aclarandolos al nivel de mensajes de los objetos existentes, como también muestra el uso
de los mensajes de las clases disefiadas en el contexto de una operacion.

Se utiliza el diagrama de interaccién para analizar el comportamiento del sistema,
estos mostraran [a interaccién de un conjunto de objetos a través del tiempo.

La simbologia que se utiliza se describe a continuacion:

—p Mensaje

—\_\2\
Nota

Objeto
Y.

| linea de
1 .
vida

Activacion

Por lo general se presenta un diagrama de interaccién para explicar un caso de
uso, pero existen muchos casos de uso que se pueden representar por un solo diagrama.

Los diagramas de interaccion se presentan a continuacion:
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Wt e o

Eietlides M7y iDiagramaide interaccion - T T

RSP 3

El desarrollador de
los temas, para
insertar un
elemento didactico
debera de utilizar
el area de trabajo
la cual actualiza el
contenido,

Usuario

:Desarrollador

Actualiza ()

Area de
Trabajo

+....

Actualizar ()

Contenido

Elemento
didactico

Insertar ()
_I
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de:i|17.'’| Didgrama.de/Interaccion. - .

- JCasoide Uso# 4.4, - .

CRET e ot a
i Y adheeg © o

Diagrama [

Para desarrollar un
tema, el usuario
debera de adicionar
la especificaciones
deltemay
ayudandose de las
operaciones basicas
del sistema
(seleccionar,
adicionar, etc.) podra
hacer uso de
bibliotecas insertando
los elementos
didacticos, ademas
de seleccionar un

Usuario

: Desarrollador

Actualiza ()

Area de
Trabajo

Contenido
: Tema

Contenido
: Biblioteca

Elemento
didactico

—

Adicionar

Visualizar ()

Insertar ()

fondo para ia l Aplicar :l
aplicacion a fondo ()
desarrollar. )

: 'gporteipedagoglco ‘para:eliDesardlloide Analisiside;:

Contehidosip bgramatrcos EnEditacion Basica::

‘Requerimientos:

ik
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iDiagramas s des 4

/iDidgramaide Interaccion ... =

S i, . [Caso/de USOR A2 L e e

Para la
actualizacion del
tema del
desarrollador debe
de visualizar &l
area de trabajo y
actualizar el
contenido.

Usuario
:Desarrollador

Visualiza ()

Area de
Trabajo

Actualiza ()

Contenido
:Tema
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‘Diagramay.[4" Riagrama.de.lntéraccion .. duis el Caso.de s #2200

Usuario Area de Contenido Elemento

Para lograr -Desarrollador .. Trabajo Didactico

desarrollar una
evaluacion, el
desarrollador
debera de
adicionar, Adicionar ()
actualizar un area oo

de trabajo o
visualizar el ) {0}
contenido para o
luego insertar et Visualiza ()
elemento didactico
en la creacion de Insertar ()
la evaluacion

Actualizar ()

<_
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e
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ISeade A TsaiDi

Maide'Interaccioni::

i {{Caso,deiUsoit2ulr

iDiagramag

Para crear un
evaluacion ,
debera de
insertar
elementos
didacticos a
través de la
visualizacion del
area de trabajo.

:Desarrollador

Usuario

Adicionar ()

)

Area de Contenido Elemento
Trabajo didactico
P‘ Visualizar() Insertar()
4—
Actualizar()

Ml K sy

s%!é‘rbgra

51 3
—’E

Requenmlentosw
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o)

T

1| Diagrama:de Interaccion’

[Caso.deuso #2227

El desarrollador Usuario Area de Contenido Elemento
para insertar o :Desarrollador Trabajo didactico
actualizar un
area de trabajo,
debera de .
visualizar area . .
de trabajo y el Visualizar () o
contenido, para p Visualizar( Insertar()
luego hacer la
insercidn o la
actualizacion.

q—

Actualizar()

Mot e

o Contén|dos“PrograméticosiemEducacEén

‘BASica
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Parala Usuario Areade
presentacion del - Trabajo
tema, el usuario ‘Tema
debe de visualizar
el 4rea de trabajo
y localizar el tema
para la
presentacion.
Ademas puede
actualizar.

Contenido

Visualizar ()

Localizar()

<

Actualizar ()

e

“Réquerimientos:;; -
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- CasodelUso# 3. ;

‘Diagrama}i8:: . .de:[17.... [Diagrama-de.lbfefaccion ...

Usuario Area de - Elemento
Para ver temas Trabajo Contenido didactico

relacionados el : “Tema
usuario debe :Enlace
visualizar el tema
requerido para
buscar el enlace Visualizar ()
con otros temas, _
localizarlos y | Buscar tema()
visualizarlos en
el drea de
trabajo.

Visualizar() o
Localizar ()
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Para revisar los
conceptos, el
usuario busca el
concepto
enlazando el
tema, los objetos
didacticos para
localizar y luego
lo visualiza.

Usuario

Visualizar ()

Contenido Elemento Contenido
Tema didactico o t
: :L,oncepio
:Enlace
Buscar
concepto()
Localizar ()
Visualizar()
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‘Diagrama:[10+" lde’ - [47: *[Diagramarde Interacéion’ . i .[Casode Uso.# 402,

Usuario Contenido Elemento didactico

El usuario para :Biblioteca :Objetos
actualizar las
bibliotecas,
hace uso de las
funciones del Actualizar ()
sistema, como -
lo es copiar o
actualizar
elementos
didacticos.

Copiar()

4_

Actualizar()

M
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I

'Diagrama 11

‘nt‘:,'ﬁ; R

A n{‘"‘:.

1 usuario para Usuario Contenido Elemento didéctico
actualizar los Biblioteca :Objetos |
elementos
didacticos copia
o elimina .
elementos Actualizar ()
didacticos para P Copiar()
la generacion
de temas.
{0}
<—
Eliminar()

ﬂlos;Conteni‘do‘;s’, Fatili e Reguerimiento!
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wlde: 1% [Diagramaideinteraccion_ 1. /Caso;deso #4273 il

|Diagrama-{4

Usuario .| Contenido
El usuario N
para :Biblioteca
actualizar las
categorias
solo tendra ,
ndra Listar ()

que listarlas

adicionar Adicionar /ﬂ
nuevas o 1 .

eliminar las ya categoria Adicionar()
existentes
Listar ()
Eliminar ' .
categoria Eliminar()
- <—

{ ; 'dagégﬁ '
JosaContentdosProgramétlcosf
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El administrador
del sistema es el
unico usuario
capaz de
establecer los
niveles de acceso
a |as operaciones
del sistema.

Usuario
‘Administrador

Actualizar ()

Usuario

:Desarrollador

'i:sd 7 *gle;%l(nw m6. ! { e . v‘Ari:éIISi'S(:xdet g I'
lbs:ContenidosiProgramaticosient Reguerimiéntos:
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Diagrama’’|:14."['de...[17, . | Diagrama dé:Interaceion ., | Casoide Uso #5H7 . =

Con el nivel y Usuario : Usuario
acceso a las . ] I d
opciones que se :Administrador :Desarrollador

tiene como
administrador, se
puede agregar -
mas usuarios Adicionar()
como
desarrolladores y
dar los privilegios
0 propiedades que
se necesiten para
serlo.

Svad

5
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Diaoramas [ omidest7EE IDiagramarde: Interaccion. »

+[[CasoidelUsol# 5 2: - i FE R

it iy e

Usuario Usuario

Para modifi a i
ra modificar un :Administrador :Desarrollador

cuenta de usuario
de desarrollador,
solamente se
puede realizar v
COMo Modificar()
administrador del
sistemas.

K\lwww

~“'r*.b~ mrar »s N

Ioanonte nidos:
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AT .--|iDiagrama dellnteraccidn

s

£ T s /| 1C2S0 HE USR5S

La opcidn de
eliminar un
desarrollador
solamente la
puede tener el
administrador del
sistema, por
seguridad

Usuario
:Administrador

Eliminar()

:Desarrollador

Usuario

P W

Vers|
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ideBi Tk iDiagramaldeiinteraccioni

Usuario Area de

Para copiar un , Trabajo
- tema, es
necesario que el
usuario realice la -
operacion desde Copiar()
el area de trabajo
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I.VI DIAGRAMA DE ACTIVIDAD

Un diagrama de actividad es otro elemento del modelado de la UML, el cual

muestra el aspecto dindmico del sistema.. Es escencialmente un grafico de flujo mostrando

el control del flujo de una actividad a otra actividad 6 de un objeto a otro objeto.

Un 'diagrama de actividad comunmente contiene:

» Estados de actividad y estados de accion.

s Transiciones.

* Objetos.

En este diagrama usualmente se encuentra la siguiente simbologia:

Actividad

E Accion j

Estado inicial

Estado de accidén

| Estado final

Fiujo del objeto

Lineas de Transicion o flujo

Actividad realizada
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T

30| Deésarrollo de Temask

Seleccionar
Desarrollar Tema

Creacmn det Actuahzac:on del
Tema Tema
Introduccion de Introduccion de
la ublcacmn la ub:cacmn

Realizar Operac.
Bas_icas
C Guardar el Tema )
Finalizacion del N : Desarrollo de Tema
Proceso
Completo
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Tiu e

Diagrana d ACTVIAAT E

T

o

o B

30 Crear, Téima .

Seleccionar
Desarrollar Tema
Seleccionar

Crear Tema

Introducciénde

la ubicacion

\ 4
Insertar Elementos
Didacticos.

Utilizacidn de las
Operac. Bésicas

Crear Tema

" Finalizaciondel  \
C D

Proceso

‘Software'de Soporte Pe

T

YR e , R
dagogico para’e

[ Completo )

s \é{sﬁi{

o

Ios Contenidos Program

ticos en Eduicacion Basica:

idad.d
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labra‘al glosario:

L _:)“.‘ YA
T AT

Seleccionar
Conceptos

Seleccionar
Adicionar Palabra

C Digitar Palabra )

Guardar Palabra
en Glosario
Actualizar
Glosario

Finalizacion del o) :Adictonar Palabra al Glosario
Proceso

[ Completo )
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A
B

A2 De 30" [ Seléccionar Fondy

Seleccionar
Desarrollar Tem:

D

Seleccionar
Insertar Fondo

C

D

Buscar Color del
Fondo

C Insertar Fondo

D

Finalizacién del
Proceso

C

Seleccionar Fondo

[ Completo )
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Diagrama de Actividad:

Seleccionar
Desarrollar Tema
Seleccionar Crear o
Abrir Tema
Seleccionar
Insertar Jmagen
C Buscar Imagen )
C Insertar Imagen >
Manipular la
Imagen
C Fijar Imagen )

Finalizacion del ) __s Insertar Imagen
Froceso
Completo

o AL

rroll

S

Softw Ye cf_" >

i e

xUjj_"’é“i‘?id’"a’ﬂ"de E
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Diagraria 0s Actviaad e DeT 30

S| TNSeFtar Bisura s

Seleccionar
Desarrollar Tema

Seleccionar Crear o
Abrir Tema

Seleccionar
Insertar Figura

Manipular la "
Figura
C Fijar Figura )
Finalizaciendel  )___y|* _ Insertar Figura
Proceso _
: Completo

\o0gicopararel;
;g B e

5.6 Edicaciol n*Baswa. L

T A T TR

Ul_mf‘e‘ sidad de'El‘Sal\fii‘a or -
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‘Diasrama de Actividad ‘5|05 Desw

Seleccionar
Desarroliar Tema

Seleccionar Crear o
Abrir Tema
Seleccionar
Insertar Video

:
C Buscar Video )
C Insertar Video )
C Manipular Ia >
Imagen dgl Video
- ( Fijar Video )

h 4

C Fimalizacion del )—--—9 : Insertar Video
Proceseo
T Completo J

g&x

Ihl g 1

r:gl_

W&m"'ﬁ”’w

g

FSalvador:ss
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4l 330 Insertars

dro de Texto:”

‘Diagranta de Actividad

C

Seleccionar

Desarrollar Temz)

Cs

eleccionar Crear o
Abrir Tema

v

Seleccionar Insertar
Cuadro delTexto )

Clnsertar el cuadro

de Texto

D

Manipular Cuadro
de Texto

D

C

Fijar Cuadro de
Texto

D

Finalizacion del
Proceso

Insertar Cuadro de Texto

[ Completo J

los: Contemd 5

~Programatxcos,en‘Educacmn Basxca.

.a, 'Zh

127



~

4

“Software de Soporte Pedagégico para El Desarrollo de los Contenidos Programaticos de Educacién Bésica” @
) ' o)

-,

fu

‘Diagrama’ d€Actividad

Seleccionar
Desarrollar Tema
Seleccionar Crear o
Abrir Tema
C Digitar Texto )
|
C Seleccionar Texto )
Seleccionar
Insertar Vinculo
Digitar Localizacién
de Ia Informacién
( Aceptar Vinculo )
Y ST Vincul
Finalizacién del NE nsertar vinculo
Proceso
Completo

R T L R gty Cuos PR L

20gico:para‘el
[ sfPr’fig"rﬁﬁ}atlcos e Eduica
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Diaprama.de Actividad

Seleccionar
Desarrollar Tema
Seleccionar Crear o
Abrir Tema
Seleccionar
Insertar sonido
C Buscar Sonido )
C Insertar Sonido )
Asignar sonido a
Botén
Fijar Boton de
Sonido-
Finalizaciondel ) ___5’ Insertar Sonido
Proceso »
Completo

:W‘&"‘
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_"c’i(m‘-ZBasnca.
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Seleccionar
Desarrollar Tema
Seleccionar Crear o
Abrir Tema
Seleccionar Insertar
Etiqueta/Texto
Digitar Texto del
Titulo

Fijar la Posicién del
Titulo en el Tema

Finalizacion del ) : Insertar Titulo
Proceso
: Completo
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£

Seleccionar
Desarrollar tema

Seleccionar crear o
actualizar tema

Seleccionar el objéto
que se modlificard

Manipulacién del
objeto seleccionado

Fijar el objetoya -
modificado

Finalizaciondel ) ______ 5 : Modificar tamafio del objeto
Proceso  ° didactico
Completo
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e TEpT iy T R
‘Diagraina deActvidad:

Seleccionar
desarrollar tema

Seleccionar crear o
actualizar tema
Seleccionar el objeto
que se moverd
Mover el objeto
seleccionado
Fijar el objeto
movido

Finalizacion del _;‘_ﬂ___) : Mover de.pc’)sg:mn el
Proceso objeto didactico

[ Completo )
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Seleccionar
desarrollar tema

Seleccionar crear o
actualizar tema
Seleccionar el tema dond
estd el objetp a eliminar
Seleccionar el objeto
que se eliminard

Guardar el tema del
objeto eliminado

Eliminar el
objeto

C

Finalizacién del )__'____>
i .
TOCES0

: Eliminar objeto didactico

L Completo j

o para.él Desarrollo de -

Softwire de Soporte Pedagogic

Umversxdad de E1~Salvador
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e
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Seleccionar
desarrollar tema

Seleccionar crear o
actualizar tema
Insertar boton o

enl,'ace

Seleccionar el tipo
de enlace evaluacion
Realizar ¢l enlace de
la evaluacion
Finalizaciondel >\ __ ) : Enlazar evaluacién
Proceso
Completo
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-

134



"Software de Soporte Pedagégico para El Desarrollo de los Contenidos Programéticos de Educacion Basica® §
F— * 3 e

[-16: [ De:|- 30,F|Camb1ar Fondo, 7.4 5

q‘m 3

Diagramade Actividad:

Seleccionar
Desarrollar Tema

Seleccionar Crear o
Abrir Tema

Seleccionar
Insertar Fondo

C Buscar Fondo )

C Insertar Fondo )

C Actualizar Tema ) ]

Finalizacién del D) : Cambiar Fondo
Proceso
Completo
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Diagraina de Actvida

0'}[Actiializar

Seleccionar
Desarrollar Tema

Seleccionar
Actualizar Tema
Introduccién de
la ubicpci(’m
- Utilizacion de las
Operac. Bésicas

Guardar ]
Actualizacion
Finalizacion del -;_‘~_> : Actualizar Tema
Proceso
Completo
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| SER LR

Dingrama de Actividad,

O]

esarrollar evaluaciones

Seleccionar desarrollar
evalnaciones

Seleccionar crear Seleccxonar modificar Seleccionar quitar
evaluacic'm evaluacmn evaluacién
Introducxr datos de Cargar evaluacién y Ubicar la evaluacion
la nueva evaluacion modificar sus datos -y eliminarla

Utilizar las operaéiones
basicas del sistema -

*

- Guardar la
evaluacion .
Finalizacion del N : Desarrollar evaluaciones
Proceso
Completo

Software de Soporte Pedagoglco para

los Contenidos Programatlcos en Edicacion Basu:a.
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Diagrama dé Actividad » . 195{De 1307 Efécitarévaluacio

Seleccionar presentar
tema

Ubicacion del tema
deseado

Ubicacion del enlace a
la evqluacic’m
Usuario desarrolla la
evaluacion
Evaluacion ejecutada o
concluida

C Finalizacion del >\ - - N . Ejecutar evaluacion

Proteso / [ Completo )

1

1os Conteén
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‘Diageama-de Actividad::

Seleccionar abrir
evaluacién

Ubicar la evaluacion
descada

Cargar la evaluacion

seleccionada '

Realizar las operaciones
para la modificacion

Guardar evaluacion
modificada

Finalizacién del N ) : Modificar Evaluacion
Proceso- oS
Completo
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-30° ¥ Presentar temay

Seleccionar en el
meni Presentar tema

Ubicar la asignatura y el
grado a presentar

Cargar el tema a
pregentar

h 4
Gctivacién de opciones

relacionadas al tema

Seleccion de opciones
que desee del tema

Presentar temas

Finalizacion del -
Proceso - .-

[ Completo )

140



"Software de Soporte Pedagdgico p’afé El Desarrollo de los Contenidos Programaticos de Educacién Basica®

Diagraina de Actividad:

1722 }}De’ ] 307 Revisaf Coricepto:

Seleccionar ver
conceptos

Digitar el inicio del
concepto

Ubicar el concepto
deseado
v .
Ubicarse en revision de

concepto

Localizar el conceptD

Guardarconcepto
\ revisado

Finalizacion del =D
Proceso

Revisar concepto

[ Completo J

Umvei’sndad de El Salvador

los Contemdos Programatlcos en‘Educacwn Basma.
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2234De

Diagrama deActivida

[ ACtalizZaE-bibl

T SO )

fotecasis

Seleccionar en el meni
actualizar bibliotecas

Seleccionar
actualizar objeto
Manipular objeto
segin operaciones

C

Cactualizar categori
Realizar las operaciones
con las categorias

Seleccionar

)

v

CG

Y
uardar operaciones
realizadas

P

h 4

Cerrar 1a actualizaci
de bibliotecas

6D a

Finalizacién del
Proceso j

Actualizar bibliotecas

\

[ Completo J

ogicopara;el'D
T et T, o Rpo e R - T 3
‘amaticos:en-Educacion-Basi
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Diagrania ds Avigady

47| Déi-[30:| Elifiinar objetosididacticos delasbiblioteca:

Seleccionar en el meni
actualizar biblioteca

Seleccionar el objeto
7 a eliminar
Seleccionar la opcion
eliminar

v

Localizar el objeto a
eliminar

A 4

Objeto uitlizado en Objeto no umizado>
temas
Eliminacién no se puede Eliminacién del objeto
reglizar e ’

_ Finalizaciondel N : Eliminar objetos
Proceso j
Completo

—

= ,,xl, AR L T
o
o 5 ¥

i‘de | Universidadide:E

e

o
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SE[De] 30 A NTlizaTcategoria

>/

Seleccionar actualizar
categorias

Seleccionar la
categoria

Seleccionar opcion a
realizar

& U

h 4
Realizar las operaciones
de 1a opcidn escogida

Y
Guardar la actualizacion
de la categoria

o

Finalizacion del > : Actualizar categoria
Proceso .
- Completo

P S R IR T < T T ek i b
‘Soffware deSoporte £ esarrolloiq

dos Contenidos Programaticosien-Educacion:Basica:
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26 <[ D™ ;307 | Adicionar Categorias: - .

Diagiania deACA50L,

Seleccionar en el menn
actualizar categorias
Seleccionar la opcién
adicionar categoria
Introducir el nombre
de la nuevy categoria
Verificacidn de nombre
de la nueva categoria

Nombre ya existe, Sx 1o existe se guarda.la
ntroducir nuevo nombre —-nueva catégoria
S
e

Finalizaciéndel >\ ______ 5 : Adicionar categoria
Proceso
Completo

___m ) Umversndad de El Salvador

L

Software de Soporte Pedagégico para.el De

D et A

los Contenidos Programatlcos en Educacnén}iasnca. g A e B E
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27 D30 Elimin AT CAteSOTIAS els v 5o

Seleccionar en el memi
actualizar biblioteca

Seleccionar la
categoria
Seleccionar la opcion
eliminar categoria

Localizar la categoria
a eliminar

Categoria contiene Categoria no ocupada
subcategorias

Eliminacion no s¢ p@ /___ Eliminacién de la

realizar categona seleccmnada
e

Fimalizaciondel ) . Eliminar Categoria
Proceso j
Completo
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Diagrama de Actividad

Seleccionar en el menil
Niveles de acceso
Seleccionar la opcién
crear nueva cuenta
Introducir los datos
del nuevo psuario
h 4
Generar automaticamente
la clave de identificacid
Introducir la clave de
acceso del nuevo usuari
Actualizacién de la base. .—
de usuarios

28| De: +{-30; | Crear cuentamuevar,

Crear nueva cuenta

( Finalizacion del  \
_ 4

Proceso

K
[ Completo J

‘Software de Soporte P co, par:

I;(}Jloqe: ‘3 s

los Contenidos Programaticos.en Educacion Bisica.
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430 Eliniinar cuentas.

Seleccionar en el menid
niveles de acceso
Seleccionar la opcion
eliminar cuenta
Introducir nombre y
clave de usuario
Cargar datos generales
del usuario

Confirmar eliminacién
de cuenta

Finalizacion del ~
Proceso

Eliminar cuenta

I Completo j

' fj_‘De’ 'ﬁ“r'"ano_;d
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Diagrama deActividad =430 1 De 7] -30;] Copiar emas desartoliados &

Seleccionar en el
meny actualizar temas

Determinar las
asignaturas a actualizar

Seleccionar los grados
a actyalizar,
Presionar sobre el botén
actualizar,

Realizar la operacién de
actualizacion de temas

Proceso

‘ ( Completo J

- Actualizacion de temas desarmollados
C Finalizacion del >_ >

'Software de Sonorte&edagoglco para el Desarro llo 'de Uni ‘ersndad de El Salvador

bt — e = 2= :Aps""'—"—r'"rv S ¥

Tos Conténidos Programiticos en Ediicacion-Basica. - | - R S

v
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I.VIl DETERMINACION FORMAL DE REQUERIMIENTOS INFORMATICOS.

En el disefio de un software de soporte pedagdgico es necesario especificar las
caracteristicas y limitantes que cada uno de los objetos utilizados posee, por lo que a

continuacion se presentan en forma descriptiva cada uno de ellos.

Il.VI.1 Usuarios

Definicidn:

Toda persona que interactue con la aplicacion en el contexto de su trabajo en la |
organizacion, es denominado usuario®. Para la aplicacion a desarrollar se han identificado
tres tipos de usuarios, estos se describen a continuacion.

Usuario Administrador: .-
Este usuario seréd el encargado de la administracion de los recursos que brindara la
aplicacién. Por lo tanto sus funciones son técnicas y estan relacionadas con:
e Administrar el acceso a la aplicacién a [os desarrolladores de temas, activandolos,
desactivandolos 6 en su defecto eliminandolos
s Brindar mantenimiento a la base de datos especificamente alimentando las bibliotecas
con nuevos elementos tales como imagenes, sonidos y videos
o Generar actualizaciones que estaran disponibles para los usuarios docente/alumno
sobre temas existentes 0 nuevos que se hayan desarrollado.
Una caracteristica muy importante con respecto al usuario administrador, es que en el
uso de la aplicacion, este no tiene ningln tipo de restriccion y la aplicacion debera contar
con la posibilidad de almacenar la cantidad de usuarios administradores que la institucién

estime conveniente.

Usuario desarrollador:

Es el usuario que desarrollaré los temas que corresponden a cada asignatura. Para
realizar esta tarea sera necesario que exista disponibilidad de las herramientas que
proveera la aplicacion, sobretodo en el manejo de los elementos muitimedia depositados

en las bibliotecas.

/ Concepto extraido del libro de Anélisis y Disefio de Sistemas de Kendall & Kendall
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Restricciones del usuario desarrollador

» Los usuarios desarrolladores no podran generar accesos a la aplicacién. Su trabajo con
la aplicacion es totalmente en la creacién de temas nuevos o modificaciones a temas
existentes

e Un desarrollador solo podra crear temas para una sola asignatura en los diversos
grados del area basica ‘

e La aplicacién debe permitir almacenar un nimero de desarrolladores ilimitado por cada

asignatura

Usuario docentefalumno:

Este usuario podra visualizar e interactuar con los diferentes temas que han sido
desarrollados para cada una de las asignaturas del area basica. Es el inico usuario que no

necesita clave de acceso para entrar en la aplicacién.

Caracteristicas del usuario docentefalumno:
Requiere de un modulo de la aplicacion, el cual le debe permitir interactuar con un
tema, es decir, este usuario seleccionara un tema de los existentes lo consultara y

posteriormente tendra que existir la posibilidad de imprimirlo y/o cerrarlo.

Requiere de una utilidad que le permita actualizar para nuevas versiones de temas
desarrollados, ¢ adicionar nuevos temas desde unidades de CD ROM hacia su

computadora.

Restricciones de los usuarios docente/alumno:
Este tipo de usuarios solo podra visualizar temas, es decir, que en ningun momento
podran realizar algun tipo de modificacion a un tema existente.

I.VIl.2 Utilizacion del drea de trabajo

a) Definicién:

Es un_éarea visual en la pantalla de la computadora, en la cual el desarrollador de
temas haciendo uso de una serie de archivos contenidos en las bibliotecas, y herramientas
de la aplicacion podra insertar etiquetas y cuadros de texto, imagenes, sonidos, videos,
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ventanas, botones y enlaces para desarrollar los temas de las asignaturas de educacion
basica.

b) Caracteristicas del drea de trabajo:
» El area de trabajo esta vinculada a un tema o una evaluacién
e Tiene un tamafio minimo y maximo
+ Contiene los diferentes elementos didécticos pertenecientes a cada tema desarrollado.
Los cuales pueden ser etiquetas y cuadros de texto, imagenes, sonidos, videos,
ventanas, botones y enlaces

c) Restricciones del area de trabajo:

El area de trabajo debera tener un tamano minimc correspondiente a 17cm x
10cm y un tamano maximo de 17cm x 100cm. El tamafio por omisién del &area de trabajo
sera el tamario minimo. Sin embargo este serd ampliado dinamicamente en la medida en
que se inserten nuevos elementos en el area de trabajo hasta llegar al tamano maximo.

d) Datos a considerar para el area de trabajo:

+ |dentificador del area de trabajo el cual se relaciona a un tema o una evaluacion

» Tamano minimo y maximo del area de trabajo

o Nombre y direccién de un archivo que contenga un fondo aplicable al area de trabajo

o Estado del area de trabajo el cual puede ser activa o inactiva.

ILVIL3 Asignaturas

‘a) Definicion:
Materia que forma parte de un plan académico y que ha sido estructurada para
orientar al docente y alumno en un area especifica del conocimiento. La estructuracion de

la misma comprende un conjunto de unidades y temas.

b) Caracteristicas de las asignaturas:
o Cada asignatura posee un conjuhto de unidades especificas para las cuales se

desarrollan una serie de temas
» Cada Asignatura tendra un usuario coordinador el cual sera el encargado de orientar

todos los esfuerzos de los desarrolladores de esa asignatura
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Una Asignatura tendra uno 0 mas desarrolladores vinculados, trabajando el conjunto de
temas que forman cada una de las unidades de esa asignatura

c) Restricciones de las asignaturas:

El nimero maximo de asignaturas que se deben introducir a la aplicacion, esta

regido por los dominios curriculares basicos que establece el Ministerio de Educacion. Para

este proyecto aplican cuatro asignaturas las cuales se enumeran a continuacion: Lenguaje

y Literatura, Matematica, Ciencias Salud y Medio Ambiente y Ciencias Sociales y Civica,

d) Datos a considerar para una asignatura:

Identificador de la asignatura

Nombre de la asignatura

Grado al que pertenece

Descripcidn de la asignatura

Fecha de creacidn de la asignatura

Nombre de coordinador

Nombre del desarrollador

Nuamero de Unidades que posee esa asignatura
Numero de Temas que tiene desarrollados

Conjunto de observaciones sobre datos adicionales referente a las asignaturas

ll.V1l.4 Utilizacién de bibliotecas

a) Definicién:

Una Biblioteca es un conjunto de nombres y direcciones de archivos relacionados

con figuras, sonidos y videos que se clasifican en categorias y que sirven de base para el

desarrollo de los temas.

b) Caracteristicas de las bibliotecas:

Agrupan archivos de un mismo tipo, es decir que todos los archivos de imagenes
forman un solo grupo que se subdivide en categorias, todos los archivos de sonidos
representan un grupo que tambiéen es subdivido en categorias. De igual forma se

organizaran todos los archivos de videos.
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+ Labiblioteca es actuaiizable, por lo tanto en cualgquier momento durante la ejecucion de
la aplicacion se debe permitir adicionar nuevos archivos, asi como también eliminar
archivos existentes

+ El contenido de las bibliotecas es un conjunto de rutas que permiten localizar archivos

de imagenes, sonidos y videos e informacion adicional referente a los mismos.

¢) Restricciones de la biblioteca:

La longitud de la ruta que permita |a localizacion de un archivo tendra como maximo -
256 espacios; La longitud del nombre de la categoria en la cual se ha clasificado un
archivo sera de 70 espacios.

Los formatos de los archivos que se incluiran en Ia aplicacion, y que por lo tanto se
deben manejar las referencias de su ubicacidn en las bibliotecas son los siguientes: para
sonido archivos con extensién. MID, para imagenes archivos con extensién GIF, BMP,
TIFF, JPG, JPEG y WMF; y para videos archivos con extension AVI. La seleccion de estos
formatos obedece a que consumen una cantidad minima de recursos para su manejo y

almacenamiento en comparacién con otros formatos.

El nimero de archivos que se puede especificar en la biblioteca no tiene limites. Sin
embargo, un numero infinito de archivos almacenados fisicamente en un disco duro, puede
saturar la memoria, lo cual implica que la aplicacién deje de funcionar u opere en forma

deficiente, es decir, con lentitud en los tiempos de respuesta.

'd) Datos a considerar para las bibliotecas:
+ Nombre del archivo que se encuentra adicionado a la biblioteca

Descripcién del contenido del archivo independientemente si es un archivo de

iméagenes, sonidos o videos
« Ruta necesaria para accesar al archivo que se esta especificando
« Nombre de la categoria a la que pertenece el archivo
» Especificacion del tamario del archivo, si es de imagen.
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.VIL.5 Imagen
a) Definicién:

Es una representacién gréfica en un tamafic definido, la cual muestra un objeto,
persona, animal, etc., de forma dibujada o en todo caso pintada.

b) Caracteristicas de la imagen:

e Tiene un archivo asociado el cual enlaza con la tabla en que se encuentra dicha
imagen. ‘ -

» Tiene un codigo el cual identifica a que érea de trabajo pertenece dicha imagen

» Contiene un numero que indica el correlativo en el érea de trabajo.

e Presenta un tamano minimo y maximo.

e Tiene un estado el cual indica si esta activo en un drea de trabajo o no.

» Tiene un controlador en cuanto a posiciones en el drea de trabajo.

* Es un elemento que se puede manipuiar, es decir, insertar, mover, eliminar.

* Tipo de imagen o archivo.

c) Restricciones de uso: ]

Como restriccion se utilizard un méximo de 100 imagenes por tema presentado, si
se tiene video, figura u otro tipo de elemento distinto a la caja de texto en el area de trabajo
para tener variedad de elementos que ejemplifiquen mejor o muestren de una manera mas
clara el tema desarrollado. Las dimensiones o tamario maximo de esta imagen deben estar
entre 5cm hasta un méximo de 17c¢m de ancho y largo, debera estar.entre 5cm hasta un
maximo de 17cm. Ademas deben ser de los siguientes tipos: BMP(BitMaP), GIF(Graphics
Interchange Format), TIFF(Tagged Image File Format) ademas de otros como JPG, JPEG
y WMF.

d) Datos a considerar:
Se podra insertar en un area de trabajo en cualquier pesicién deseada, manipular
su tamario, podré ser asociada a un sonido que le dé una mejor presentacién a lo que se

esté desarrollando.
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ILVIL.6 Sonido
a) Definicion:

Este proporcionara el audio ya sea de un video, imagen o figura a la cual este

asociada para una mejor presentacion.

b) Caracteristica del sonido:
» Asociado a un botén.
e Tiene un tipo de formato o archivo definido.

s Presenta una duracion maxima.

¢) Restricciones de uso:
Una restriccion es que el sonido tenga una duracién entre 5 segundos hasta un
maximo de 1minuto con 30 segundos para representar algun tipo de informacién. Ademas

es un archivo con extension MiD.

d) Datos a considerar:
Se podra asociar a un boton que al dar “Clic ” active dicho sonido, como tambien
podra ser asociado a una imagen, figura. Ademas el mismo botdn detendra el sonido al

volverle dar click

ILVIL.7 Video
a) Definicién:

Es un objeto el cual pennitiré mostrar imagenes de lugares, personajes o hechos
‘ historicos que proporcicnen informacion interesante acerca’ del tema o item que se esta

estudiando.

b) Caracteristica del video:

e Tendra una duracion limite.
o Tiene un tipo de archivo definido.

¢ Un archivo asociado.

c) Restricciones de uso:
En cuanto al tamafio de presentacion debera de oscilar entre 5cm y 10 cm en lo

largo y ancho, puede ser del tipo AVI. Ademas su duracién no podra ser mayor de 1.5
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minutos, esto debido al consumo de memoria a la hora de cargar el area de trabajo, ya que

dicha area puede [levar imagenes, ventanas, etc.

d) Datos a considerar:
Se puede insertar en el drea de trabajo en el desarrollo de un tema que necesite la
presentacion de video para una mejor explicacion de lo que se esta estudiando.

11.VIi.8 Enlaces
a) Definicidn:

Un enlace es un texto iteractivo insertado en el drea de trabajo, el cual permite
“saltar” a otra posicidn dentro de una misma area de trabajo, activar un determinado
concepto o hacer referencia a una direccion de Intemet.

b) Caracteristicas de los enlaces:

= Hacen referencia a informacién adicional sobre un tema en particular mediante una ruta
de acceso

» Los enlaces aparecen en la pantalla de la computadora como texto. Este texto suele
estar subrayado y tener un color diferente al texto que lo rodea.

e Pueden activar una evaluacidon ascciada al tema que se esté desarrollando o
visualizando '

o El usuario da un clic en el texto mostrado como vinculo para enlazarse con el destino.

¢) Restricciones de los enlaces:

El nimero de enlaces a utilizar-en el desarrollo de un tema, no se considera
restringido. Sin embargo. el usuario desarrollador debe tomar en cuenta, que el uso
excesivo o inadecuado de los mismos podria generar confusion al uéuario que visualice el

tema en su momento. Debido a que podria restarle fluidez a la presentacion del tema.

Con respecto a la longitud o cantidad de texto idénea para la visualizacién de un
vinculo, se ha estimado una longitud maxima de 15cm en pantalla. Por lo tante la cantidad
méxima de texto a mostrar en el enlace serd el que se pueda digitar' en la longitud

especificada es decir, en 15cm.

d) Datos a considerar para el manejo de ventanas
 Identificador del enlace en relacion al tema al que pertenece

157



"Software de Soporte Pedagdgico para El Desarrollo de los Contenidos Programéaticos’ de’Educacion Basica’

+ Cadena de texto que se mostrard al insertar el vinculo en el area de trabajo
+ Ubicacion del enlace dentro del area de trabajo
o Ubicacion del archivo al cual se asocia el enlace, este archivo puede ser una

evaluacion, un concepto, o una direccion de Intemnet.

ILVIL.9 Figura
a) Definicion:

Es una representacion de alguna de las figuras geométricas que estan por omisién en
el sistema, la cual se relacione con algun punto de un tema en desarrollo o mostrar
ejemplos.

b) Caracteristica de la figura:

« Tiene un archivo asociado el cual enlaza con la tabla en que se encuentra dicha figura.
» Tiene un codigo el cual identifica a que area de trabajo pertenece dicha figura.

« Contiene un nimero que indica el correlativo en el &rea de trabajo.

s Presenta un tamafio minimo y maximo.

» Tiene un controlador en cuanto a posiciones en ef area de trabajo.

« Es un elemento que se puede manipular, es decir, insertar, mover, eliminar.

¢) Restricciones de uso:

Como restriccion se dice utilizar un maximo de 100 figuras por tema presentado, si
se tiene video, imagen u otro tipo de elemento distinto a la caja de texto en el area de
trabajo para tener variedad de elementos que ejemplifiquen mejor © muestren de una
manera mas clara el tema desarrollado. Sus dimensiones ¢ tamafc maximo de esta figura
deberan estar entre 5¢m hasta un maximo de 17cm de ancho, y debera estar entre 5cm

hasta un maximo de 17cm de largo.

d) Datos a considerar:

Se podra insertar en un area de trabajo en cualquier posicién deseada, manipular
su tamafo como también el color que se le pueda dar segun la variedad de colores que se
obtengan de |a paleta de colores predefinido, también podra ser asociado a un sonido que

le dé una mejor presentacion.
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1L.VEL.10 Utilizacion de Cuadro de Texto
a) Definicion:

Es un espacio proporcionado para introducir la descripcién de lo que se esté
ensefando , es decir, son como contenedores de texto que pueden colocarse en el drea de
trabajo y cuyo tamafo se puede cambiar, ademas proporciona formas mejores y mds
atractivas de organizar el texto.

b) Caracteristicas del cuadro de Texto:

» Puede ser manipulado, es decir insertar, eliminar, mover y/o colocarlo en una posicion
deseada.

= Tiene una dimensién o tamario definido en ancho y largo.

* Tiene un archivo asociado para su Ioéalizacién.

» Se puede elegir el tipo de letra requerida.

c¢) Restricciones de uso del cuadro de texto:

Tendra un tamafio méximo sugerido de largo y ancho del area de trabajo disponible
en pantalla para una mejor visualizacion. Se podran colocar como méximo en un tema
desarrollado, 10 cuadros de texto con las dimensiones de 15 c¢m por 15 cm, ya que
combina con ofros objetos como: figura, imagenes, videos, los cuales ocupan espacio del
area de trabajo y el limite de ésta es d&é un maximo de 10 paginas tamafic carta para el

desarrollo de un tema.

d) Datos a considerar: )

Se puede insertar en cualqgiér parte del area de trabajo para colocar texto del tema
que se esta desarrollando, su manipulacion permitira acoplar al tamario deseado en el 4rea
de trabajo por cualquier modificacién o actualizacién que se le dé a esta area.

1L.VIL.11 Utilizacién de Botones

a) Definicién:

Un botén es un control que esta asociado a un comando por medio del cual la
aplicacion ejecutard una accién. La activacién del control permitira al usuario
docente/alumno interactuar con los temas que se hayan desarrollado.
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Los botones seran ampliamente utilizados en las plantillas que estan relacionadas
con las evaluaciones® de cada tema, sobretode en aquellas de seleccién mditiple las

cuales requieren una respuesta por parte del usuario.

b) Caracteristicas de los botones:

= Los botones tienen un tamario minimo y maximo definido

» Poseen un nombre por omisién que puede ser modificado de acuerdo a la accién que
ejecutaran.

e Se les puede asociar una ventana la cual contenga texto, imagen o video

¢} Restricciones en el uso de botones:

En relacién al tamafio que tendrd un botdon se ha determinado que el tamafio
minimo sera de 3cm x 1cm y el tamafioc maximo de 10m x 1cm. El valor predeterminado
para cada botén sera el tamafio minimo. La cantidad méaxima de texto a mostrar en el
botén sera [a que se pueda digitar en Ia longitud especificada es decir, en 10cm.

El numero de botones que se pueden insertar en un drea de trabajo no se ha
restringido. Sin embargo el érea de trabajo tiene un limite definido, lo cual implica que el

total de botones a insertar estara regido por dicha area

d) Datos a considerar para almacenar botones:

o ldentificador que permita localizar un determinado boton.

+ Numero correlativo del botdén con respecto al nimero de botones insertados en una
misma é&rea de trabajo. '

o Posicidn del botdn dentro de un area de trabajo especifica.

o Nombre de la ventana que se asocia al boton.

o Formato del texto que contendra botén.

I.VII.12 Etiqueta
a) Definicion:
Es un espacio definido para la introduccion del titulo o tema, el cual podra. ser

manipulado en cuanto a colores, tipos y tamarios del texto.

2 / Las plantillas de evaluacion se especifican en la pagina # 162.
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b) Caracteristicas de la etiqueta:
« Suuso es exclusivo para insercidn de texto.
» Permite ser manipulada en el sentido de mover de posicién Ia etiquéta en el
area de trabajo, cambiar de tamano, color y tipo de letra a utilizar. '

¢) Restricciones de uso:

Su dimension esta limitada a un tamario especifico, para una mejor utilizacion, por
lo que tendra una dimensién maxima en lo ancho y largo de su tamario. Su ancho puede
estar entre 1cm hasta un maximo de 5cm. Y su largo desde 5cm hasta un méxirﬁo de
20cm.

d) Datos a considerar: _ ‘

Se ocupara para mostrar titulos, temas a desarrollar o subtemas en un drea de
trabajo ocupando el espacio necesaric para ello, color y tipo de letra que muestre la
diferencia entre el textc normal y un tema o titulo importante. Ademas esta asociado a un
archivo para su localizacién. También puede tener color de fondo, tipo de letra.

1.VI.13 Evaluaciones

a) Definicidn: ]
Son actividades por medic de las cuales se trata de medir el proceso del aprendizaje o
de una situacion determinada y. tendran ciertos diseros diferentes segin sea el nivel de

aprendizaje en que se esté utilizando.

b) Caracteristicas de las evaluaciones:

= Presentaran una interfaz amigable con el usuario.

* Las imagenes que contienen las evaluaciones son de un tamario predeterminado.

» Tiene definido un nimero determinado de preguntas.

* Presenta imagenes relacionadas al tema en evaluacion. _

» Contienen sonidos asociados a figuras establecidas en determinadas evaluacibnés.

« Se podra asociar a un enlace para su respe;::tivai llamada desde la presenfacién del
tema. ’ '

» Muestra una barra de botones para -que el usuario pueda manipular la evaluacion en la

ejecucion,
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* Se dispondra de varios tipos de evaluaciones (mas especificamente 7 tipos), segun sea
el nivel de dificultad requerido.

c) Restricciones de uso:

Se podrd asociar una sola evaluacién por tema desarrollado, proporcionando la
informacién necesaria para su enlace respectivo con el tema en desarrollo. Su dimensidén
estara designada a un tamario especifico, por lo que se proporcionaran plantillas para un
mejor aprovechamiento de las mismas. '

d) Datos a considerar:

Se podra utilizar y modificar su presentacion en cuanto a fondo, tipos de letras,
colores y formatos de cada una de las partes que componen dicha evaluacién. Ademas
presentara ciertas opciones tales como: Autoevaluar, ejecutar, evaluar en lo que al
desarrollador se refiere, es decir disefiarla completamente. También el usuario podra tener
acceso a dichas evaluaciones, pero con la particularidad que éste solo podra ejecutarla.

Entre los tipos de evaluaciones que se tendran seran las siguientes:

Tipo de Evaluacién: Apareamiento

Descripcién : Es un disefio de evaluacidn que permite introducir diez
preguntas con sus respectivas respuestas en el orden que el
desarrollador lo desee. Ademas se podréa modificar su
presentacion en cuanto al fondo y fuente de cada una de las
partes que componen la evaluacion. Permite también la

insercion de imagenes en los numerales de |las preguntas.

Tipo de Evaluaciéon :  Falso Verdadero

Descripcion : Es un tipo de disefio que permite insertar imagenes en el area
de respuestas, desactivando automaticamente la opcion no
seleccionada. Ademas introducir el texto de la pregunta, agregar
una imagen en el numeral de la pregunta, Cambiar tanto el fondo
como la fuente de cada una de las partes de la evaluacién.
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Tipo de Evaluacion :
Descripcion

Tipo de Evaluacién :
Descripcion

Tipo de Evaluacion :
Descripcion

Tipo de Evaluacién :

Descripcion

Tipo de Evaluacién

Descripcidn

Seleccion Mdltiple

Este disefio de evaluacion presenta Ia opcién de tener cuatro
respuestas diferentes por cada una de las preguntas. Presenta
la opcion de modificar el drea de la evaluacién, un numero
definido de preguntas, la insercion de imégenes en el area del

numeral.

Sonido Texto _ _

Esta plantilla tiene la particularidéd de presentar en el area de
preguntas el sonido de alguna cosa, y como respuesta el téxto
que se asocia a dicho sonido, teniendo presente que para activar
el sonido se debe de tener ciertos botones que estén asociados

a ello.

Figura Sonido

Este disefio es presentado con el objetivo de brindar apoyo a los
grados inferiores, puesto que se caracteriza por ser una plantilla
puramente grafica, en el sentido que en el rea de las preguntas,
estas son figuras, las cuales se responden eligiendo el sonido

que les corresponden a cada una de ellas.

Figura Texto )

A diferencia de las plantillas de .evaluacién de Figura-Sonido,
este tipo tiene texto el cual se relaciona a una figura especifica,
sefialando en el drea de respuestas el texto correspondiente a la
figura contenida en el 4rea de preguntas.

:Figura Figura

Es una evaluacion de tipo asociacién, puesto que en -su disefio se
tiene que trabajar sole con figuras, esto es para utilizarla en forma de
asociaciones, es decir que en el area de las preguntas se encuentra
una serie de figuras y en el area de respuestas se encuentran la
figuras que en su concepto son derivadas .de las primeras.
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ILVIII REQUETIMIENTOS TECNICOS.
[LVIIL1 REQUERIMIENTO DE SOFTWARE.

Requerimientos Técnicos de los Sistemas Operativos
Es conveniente entonces, conocer diferentes sistemas operativos que proveen
ambiente grafico y analizar los requerimientos y funcionamiento de cada uno con el

objetivo de adquirir el sistema operativo idéneo para el presente proyecto.?

Seleccion del Sistema Operativo

La importancia del sistema operativo se deriva de los requerimientos informaticos
minimos que se deben satisfacer, nos referimos sobre todo al ambiente grafico y a ciertas
facilidades que se requieren en la administracion de los recursos, seguridad e integracion
con lenguajes de desarrollo. Por lo tanto la seleccion del sistema operativo idéneco
corresponde a tales requerimientos. Como se ha descrito anteriormente existen diversos
sistemas operativos que brindan un ambiente totalmente grafico sin embarge al estudiar
las diferentes ventajas y desventajas que cada uno de estos presenta se ha elegido a
. Windows NT como la plataforma a utilizar, para el modulo del desarrollador y Windows
95/98 para el presentador.

Base de Datos

Independientemente de la aplicacion que se va a desarrollar, la base de datos
constituye uno de los elementos importantes que se tienen que considerar. Actualmente,
las bases de datos incluyen ciertas caracteristicas que las hacen comunes tales como
seguridad, disponibilidad e integridad de los datos que almacenan.

Sin embargo existen otras caracteristicas no menos importantes las cuales las
hacen diferentes esto se debe a que unas son mas potentes que ofras en estos aspectos.

Las caracteristicas a las que nos referimos se detallan a continuacién y
corresponden a los criterios de seleccién que junto con la técnica de puntos facilitan la
seleccién de la base de datos idénea para el desarrollo del "software de soporte

pedagdégico” .

2%/ Ver anexo 8, se proporcionan las ventajas y desventajas de los Sistemas Operativos.
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Tabla 19. Tabla de criterios con porcentajes establecidos cualitativamente

No. | Criterios déseléecion -% =77, .57 [Pesb .- 17 15
1 Portabilidad ' 25%

2 Confiabilidad 20%

3 Mantenimiento 20%

4 Lenguajes de desarrollo 15%

5 Escalabilidad 10%

6 Dispeonibilidad en el mercado 5%

7 Costo de licencias 5%

Totales 100%

Seleccion de la base de datos

Server, Interbase, como resultado de una investigacién previa en Internet y Revistas de
computacion tomando como base los requerimientos operativos e informaticos del software

El nimero de bases de datos que se evaltian ha sido delimitado a Oracle, SQL

a desarrollar.

Tabla 20. Diferentes bases de datos y calificacion obtenida para cada criterio.

No. |Criterios de seleccién = [Oracle - - -SQL .+ |InterBase .
: o | - Server C
‘ L ~ "IPtos. [Pje. | Ptos. Pje. |Ptos. [Pje.

1 Portabilidad 50 12.5 |80 20 95 237

2 Confiabilidad 100 |20 100 |20 100 20

3 Mantenimiento 60 12 80 16 90 18

4 Lenguajes de desarrollo 70 10.5 |80 12 a0 13.5

5 Escaiabilidad 100 |10 100 |10 100 10

3] Disponibilidad 100 |5 100 |5 100 5

7' | Costo de licencias 70 35 85 4.2 a5 4.7
Totales 73.5 87.2 94.9

diferentes bases de datos que cumplen con los requerimientos del software a desarrollar

De acuerdo a los criterios establecidos anteriormente se han evaluado las

tal como se muestra en la tabla 20.

Oracle y SQL Server caen debajo de InterBase con 73.5% y 87.2% respectivamente, esto

Es importante observar que para las caracteristicas evaluadas, la base de datos

rte Pedagégico para El Desarrollo de los Contenidos Programatices de Educacién Basica®

_%

se debe a que InterBase es una base de datos potente que ofrece una alta portabiiidad,

facil mantenimiento, y soporta una gran cantidad de lenguajes de desarrolio lo cual permite

cierta flexibilidad en cuanto a la seleccién del lenguaje en el cual se desarrollara la

aplicacion.
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Dentro de los lenguajes de desarrollo que soporta se encuentra Delphi de Borland e
incluye ademas los productos de Microsoft tales como, Visual C++, Visual J++ y Visual
Basic. Por lo tanto se ha elegido a InterBase como la base de datos idénea para
almacenar los datos que se manipularan para el mdédulo del desarrollador y para el
presentador ACCES, que se eligié por las facilidades de manipulacién y conveniencia del
proyecto.

Seleccién del lenguaje de desarrollo

Otro de los elementos a considerar para la consecucion satisfactoria del presente
proyecto, es la herramienta de desarrollo, la cual debe proporcionar facilidades en él
manejo de graficos , video y otras caracteristicas que se defallan a continuacion.

Actualmente existen diversos lenguajes de desarrollo'que proveen al programador
dichas facilidades en un menor ¢ mayor grado. Por lo tanto es necesario determinar, cual
es la herramienta idénea para desarrollar el software de soporte pedagégico. Para la
seleccion se establecen ciertos criterios en forma cualitativa con su respectivo peso.

Los pesos o porcentajes depositados en cada criterio se establecen en base a los
requerimientos informéticos a satisfacer, tal como se muestra a continuacion en la

siguiente tabla:

Tabla 21: Tabla de criterios con porcentajes establecidos cualitativamente.

No. ° C(itie’ri_"gfi?.sﬁ_c’i?fﬁeléddbﬁ “ STt 7| Peso e
T [Manejo de imégenes 20%
2 Manejo de sonido 15%
3 Manejo de video 15%
4 Base de datos 15%
5 Orientado a objetos 10%
6 Velocidad de desarrollo 10%
7 Requerimientos del lenguaje 5%
8 Disponibilidad 5%
9 Precio 5%
Totales 100%
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A través de una Investigacién en Intemet, y documentacién en revistas® de
computacion se ha podido conocer que los lenguajes de desarrollo que satisfacen los
requerimientos para el proyecto de software pedagégico, son Visual C++, Visual J++,
Visual Basic y Delphi. Lo cual implica una delimitaciéon de todas las herramientas de
desarrolio a estas cuatro, las cuales son evaluadas a continuacion en base a los criterios
establecidos anteriormente.

Tabla 22: Diferentes lenguajes de desarrollo y calificacién obtenida para cada criterio.

No. [Criterios de seleccién  |Visual  |Visual  |Delphi . - |Visual.
i~ . [Plos [Ple. |Ptos. [Pje. |Plos. [Fle. |Ptos. [Ple.

T |Manejo de imagenes 100 |20 |400 |20 [100 (20 (700 |20

2 Manejo de sonido 100 [15 100 |15 100 |15 100 [15

3 Manejo de video 100 |15 100 {15 100 |15 100 |15

4 Base de datos ‘ 60 9 80 12 90 13.5 (50 7.5

5 Orientado a objetos 100 |10 60 6 100 (10 [100 (10

S Velocidad de desarrollo 90 9 80 8 100 |10 90

7 Requerimientos 100 |5 100 |5 100 |5 100

8 Disponibilidad 100 |5 100 |5 100 |5 100

9 Precio 100 |5 100 |5 90 4.5 100
Totales 93 91 98 91.5

De los lenguajes de desarrollo evaluados seglin como se muestra en la tabla 22
Visual Basic posee la calificacién menor, debido a que no es un lenguaje completamente
orientado a objetos ademas de no proveer una aita velocidad de desarrollo. Visual C++ y
Visual J++ son lenguajes totalmente orientados a objetos sin embargo en las demas
caracteristicas evaluadas se ubican en la segunda y tercera posicion respectivamente.

Delphi posee la mayor puntuacién ya que cumple con un 98% de los requerimientos
establecidos en la tabla 22. Esto se debe a que es un lenguaje orientado a objetos,
.amigable al usuario, lo cual implica que facilita la labor de programacion explotando el
ambiente grafico en el que trabaja por lo tanto permite desarrollar aplicaciones en un

2/ Internet: www,borland.com. Y www.microsoft.com
Revistas: PC Computer, Byte y Magazine
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menor tiempo. Son entonces estas caracteristicas las que convierten a Delphi como el
lenguaje de desarrollo idéneo para el presente proyecto.

II. Vill.2 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE
En base al andlisis realizado al Sistema Operativo y la determinacién de
requerimientos operativos del software, se presenta a continuacion el equipo que necesita

el sistema para un buen funcionamiento.

Tabla 23: Tabla de requerimientos minimos

Equipo Requerimiento minimo

Equipo y velocidad de procesador Procesador 486 a 33 Mhz

Memoria 32 MB de memoria RAM

Disco Duro 1.2GB

Unidad CDROM, disquett 3.5"

‘Monitor ‘ SVGA, 14 pulgadas, resolucién de 0.28 ppi.

Periféricos Mouse, teclado, scaner, capturadora de video,
capturador de sonido, quemadora de CD,
altavoces, imprésor.

168



"Softwarg_’d_g_s_opor‘te,Eedagégido para El Desarrollo de los Contenidos Programaticos de Educacidn Basica” ﬁ

%

ILIX ESTRUCTURA ORGANIZATIVA

Todo sistema informéatico necesita de un soporte técnico para su buen
funcionamiento, por lo que se hace necesario contar con una estructura organizativa que
defina quien es el responsable de dicho soporte.

Esta estructura se puede definir como una estructura jerarquica, en la que cada una
de sus posiciones tengan una autoridad, que se distribuye de acuerdo con el nivel que

ocupa en la jerarquia.

Para el software de soporte pedagdgico CONBASE 1.0, se util-izaré dicha
estructura, basandose en la que rige al departamento de Tecnologias Educativas con
apoyo de la seccién Materiales Didacticos del Ministerio de Educacion, departamento
encargado de elaborar los contenidos programétfcos actualmente.

Para definir de una mejor manera lo que es la estructura organizativa, se muestra

en forma de diagrama a continuacion:

Jefe del departamento de
Tecnologia Educativas
Administrador del Sistema
Desarrollador Desarrollador de Desamrollador Desarrollador de
Ciencias Sociales Matematicas Ciencias, Salud y Lenguaje y
- Medio Ambiente Literatura
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Ademas de los puestos que actualmente se encuentran en las diferentes areas o

secciones, se necesitara de otros que desempefien funciones especificas como los

siguientes:

1. Administrador del Sistema

Seréa el responsable de mantener en éptimas condiciones el hardware y software

que los usuarios necesitan para el desarrollo de los contenidos programaticos.

Funciones:

Establecer medidas de control y seguridad para el acceso a los recursos

_disponibles y resguardo de los archivos del sistema.

Desarrollar planes de contingencia que aseguren la integridad del sistema.

Vigilar por el mantenimiento del hardware, software e instalaciones fisicas de la
unidad a su cargo.

Responsable de ia actualizacion de las bibliotecas del sistema.

Encargado de |as copias y reproducciones de los temas desarrollados.

Perfil del administrador

Graduado o egresado de Ingenieria o Licenciatura en Ciencias de la Computacion.
Conocimientos de mantenimiento y reparacion de hardware.

Conocimientos sobre ambientes Windows NT y lenguajes de programaciéon de
cuarta generacion.

Experiencia en administracién de redes.

Sea capaz de aprovechar los recursos de que disponga, contribuya al

mantenimiento de [os mismos y a la adquisicién de otros que estime necesarios.

Desarrollador

Sera el responsable de desarrollar cada uno de los temas que estan incluidos en

los contenidos programaticos con independencia del nivel educativo o asignatura en

que se especialice.
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Funciones:
* Encargado de desarrollar cada tema que corresponde a la asignatura de su
especialidad en cada uno de los grados de educacién basica.

* Responsable del control de calidad de los temas desarrollados.

Perfil del Desarrollador:
» Graduado o egresado de licenciatura en ciencias de la educacion o carreras a fines.

» Conaocimientos sobre ambiente Windows y Editores de texto.

» S¢lidos conocimientos de pedagogia.

s Experiencia en ensefianza en educacion bésica.

* Amplio dominio de las asignaturas y formas apropiadas para evaluar los logros de
aprendizaje.

» Habilidad para trabajar en equipo.

« Capaz de comunicarse a través de diferentes formas.
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lIl.I Diccionario de Clases

A continuacion se hace una descripcién de cada una de las clases que intervienen
en el comportamiento del sistema, sus propiedades y métodos, para poder realizar una
consuita y entender su funcionamiento dentro del sistema.

1.0 Clase Contenidos
Conjunto de elementos que se interrelacionan para formar un contenido, entre ellos se
puede tener los elementos didacticos, bibliotecas, etc.

Propiedades Privadas

] Al el M el S T ¥
Nombre Alfanumenco Nombre de un contenld
Fec. UltActualizacion Fecha Fecha de ultima actualizacién del contenido
Usr_UitModificacion Entero Codigo del Usuario que modifico el contenido
Fec Creacion Fecha : Fecha de creacion del contenido
Observaciones Alfanumérico | Muestra y permite insertar sucesos(por escrito) que
estan fuera del alcance del contenido

Métodos Publicos

Actualizar Permite modlficar -un”contemdo

2.0 Clase Evaluaciones

Conjunto de elementos que interactuan para establecer las estructuras de las evaluaciones

Propiedades Privadas

Cod Tema Alfanumenco
biblioteca
Cod_evaluacion Alfanumérico Contiene el cédigo que referencia la evaluacion
Usu_creacion Alfanumérico Contiene el cddigo del usuario que la desarrolld
Fec_creacion Fecha Contiene la fecha de creacion de la evaluacion
Usu_Actualizacion | Alfanumérico Contiene el cédigo del usuario que realizé Ia Ultima
actualizacion
Fec_actualizacion Fecha Contiene la fecha de [a dltima actualizacion
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Métodos Publicos

Insertar

Modificar Permite modificar el registro para la evaluaciéon
Eliminar Permite eliminar el registro de la evaiuacion

2.1 PlanSelecMul
Esta clase es derivada de la clase Evaluacién. Contiene un conjunto de preguntas con una
serie de respuestas que conforman la evaluacion.

Propiedades Privadas

A TP O S I A N S DescrpcIon e R s,
Alfanumerico | Contiene el cddigo del tema al cual pertenece dicha
evaluacién
Correlativo Aifanumerico | Contiene el cédigo de la plantilla a la que pertenece
) esa serie de preguntas
Num_Pregunta Entero Contiene el nimero de preguntas de cada
evaluacion
Pregunta Alfanumérico Contiene la descripcién de cada pregunta de Ia
evaluacion
Opcién_1 Alfanumerico | Contiene la respuesta de la primera opcion de dicha
evaluacion
Opcion_2 Alfanumérico Contiene la respuesta de la segunda opcién de
dicha evaluacion
Opcidén_3 Alfanumerico | Contiene la respuesta de la tercera opcién de dicha
evaluacion
Opcién_4 Alfanumeérico | Contiene la respuesta de |a cuarta opcién de dicha
evaluacién
Valor Entero Contiene la respuesta correcta que se le asigna a
. cada pregunta para su calificacion.
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2.2 PlanApar
Esta clase es derivada de la clase Evaluacién. Contiene un conjunto de preguntas con su

respectiva respuesta en forma de apareamiento.

Propiedades Privadas

Cod_Evaluacién Alfanumérico Conttene el codlgo del tema al cual pertenece dicha
evaluacion
Correlativo Alfanumeérico | Contiene el ¢cddigo de la plantilla a la que pertenece
esa serie de preguntas
Num_Pregunta Entero Contiene el numero de preguntas de cada
evaluacién
Pregunta Alfanumérico Contiene |la descripcién de cada pregunta dela
evaluacion
Texto Texto Contiene las indicaciones para la resolucion del
apareamiento
Valor Entero Contiene la respuesta correcta que se le asigna a
cada pregunta para su calificacién.

2.3 PlanFV
Esta clase es derivada de la clase Evaluacién. Contiene un conjunto de preguntas del

formato falso y verdadero.

Propiedades Privadas

Cod Evaluacwn Alfanumenco Contlene el codlgo del tema aI “cual pertenece dlcha
evaluacion

Correlativo Alfanumérico | Contiene el cédigo de la plantilla a la que pertenece

esa serie de preguntas
Num_Pregunta Entero Contiene el nimero de preguntas de cada
evaiuacién
Pregunta Alfanumérico Contiene la descripcién de cada pregunta de la
. evaluacion
Valor Entero Contiene la respuesta correcta que se |e asigna a
cada pregunta para su calificacion.
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2.4 PlanFigFig

Esta clase es derivada de la clase Evaluacion. Contiene un conjunto de preguntas en

forma de asociacién con figuras y sonido.

Propiedades Privadas

Cod‘ Evaluacwn

| Alfanumen |

Contlene el codlgo del tema al cual pertenece d|cha
evaluacién
Correlativo Alfanumeérico | Contiene el cddigo de la plantilla a la que pertenece
) : esa serie de preguntas
Num_Pregunta Entero Contiene el nimero de preguntas de cada
- evaluacion :
Pregunta Alfanumeérico Contiene la descripcién de cada pregunta de 1a
: . evaluacion
Ach_asociado1 Alfanumeérico | Contiene el cédigo del primer archivo asociado a la
: biblioteca
Ach_asociado?2 Alfanumérico | Contiene el cédigo del segundo archivo asociado a
la biblioteca
Valor Entero Contiene la respuesta correcta que se le asigna a

2.5 PlanFigTex

cada pregunta para su calificacién.

Esta clase es derivada de la clase Evaluacidn. Contiene un conjunto de preguntas

asociadas a un grupoe de figuras.

Propledades Prwadas

8 P aDBSCTIPCION R I e ST
Cont[ene el codlgo del tema al cual pertenece dicha

Cod_ Evaluacion A[fanumenco
evaluacién
Correlativo Alfanumérico | Contiene el cédigo de la plantilia a la que pertenece
esa serie de preguntas
Num_Pregunta Entero Contiene el nimero de preguntas de cada
) evaluacién
Pregunta Alfanumeérico Contiene la descripcién de cada pregunta de la
evaluacién
Ach_asociado Alfanumérico Contiene el cédigo del archivo asociado a la
: biblicteca
Valor Entero Contiene |a respuesta correcta que se ie asigna a

cada pregunta para su calificacion.
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Conjunto de elementos con ios cuales se desarrollan todos los contenidos , entre ellos
tenemos: imégenes, figuras, videos, etc,

Propiedades Privadas

Codlgo Alfanumenco Contnene Ia ldentlf" icacion deI elemento

Ubicacién Alfanumeérico Ubicacién y nombre del elemento.
Descripcion Alfanumeérico | Muestra en detalle caracteristicas escuetas de las

bibliotecas.
Tipo_Objeto Entero Identificador que indica el tipo de objeto a modnr icar
en las bibliotecas.
Usr_Creacion Entero Identificador que contiene el usuario que actualizo
L las bibliotecas

Métodos Publicos

P S TR xjw % L »

ek ANO MbTe RSy PR iR DES CTIPCION RN =
Ord_B|b|roteca : Ordena la biblioteca para agilizar la busqueda
Lis_Biblioteca Muestra un reporte de un listado que puede ser especificado por el
usuario, para posteriormente imprimirlo.
Vis_Biblioteca Visualiza elementos o componentes que son de utilidad para el
usuario.

4.0 Clase Asignatura

Conjunto de elementos que se forman a través de la relacidn de los temas desarrollados

‘F"ropiedades Privadas

Objetwo Alfanumérico ObjetIVO que persngue la @natura
Grado Entero Grado de Ia asignatura (Nivel Educativo)
Usr_Desarroliador Entero _ Desarrollador o Coordinador que trabaja con la
asignatura.
Materia Alfanumeérico Cédigo de la materia.

Métodos Pablicos

| Loc ‘A5|gnatura | Busca una a5|gnatura determrnada
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5.0 Sub Clase Concepto

Conjunto de elementos con su significado que forman el giosario del sistema.

Propiedades Privadas

] | IR g 3. BW]é EDE L ‘ :
Slgnlﬂcado Alfanumenco Deta!la y explica el significado de una palabra en
especial
Nombre Alfanumeérico Nombre del concepto.
Arc_Asociado Alfanumérico Cadigo de la imagen que hace referencia el
concepto.
-Codigo - Alfanumerico Identificador del concepto.

Métodos Publicos

B AR DESCTIPCION G e e, :
Loc Concepto Localiza una palabra espec:al y muestra el concepto de lamismaa
" través de la descripcién
Imp_Concepto Imprime la descripcion de un determinado concepto.
Vis_Concepto .Muestra el significado del concepto a través de la pantalla.

6.0 Clase Tema
Conjunto de elementos integrados para formar un tema especifico, desarrollado con la

ayuda de las bibliotecas.

Propiedades Privadas

SDasCripeionN it

Entero vael academ|co para el cual se esta desarrollando
el tema
Asignatura Alfanumeérico Materia para la cual se va a desarrollar el tema.
Usr Desarrollador Entero Persona que va a desarrollar el tema

Métodos Pulblicos

AN Tbre el I BTN LT UBLES i ot e S5 S
Vis_Tema Muestra el tema con su contenldo completo
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7.0 Clase abstracta Elemento DidAactico

Conjunto de elementos multimedia, la implementacion de esa clase depende del eleménto

didactico a insertar el cual puede ser: imagen, sonido, video, texto, botén sonido, enlace.
Propiedades Privadas

Codigo Alfanumenco Contiene el codigo del elemento didactico
Pos_x Entero "Contiene el nimero de la posicion en X
Pos vy Entero Contiene el numero de la posicién en Y
Estado Logico Representa un estado del elemento en el area de
trabajo
Mensaje : Texto Contiene un mensaje referente al elemento didactico
Categoria Texto Es una agrupacion de elementos didacticos

Métodos Pulblicos

R e B b.!ssu-wa

e Ly

R Chiad piy R DESCripeion? -
Ins_Elemento Insena un elemento didactico aI area de trabajo
Mov_Elemento Mueve un elemento didactico en el drea de trabajo
Cor_Elemento Quita un elemento diddctico del &rea de trabajo
Peg_Elemento Pega un elemento didactico al drea de trabajo

7.1 Ed_Figura

Esta clase es derivada de la clase elemento didactico, contiene un conjunto de
propiedades de figuras utilizadas en el desarrollo de los temas

Propiedades Privadas

Nombrewey T BEMTIpo & T DEscripeion iR S
Tlpo F|gura Texto Contlene eI tlpo de figura patrén asocrada
Color Entero Contlene un ndmero que representa el color de [a
figura
Dimension x ~ Entero Contiene el numero en x de la figura:
Dimentsion_y Entero Contiene el nimero de la dimensioén de la figura

Metodos Publicos

Asoc elemento

Asoma la flgura a un archwo o] dlreccmn electronlca
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7.2 De_Video
Esta clase_ es derivada de la clase elemento didactico. Contiene un conjunto de

propiedades y métodos orientados a manipular video utilizados en el desarrollo de los

temas

Propiedades Privadas

| Formato Vldeo Alfanumeérico Contiene el t|po de formato del arhwo e wdeo {
Arc_Asociado Alfanumérico Contiene el cédigo del'archivo de video asociado

Metodos PubIlos

Eje elemento Permlte actwar un archlvo de wdeo

7.3 Ed_lmagen
Esta clase es derivada de la clase elemento didactico. Contiene un conjunto de
propiedades de imagenes utilizadas en el desarrollo de los temas.

Propiedades Privadas

E RN oMb reE e RN m DESCTIPC O T e
Formato_Imagen Alfanumenco Contlene el tipo de formato en el que se presenta la
imagen
Dimension_x Entero Contiene el nimero de la dimensidn X de la imagen
Dimension_y Entero Contiene el nimero de la dimensién Y de {a imagen
Arc_asociado Alfanumérico | Contiene el cadigo del archivo fisico que almacena
la imagen

Métodos Publlcos
i R TR Descripcion R L
Cam_Tamano Cambiar el tamano de la imagen
Desactivar Desactiva la imagen en el drea de trabajo

7.4 Ed_Enlace

Esta clase es derivada de la clase elemento didactico. Contiene un conjunto de
propiedades y métodos de enlace utilizados en el desarrollo de temas para hacer

referencia a otros archivos o direcciones de Intemet.
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Propiedades Privadas

Arc_Asoc1ado Alfanumenco Contlene el codlgo del archlvo fisico o dIFECCIOI‘l
electronica a la que referencia el enlace
Tip_Enlace Alfanumeérico Contiene el tipo de enlace que se referencia
(archivo, concepto, tema o direccion)
Color Entero Contiene un nimero que representa el color del
marcador de enlace
Texto Alfanumeérico Titulo del enlace.

_ Metodos PU|IGOS

Loc Objeto Permlte Iocallzar eI objeto que se referenma en el enlace

7.5 Ed_BotonSonido

Esta clase es derivada de la clase elemento didactico. Contiene un conjunto de botones,
los cuales se asocian a archivos de sonidos

Propiedades Privadas.

SEE S Nombre e SR [ TipoY M3 B e DesCripeionas iy
Ethueta Texto Contlene el nombre gue se wsuahzara en el boton
Arc_Asociado Alfanumérico Nombre de archivo de sonido con-el cual se asocia el
botén

Metodos Pubhcos

SRR NOmbre s R iy % : R e T A ]
Car Sonido Activa un archivo de sonldo el cual esta asomado aun boton

7.6 Ed_CajaEdicion

Esta clase es derivada de la clase elemento didactico. Contiene un conjunto de
propiedades de las cajas de edicion. ‘

Propledades Prlvadas

B NGmBre e i L e Tipong ; - R i
Dimensmn X Entero Contlene [a posmon X f:nal de la caja de edicidn
Dimension_Y Entero Contiene la posicién Y final de la caja de edicién
Arc_Asociado Alfanumérico | Contiene la ubicacion y el nombre del archivo rif.

Métodos Publicos
: | R DESCTIpCIoN 3R i
Permlte visualizar Ia caja de edicién en el area de trabajo

Vlsuallzar

e
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7.7 Ed_Etiqueta.

Esta clase es derivada de la clase elemento didactico. Contiene un conjunto de titulos, las

cuales se utiliza en el desarrollo de temas.
Propledades anadas

Dlmensmn X Entero Con’uene el numero de la dimension de la enqueta
Dimension_Y Entero Contiene el numero de la dimension de |a etigueta.
Color Entero Contiene un nimero que representa el color del
fondo.
Tip_letra Alfanumérico | Representa el tipo de letra gue contendra la etiqueta.
Tam_letra Entero Contiene el nimero que representa el tamafio de la
letra en la etiqueta.

Métodos Publicos

e DES CHDCION: ST Y R e e A

Permlte modificar el téxto de la etiqueta.

~

R Nombrer

t.__“a...

Edlt_ethueta

7.8 De_Boton
Esta clase es derivada de la clase elemento didactico. Contiene un conjunto de botones

que sirven de enlace hacia una evaluacién, concepto o direccion en intemet.
Propiedades Privadas

Texto Texto Contiene el titulo del botén.
Bandera Entero Especifica la apariencia o el efecto del boton.
Dimension_X Entero Contiene el numero de la dimensién en X de la
ventana
Dimension_Y Entero Contiene el numero de la dimensidn en Y de la
ventana
Elemento_Asociado Texto Representa el cédige de elemento asociado.
Arc_Asociado Alfanumérico Codigo de la evaluacion, concepto o direccion.
Tipo_Enlace Alfanumérico | Contiene el tipo de enlace a que hace referencia
Arc_Asociado.

Métodos Puablicos

En! Evento Pennlte crear el enlace a una evaiuamon concepto 0 dlrecc1on
Gen_Evento Presenta el concepto, evaluacion o cargar la direccién en el explorador
de intemet.
Asoc_Imagen Permite insertar una imagen en el botén en formato bmp.

-t
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I MODELADO DE DATOS.

Modelo Conceptual.

El modelo conceptual de datos presenta cada una de las entidades que intervienen,
en el dominio de la aplicacién, mostrando los conceptos de interés dentro del mismo.

A continuacion se presenta el modelo conceptual de la base de datos. Para una
mejor comprensién se describe la simbologia utilizada: - )

Entidad

Entidad o Tabla
Atributos

Relacion Uno a Uno

Relacién Uno a Muchos

<
Relacién Muchos a Muchos
=
O Relacion Opcional
. Relacion Obligatoria
> Relacion Dependencia

En los diagramas que se muestran los campos que forman la llave, se encuentran

subrayadas.
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Diagrama del Modelo Conceptual del Sistema
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Diagrama del Modelo Fisico del Sistema
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1.1 ESTANDARES DE DESARROLLO.

1. _Asignacion de nombres de archivos

1.1 Los nombres de archivos de datos se les antepone el prefijo “Thl:
Ejemplo:
El archivo Evaluaciones se nombrara
TblEvaluaciones
1.2 Las formas que contendran los objetos en el proyectb se les antepondra el
prefijo Frm antes de] nombre '
Ejemplo:
El farmulario de las asignaturas se nombrara:
FrmAsignatura
1.3 Los botones se les antepondra el prefijo Bin antes del nombre
Ejemplo: .
E!l boton “Aceptar’ se le nombrara:
BtnAceptar
1.4 Los nombres para consultas se les antepondra el prefijo con
Ejemplo:
La consulta de temas se nombrara
ConTema
1.5los reportes se nombraran utilizando el prefijo Lis
Ejemplo:
El listado de conceptos se nombrara

LisConceptos

2. lLos nombres para las operaciones con objetos

2.1 Para [a operacion “Insertar” se nombrara utilizando un cédigo compuesto, el cual
se formara del prefijo “Ins” y del nombre del objeto.
Ejempilo:
Para nombrar la operacion de insertar figura se utilizara
InsFigura
2.2 La operaci6n “Eliminar’ se nombrara utilizando un cédigo compuesto, el cual se
formara del prefijo “Eli” y del nombre del objetc;.
Ejemplo;

_/‘n ..
L P
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Para nombrar [a operacion de Eliminar Boton se utilizara
EliBoton
2.3 Para la operacion “Modificar” se nombrara utilizando un cédigo conmipuesto, el cual
se formara del prefijo “Mod” y del nombre del objeto.
Ejemplo:
Para nombrar la operacion de medificar texto se utilizara
ModTexto
2.4 Para la operacion "Comparar” se antepondra el prefijo “Com” y del nombre del -
objeto.
Ejemplo:
Para nombrar la operacién de comparar valores en un proceso de
evaluacion
ComValor
2.5 Para la operacion "Asociar Objeto” se nombrara utilizando un cédigo compuesto,
el cual se formara del prefijo “Asc” y del nombre del objeto.
Ejemplo:
Para nombrar la operacion de asociar video se utilizara
AscVideo
2.6 Para la operacion “Ejecutar un objeto” se nombrara utilizando un cédigo
compuesto, el cual se formara del prefijo "Eje” y del nombre del objeto.
Ejemplo:
Para nombrar la operacion de Ejecutar Sonido se utilizara
EjeScnido
2.7 Para nombrar la operacion que se utiliza para visualizar un objeto se utilizara el
prefijo "Vis" antes del nombre
Ejemplo:
Nombrar la Operacion visualizar plantilla, se digitéré'
“VisPlantilla”
2.8 La operacion imprimir se asociara el prefijo “Imp” y del nombre del objeto.
Ejemplo:
Para nombrar la operacion de Imprimir concepto”
ImpConcepto
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3. Asignar hombres a los atibutos -

Se consideraran los atributos comunes a mas de una tabla, aunque sea para objetos
diferentes.
3.1 Atributos que hagan referencia a fechas, se nombrarén utilizando el prefijo
. ‘Fec”
Ejemplo: )
Fecha de creacion se nombrara
FecCreacién
3.2 Atributos que hagan referencia a Usuarios, se nombraran utilizando el prefijo
“Usr” . '
Ejemplo:
 Usuario que actualiza se nombrara
UsrActualiza
3.3 Atributos que hagan referencia a cédigos, se nombraran utilizando el prefijo
“Cod” ' '
Ejemplo:
Cédigo de unidad se nombrara
CodUnidad
3.4 Atributos que hagan referencia a coordenadas dentro de una area de
trabajo especiﬁca,_se utilizaran los prefijos "PosX’ y “PosY”
Ejemplo:
Posicién X inicial: PosXInicial
Posicién Y inicial: PosYInicial

-~
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Como parte de la fase de disefio se listan todos los campos de Ias tablas en orden

alfabetico, con su respectivo tipo, longitud y Cédigo de Tabla a la que pertenecen.

Arc_Asoc_1 Texto 8 TblDet_Eva No Nulo
Arc_Asoc_2 Texto 8 TblDet_Eva No Nulo.
Archivo Texto 50  [TbiBitacora No Nulo
Archivo_Asociado Texto 8 TbiBoton No Nulo
Texto TblEnlaces No Nulo
Texto 8 TblFiguras No Nulo
Cat_Generica Texto 10 TblUsuarios No Nulo
Texto 10 TbiBiblioteca No Nulo
Clave_Acceso Texto 15 TblUsuarios No Nulo
Cod_Archivo Texto 8 TbiBiblioteca No Nulo
Cod_Tema Texto 7 ThiTema AAS9999
Texto 7 TbiBoton AAS9999
Texto 7 TbiCaja_Texto AA9S999
Texto 7 TbiEtiqueta_Texto AAD9999
Texto 7 TblEvaluaciones AA99999
Texto 7 TblFiguras AA99999
Texto 7 TbiMedios AAS9999
Texto 7 TblVentanas AASBO99
Cod_Asignatura Texto 12 ThlAsignatura AA99999
Texto 12 TbiTema AAS9999
Texto 12 TblUnidad AAD9999
Cod_Concepto Texto 8 ThiConcepto No Nulo
Cod_Direccion Texto 8 TblDirecciones No Nulo
Cod_Unidad Texto 13 TblTema AAS9899
Texto 13 TblUnidad AAS9999
Cod_Usuario Texto 10 TblUsuarios No Nulo
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Correlativo Numero '4 TbiBitacora >0
Texto 7 TblBoton No Nulo
Texto 7 ThiCaja_Texto No Nulo
Te_xto 7 TblEnlaces ) No Nulo
Texto 7 ThlEtiqueta_Texto No Nulo
Texto 7 ThlIFiguras No Nulo
Texto 7 TblMedios No Nulo
Texto 7 TbiDet_Eva No Nulo
Texto 7 TblVentanas No Nulo
Cursiva Si/No 1 ThlEtiqueta_Texto Si/No
Si/fNo 1 ThiBoton Si/No
Descripcion Texto 50 TblDirecciones No Nulo
Texto 100 TblAsignatura No Nulo
Texto 50 TblTema No Nulo
Texto 50 TbiUnidad No Nulo
Texto 2 ThlEvaluaciones No Nulo
Descripcion_Archivo Memo - TbIBiblicteca Nulo
Dim_X Numero 4 TbiTema >0
Numero 4 TbiCaja_Texto >0
NLimero . 4 TbiFiguras >0
) Numero 4 TbiMedios >0
Dim_X_max Numero 4 TbiBiblicteca =0
Dim_X_min Numero 4 TbIBiblicteca >0
Dim_Y Numero 4 TbiTema >0
Numero 4 TbiCaja_Texto >0
Numero 4 TblFiguras >0
Numero 4 TblMedios >0
Dim_Y_max Numero 4 TbiBiblioteca >0
Dim_Y_min Numero 4 ThbiBiblicteca >0
Direccion Texto 50 TbiDirecciones No Nulo

——————
——n——
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_ : ITblBibiiote
Elemento_Asociado Texto 25 TbiBoton No Nulo- -
Texto 50 TblDirecciones - No Nulo
Texto 20 TblEnlaces . No Nulo
Texto 8 TblEtiqueta_Texto No Nulo
Texto 8 ° [TblMedios No Nulo
Estado SifNo 1 TblArea_Trabajo Logico
Si/No 1 TbiBoton Logico
Texto 2 TblCaja_Texto Légico
Si/No 1 TblEnlaces Légico
Si/No 1 TblEtiqueta_Texto Légico
Si/No 1 [TbiFiguras Logico
Si/No 1 TblMedios™ Légico
Texto "3 TblTema Logico -
Si/No 1 TblUsuarios Légico
Fec_Act Fecha 8 TblEvaluaciones 99999599
Fec_Actualizacion Fecha 8 TbiConcepto 99999999
Fecha 8 TbiTema 95999959
Fecha 8 TblUnidad 89999999
Fec_Actualizar Fecha 8 ThiBitacora 99999999
Fec_Creacion Fecha 8 TblAsignatura 99999999
Fecha 8 TbiConcepto 99999999
Fecha 8 TbiTema 98999999
Fecha 8  [TbiUnidad 99999999 -
Fecha 8 TblEvaluaciones 99999959
Fec_Desactivacion Fecha 8 TblUsuarios 99999999
Fec_Ingreso Fecha 8" TblUsuarios 99999999
Fec_UltActualizacion Fecha . 8  -[TblAsignatura §99899899
Fondo Texto 8 TblTema No Nulo
Formato Texto "3 TbIMedios T No Nulo -
Grado Texto 1 TblAsignatura No Nulo
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Hora Actuallzacron

L.

TbIBltacora

199999999

Negrita Si/No ThblBoton Si/No
Si/No 1 TblEtiqueta_Texto Si/No
Nombre Texto 50 TblAsignatura No Nulo
Texto 50 TbiConcepto No Nulo
Texto 50 TblTema No Nulo
Texto 50 TblUnidad No Nulo
Texto 50 ThlUsuarios No Nulo
NUm_Preg Numero 4 TbiDet_Eva >0
Num_Registro Texto 20 ThiBitacora No Nulo
Num_Temas Numero 4 ThiUnidad >0
Num_Unidades Numero 4 TblAsignatura >0
Objetivo Texto 10C  |TblAsignatura No Nulo
Texto 50 TblEvaluaciones No Nulo
Texto 50 TbiTema No Nulo
Texto 50 TblUnidad No Nulo
Observaciones Texto 100 ThlAsighatura No Nulo
— Texto 3 TblEvaluaciones No Nulo
Texto 50 TblTema No Nulo
Opcién_1 Texto 8 TbiDet_Eva No Nulo
Opcion_2 Texto 8 TbiDet_Eva No Nulo
Opcion_3 Texto 3 TbiDet Eva No Nulo
Opcidén_4 Texto 3 TblDet_Eva No Nulo
Pos_X Numero 4 TblBoton >0
Numero 4 TblCaja_Texto >0
Numero 2 TbiEnlaces >0
Numero 4 TblFiguras >0
Numero 4 TbhiMedios >0
Numero 4 TblEtiqueta_Texto >0
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TblAsignatura

4
Numeil'o 4 TbiCaja_Texto >0
Numero 2 . |TblEnlaces ' >0
Numero 4 TblFiguras >0
Numero 4 TblMedios >0
Numero 4 ThlEtiqueta_Texto >0
Pregunta Texto 50 TbiDet_Eva No Nulo-
Relieno Texto 50 Tbll;‘iguras No Nulo
Res_Corr Texto 2 TblDet_Eva No Nulo
Significado Memo - TblConcepto Nulo
Si/No 1 TbiBoton Si/No
Si/No 1 TblEtiqueta_Texto Si/No
Texto Texto 50 TbiEtiqueta No Nulo
Texto .80 TbiDet_Eva No Nulo
Texto_Adicional Memo - TbiBoton Nulo
Memo - TbiEnlaces Nulo
Tipo_Archivo Texto 3 TbIBiblioteca No Nulo
Tipo_Enlace Texto .50 TbiEnlaces No Nulo
Tipo_Figura Texto 50 TbiFiguras No Nulo
Tipo_Letra Texto 3 TbiEtIqueta_Texto No Nulo
Tipo_Plantilla Texto TbiEvaluacicnes No Nulo
Tipo__Texto Texto 3 TbiBoton No Nulo
Ubicacion Texto 50 |TbiBiblioteca No Nulo
Usr_Act __ Texto 10 TblEvaluaciones No Nulo
Usr_Coordinador Numero 4 >0
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TblEvaIuacmnes

Usr_Desarrollador Texto 10 TblAsignatura No Nulo
Numero 4 {TbiBitacora >0
Texto 10  [TbiConcepto No Nulo
Texto 10 TblTema No Nulo
Texto 10 [TbiUnidad No Nulo

Usr_UltActualizacion Texto 10 TblAsignatura No Nulo
Numero 4 TbiTema >0
Texto 10 TblUnidad No Nulo
Texto 10 ThlConcepto No Nulo

Valor Texto 2 TbiDet_Eva No Nulo
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LV LISTADO DE TABLAS.

Asignatura B

Biblioteca TblBiblioteca
Bitacora TblBitacoéra
Botones TbiBoton

Caja de texto ThiCaja_Texto
Conceptos ITbiConcepto
Detalle de las Evaluaciones TbiDet_Eva
Direcciones electronicas TblDirecciones
Enlaces TblEnlaces

Etiquetas TblEtiqueta_Texto
Evaluaciones TblEvaluaciones
Grados TbiGrado

Figuras TblFiguras
Materia TbiMaterias
Medios didacticos TbiMedios
Parametros, Contadores TblParametros
Temas ThiTema
Unidades TblUnidad
Usuarios TblUsuarios

. "Software de-Soporte-Pedaﬁé'g}ico para El Desarrollo de los Contenidos Programéticos de Educacién Bésica”
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-NILVI LISTADO DE INDICES.

A continuacion se presenta el listado de indices de todas las tablas que forman
parte del sistema: .

P: Clave o indice
F: Clave foranea

primario.

@A
A

U: Unica

anaryKey
ThiBiblioteca PrimaryKey Cod_Archlvo Si| No | Si
) TblBibliotecaElemento_Asociado Elemento_Asociado No| No | No
ThlBitacora PrimaryKey Correlativo Si| No | Si
TblBoton TblArea_TrabajoThlBoton Cod_Area No{ Si | No
Clave_Acceso Correlativo No| No | No
TbiBibliotecaTbiBoton Cod_Area No| Si | No
TbiBotonCod_Tema Cod_Area No| No | No
ThiCaja_Texto TblArea_TrabajoTbiCaja_Texto Cod_Area |No| Si | No
' TbiCaja_TextoCod_Tema Cod_Area No| No | No
TbiConcepto PrimaryKey Cod_Concepto Si| No | Si
TbIDireccicnes TblDireccionesElemento_Asociado Elemento_Asociado No| No | No
- PrimaryKey | Cod_Direccion Si| No | Si
TblEnlaces TblConceptoTblEnlaces Archivo_Asociado No| Si | No
TblIDireccionesTblEnlaces Archivo_Asociado No| Si [ No
TblEnlacesCod_Tema Cod_Tema No| No | No
ThlEnlacesElemento_Asociado Elemento_Asociado No| No | No
TblArea_TrabajoTblEnlaces - Cod_Tema No| Si | No
Correlativo Correlativo No| No | No
TblEnlaces ThiIBibliotecaTblEnlaces Archivo_Asociado No| Si | No
ThlEtiqueta_Texto |ThlEtiqueta_TextoElemento_Asociado |Elemento_Asociado No| No | No
ThlEtiqueta_TextoCod_Tema Cod_Area No| No | No
ThiBibliotecaTblEtiqueta_Texto Cod_Area No| Si | No
TblArea_TrabajoTblEtiqueta_Texto Cod_Area No| Si | No
Correlativo Correlativo No| No | No
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| TblArea_TrabajoThIEvaluaciones Cod_Area No| SiI { No

Correlativo Cod_Tema No| No | Si
TblTemaTblEvaluaciones Cod_Tema No| Si | Si

Usr_Act Usr Adt No| No | No
TblEvaluacionesCod_Tema Cod_Area No| No | No
TblUsuariosThlEvaluaciones Usr_Creacion No| Si | No

TblFiguras TblArea_TrabajoTblFiguras Cod_Area No| Si | No
TbiBibliotecaTblFiguras Cod _Area No| Si | No
TblFigurasCod_Tema Cod_Area No{ No | No

Correlativo |Correlativo No! No | No

TbiMedios TblArea_TrabajoTblMedios Cod_Area No| Si | No
TbiBibliotecaTblMedios Cod_Area No| Si | No
ThiMediosCod_Tema . |Cod_Area No| No | No
TbiMediosElemento_Asociado Elemento_Asociado No| No | No

Correlativo Correlativo No| No | No

TbiDet_Eva Nam_Preg Num_Preg No| No | No
Correlativo Correlativo No| No | No
TblArea_TrabajoTbIPlan_Bas Cod-Area No| Si | No

Cod_Area Cod_Area No| No | No

TblTema TblArea_TrabajoThiTema Cod_Tema No| Si | Si
ThlUsuariosThiTema Usr_Desarrollador No| Si | No
TblUnidadTblTema ‘ Cod_Unidad Nol Si | No
TbITemaCod_Asignatura- Cod_Asignatunfa TNo| No | No
TblAsignaturaTblTema Cod_Asignatura Ne| Si | No

Usr_Desarrollador Usr_Desarrollador Noj No | No

PrimaryKey Cod_Tema Si|No| Si

TbiUnidad PrimaryKey . {Cod_Unidad Si| No| Si
ThlAsignaturaTblUnidad . Cod_Asignatura No| Si | No

TblUsuarios Clave_Acceso Clave_Acceso No| No [ No
PrimaryKey Cod_Usuario Si| No| Si
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. lILVII DESCRIPCION DE ATRIBUTOS.

En el siguiente listado se describe cada uno de los atributos que son parte de las

tablas que conforman el sistema. Para ello se ha utilizado el sighiente formato:

Codlgo o Codlgo con el que se reconoce el atnbuto
Descripcion: Descripcion de lo que contiene o representa ese atributo
Tipo : Tipo de datos que es el atributo

Lonitud _: Tamano delrat_nbuto .

- .!‘[1*“!‘1"‘ = i -n-; Z
1% "1 1""‘!»“( :r =f 7 —'3

donde esta. el atnbuto.

descrito

Atributos:

Codlgo o | Accron |

Descripcién Almacena la accion realizada sobre |a tabla, esta puede ser adicionar,
modificar o eliminar

Tipo : -Texto

Cédigo : Arc Asoc 1

‘Descripcién : Representa el cédigo del archivo que sera con el cual se accesarad al
realizar el llamado en la plantilla

Tipo - : Texto.

Detalle de Ia Evaluac1on '- Tb[Det Eva

4 i ks ]
EIT IR W?f"ﬁw","g

. -x.’ Nt e R )

Arc Asoc 2
Descnpcién : Representa el cadigo del archivo 2 en la plantllla
Tipo

1-;’.‘ i‘“ 5-‘9 * ‘;—_3;';

Detalle .de la e\./aluac:n:!n Tleet' SR
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Codlgo ' : Archlvo Asomado
Descripcion : Representa el cédigo del archivo que enlaza el boton la figura o el
archivo que se altera al ejecutar una acmon

Botones TbIBoton _ ) i
Enlaces TblEnlaces ; '
| Figuras TblFiguras

Bitacora * | ThiBitacora

Etiquetas ThiEtiqueta Texto

Medios didacticos ThiMedios.

Direcciones electrénicas | TbiDirecciones

Caodigo : Cat_ Generica

Descripcion . Representa la categoria de clasificacidn a la que pertenece el usuario
o el elemento en la biblioteca, segin sea el caso

Tipo : Texto

Longitud

INombreide; lasﬁb{a, Y digoidei(a

Usuarios TbIUsuanos

Biblicteca TbiBiblioteca _

Codlgo : Clave Acceso
Descrlpcién : Almacena la clave de acceso del usuario

Cédigo  : Cod Archivo
Descripcion : Representa el codigo deI archivo que enlaza
Tipo : Texto

Lonttud : '8 __

-Blblloteca -
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Descripcion
Tipo
Long ltud

R e e ~.,..T,,....._ o
Ay % 4
En ;

RepFesenta el caédigo del area de trabajo
Texto

TbITema
Botones ThlBoton
Caja de texto TbiCaja_Texto
Etiquetas TblEtiqueta Texto

. | Evaluaciones ThlEvaluaciones

Figuras TblFiguras
Medios didacticos ThiMedios
Detalle de la evaluacién ThiDet Eva

YCodlgo |

- Cod " AS|gnatura |

'-”-"T'.:;:‘.","

o z
o7 :{’Mf’ "‘J..“# Tl 103

Descripcién Representa el codigo de la asignatura
Tipo Texto

A51gatura | TbIAggnatura .

Temas TbiTema

Unidades TblUnidad

‘Descripcion :
T.ipo

' Cod Concepto

e e s e o T e
i, e *4':5“5:“;%& nEf"- Ll RS 43" "'r  oR

Representa el cddigo del concepto

Cod Dlreccmn
Representa e codigo de fa direccion electrénica

Descripcién :

. Dlreccmnes EIECtI'OFI Icas

SEy g
< UY wTw F" #1
el ‘1 wnf

| TbIDtrecmones
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Codlgo | " ’ Cod_Umdad

Descripcion : Representa el codigo de la unidad S .
Tipo : Texto

Longitud

Temas TbiTema
Unidades ThlUnidad .

Cod_ Usuano
Descripcién : Representa el cédigo del usuario que ha accesado en ese momento
Tipo : Texto

10

Longitug

Usuarios TbiUsuarios
Bitacora TbiBitacora

NO AZEFR Jordes KoL, ae e s A x
Codlgo : Correlatlvo -t . o
Descripcién : Representa el correlativo del elemento

Tipo : Texto

Lonltud 7 5

IR CoaIgok

Bitacora _ TblBltacora
Botones .| ThiBoton

Caja de texto TbiCaja_Texto
Enlaces ThIEnlaces
Etiquetas. TblEtiqueta Texto
| Figuras : TblFiguras
Medios didacticos TbiMedios
Detalle de la Evaluacion | TblDet Eva -

C'édg, ) : 'Cursia

Descripcion : Indica si el texto esté o no en modo cursivo
Tipo : Si/No
Longitud : 1
NombreYdetiaitab!. liCEdigotdENataBIAYIeY
Etiquetas. TbiEtiqueta Texto " .
Botones TblBoton ’ T ’ T
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Codlgo : Descnpmon

Descripcion Contiene la explicacién de una direccion electrénica, asignatura,
tema, unidad, evaluacién o archivo, segun sea la tabla a la que se este

, accesando en ese momento.

Tipo Memo

Dlrecc:ones electromcas TbIDlreccmnes

Asignatura - | TblAsignatura

Temas ThiTema

Unidades TblUnidad

Evaluaciones TblEvaluaciones

Biblioteca ThiBiblioteca

Descnpcic’m : Almacena la posicién X que indica fa dimensién
| Tipo Numero
Longitud 4

TbIEthueta o

Etiquetas

Caija de texto TbiCaja_Texto
Figuras TbiFiguras
Medios didacticos ThiMedios

i ' ) .,-“.swj “i..-"‘»:.
Codlgo Dim_Y
Descripcidn Almacena la posmon Y que indica la dimension
Tipo . Numero
Longitud 4
Temas TblTema
Caja de texto TblCaja_Texto
| Figuras ThlFiguras
Medios didacticos TbiMedios

Dlreccm

Texto

n

50

Dlrecmones electrontcas

TbIDlreC(.:l‘o.nesl ‘

Guarda la direccion electronica que se referencia

.
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Dracion P . .
Descnpmén : Guarda la duracion del elemento p
T|po X Texto

’ TblBlbhoteca

omk ? EStado'
Cédigo :  + Estado
Descripcion- ; Indica el estado del elemento .
Tipo : Légico
Longitud 1
NOmBreldel & ABI TN P CoaIg0 e 5 tabi:
Botones TblBoton
Enlaces TblEnlaces
Etiquetas TbiEtiqueta Texto
Figuras TbIFiguras
Medios didacticos TbiMedios
Caja de texto ' TbiCaja Texto
Temas TbiTema
Usuarios ThlUsuarios

i PR
ON N

Tl A
L3 Sl R

Fec Actuahzamon N

Descripcion : Guarda la fecha de actualizacion

Tipo : - Fecha/Hora

Longitud 8 ) ’
I CHER S B e AR ] gordeiiaitablank A ;
Conceptos ' TblConcepto E i . .
Témas ThiTema

Unidades ThlUnidad )
Evaluaciones | ' ThiEvaluaciones - - -
Bitdacora - TbiBitacora ' ' '

Fec Creacron
Descnpcnon : Guarda la fecha de creacion

Tipo : Fecha/Hora

: deia
' AS|gnatura

Tbl/-\iqlatura - :
Conceptos TbiConcepto ' ; -
Temas TblTema . . . S :
Unidades TbiUnidad ' R
Evaluaciones TblEvaluaciones ) T i
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Fec Desactivacion
Descnpmén : Guarda la fecha de desactivacién del usuario
Tipo : Fecha/Hora

- =
A4 3
e e g L A LI

Fec lngreso
Descnpcién : Guarda la fecha de ingreso del usuario
Fecha/Hora

s ORI ae i e X
TbiUsuarios

Cégo I Fec UItActuallzaclon '

.| Descripcion : Guarda la fecha de Gltima actualizacién
Tipo : Fecha/Hora
AS|gnatura‘ | TblAsngnatura
NGBS S NOiC 00T I A OB EE
Cdédigo . Fondo
Descripcién : Guarda el codigo del fondo

(e R D EREL S

e

ThiTema

Tipo _ : Texto

Codlgo B Grado
Descripcion : Representa el grado al que pertenece [a asignatura
Tipo . : Texto,

.Lonltudr L _1

Asignatura ‘ TbIAsugnatura
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Hora_ Actuahzaaon
Guarda la hora en que se realizo 1a actualnzacnon

Fecha/Hora

Tipo Si/No

Botones TTblBoton

Etiquetas - TblEtiqueta_Texto

Cddigo : Nombre .

Descripcién : Almacena el nombre de la a3|gnatura concepto, tema unldad ventana
o usuario segun sea el caso.

Tipo : Texto , : .

Longitud _ : 50 ] ' , ’

INGmbre Aeatabl Coaigo 0 I tabIa A

Asignatura . [ TblAsignatura-

Conceptos | TbiConcepto

Temas ThiTema ' : L

Unidades. TblUnidad ' .-

Usuarios ThiUsuarios

Codlgo - -. . VNum Preg ‘
Descripcién : Representa el nimero de la pregunta -
Tipo : Numero _ : -

Codlgo o : Num Reglstro

Descripcién : Representa el nimero de registro en la tabla alterada
Tipo : Texto

- TbiBltacoré ]

‘Bltacora‘ B
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Num Temas
Descripcion Representa el nimero de temas desarrollados de la asignatura
Tipo Numero
Longitud 4

NIk '_-e“{éié]}giﬁﬁla
Unidad

Codlgo' o :
Descnpcién :
Numero

i Num Unldades
Representa el nimero de unidades desarrollados de la asignatura

Codlgo ) ObjetIVO

Descripcién : Almacena el obijetivo de la asignatura, evaluaciontema o unidad,
segln se este trabajando en ese momento.
Tipo Memo
Longitud  : _
Nombreéidellaitabla® % (Godigoide faitablal 1 SEis
- |Asignatura TblAsignatura
| Evaluaciones TblEvaluaciones
Temas ThiTema
Unidades | ThlUnidad
Codlgo Observacuones
Descripcion : Almacena las observaciones que el desarrollador haya definido en Ias
: . asignaturas, evaluaciones o tema, segun sea el caso.
.Tipo Memo
Amgnatura TblAsngnatura
Evaluaciones TblEvaluaciones
Temas TbhiTema -

Codlgo A . Opcnon

Detalle de la evaluac:lon

Descripcion : Contiene la respuesta para opcmn 1 en la evaluacion
Tipo - Texto -
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Codlgo : Pos X . -
Descripcion : Almacena la posicidn X del elemento :
Tlpo : Numero
Botones - TbIBoton L )
Caja de texto : TbiCaja -Texto
Figuras TbiFiguras

Medios didacticos TblMedios

| Enlaces | TblEnlaces

i
. A

H'_'Softw_;_a_re,de-SoportePedag‘éEi:é'é‘;;ar,a El Desarrollo de los Contenidos Pragraméticos de Educacién Bésica®

Codlgo : Opc:on 2 |
Descripcién : Contiene la respuesta paraopcion 2 en la evaluacién

o £ T
Cédigo : Op01on 3

Descripcién : Contiene [a respuesta para opcién 3 en fa evaluacmn Do
Tipo : Texto o

Longitud 3 _ - _ B
INGmbre de Iatab AR A Codi dé:ii‘af’éa S gt A
Detalle de la Evaluamon |TbIDet Eva

TlpO : Texto .

Cédigo = ° Pos Y )
Descripcion : Almacena la posicién Y del elemento
| Tipo : Numero
Longitud 4

INOMBFE "‘%“dﬁimbla ig‘é“"‘ae?l S
Botones TbIBoton . -
Cajadetexto - | ThbiCaja_-Texto - . .
| Figuras | TbIFiguras R - s
Medios didacticos ThiMedios ] ’ ’
Enlaces , TbhiEnlaces
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{

L

Pregunta
Almacena la pregunta
Texto

Guarda el cadigo del relleno
Texto

Tlpo

Descripcion -

Rep?esenta la respuesta de la pregunta
Texto

Cod:go B} Slgnlflcado

Almacena el significado en el concepto
Memo

BOtOﬂéS

Subrayado J

Codlgo
Descripcion
Tipo
Lon-nud

Indica si el texto esta o0 no en modo subrayado
Si/No

Tbléot&onﬂ Sranaid: A

Etiquetas

TblEtiqueta_Texto

S 210
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Texto_. ' Ad icional

Descripcién Contiene “el texto adicional que el desan:ollador defina para el
elemento :
Tipo : Memo

Botones

TbIBoton
Enlaces - ThlEnlaces
Etiquetas TblEtiqueta

— ‘-’- ?‘“WW ,‘,
x

:-“11&.1, Aoom gy ;v ;

Codrgo X T:po Archlvo
Descripcion' : Contiene el tlpo de elemento’
Tapo

TlpoEnIace o
Descripcién : Contiene el tipo de enlace
Tipo

Enlaces

INOMBre Mg ZEat x

Cddigo : T|po Flgura -
Descripcion : Contiene el tipo de figura - )
Tipo : Texto

Lon_|tud 50

Codlgo - : |po | Letra |

Descripcion : - Contiene ¢l tipo de Ietra -
Tlpo : Texto - : T

NG RE R, 8 ﬁi'i GoraEaTabIa
Ethuetas TbIEthueta Texto . _ _
Botones - TbiBoton : L .' o
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Codlgo :
Descripcion :
Tipo
Lon . ltud

‘ Blbhoteca

TG - e
..rrﬁ.s";:"ox‘wua ,rsh"\ "" P s T .'-'3

A
i1 -
% ikt

AN :‘i}.rii

Ublcacmn

Almacena la ubicacion fisica del elemento
Texto

50

— i iyt s e e P P e

P e e e e Ea

TblBlbhoteca S -

; ad Ustario iZALSS ' s 5 v
Cédigo Usr_Act

Descripcién : Almacena el codigo del usuario que actuahza

Tipo Texto

|Longitud  : 10

Nombreldetafabl: [Codigadelait E
Evaluaciones TbiEvaluaciones

NGB EGo! : RO AR e e i e e ot 0
Cddigo Usr Coordlnador

Descripcién : Almacena el cédigo del usuario coordinador del grupo

Tipo Numero

.Descripcién :
Tipo
Lon ;tud

Usr Desarrollador

Almacena el codigo del usuario que desarrolla la asignatura
Texto
10

bre A Eb R AaGoae A abiay

ALon-ﬁud

A5|gnatura TblAsignatura

Bitacora TbiBitacora

Conceptos ThiConcepto

Temas ThlTema

Unidades TbiUnidad

Cod[go Usr UltActuahzamon

Descripcién Almacena el c6digo del usuario que actualiza la asignatura
Tipo Texto

10

A5|gnatura TbIA5|g_atura
Temas TblTema
Unidades ThlUnidad
Conceptos ThiConcepto
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AT T T DR
i 5y ""G.—‘“"‘maﬁ. W.: S
Ay T ¥ 5

v e N |
L AR . iy

R M - I S A

Descripcion : Guarda el valor que el usuario escribe
Tipo : Texto

Longitud -2

lombreldellaitat HiEE tabl

Caja de texto TbiCaja_Texto

Detalle de la Evaluacién | TblDet Eva
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I.VIil DESCRIPCION DE TABLAS.

@‘
AP

A continuacién se presenta la descripcidn de las tablas que pertenecen al sistema,

por lo que para un mejor entendimiento se describen las abreviaturas que se usan:

=TT

u:
Ord:
Asc:

Llave primaria

Llave foranea

Mandatoria u obligatoria

Unico
Orden
Ascendente

‘ Cadigo: TbIAS|gnatura T
Descripcion: Contiene informacion acerca de cada una de las asignaturas que forman

parte del area basica de educacion para las cuales se desarrollan los

temas

R N e R T e R R R S T 0
Cdédigo de asignatura Cod_Asignatura Texto(12) Sl | Sl
Coordinador Usr_Coordinador Numero NO
Descripcion de la asignatura Descripcion Memo NO
Fecha de actualizacion Fec_UltActualizacion |Fecha/Hora(8) NO
Fecha de creacién Fec_Creacion Fecha/Hora(8) NO
Grado de asignatura Grado Texto(1) NO
Nombre de la asignatura Nombre Texto(50) NO
Numero de unidades Num_Unidades Numero NO
Objetive de asignatura Objetivo Memo NO
Observac.de la asignatura Observaciones Memo NO
Usuario que actualiza Usr_UltActualizacion | Texto(10) NO
Usuarlo que desarrolla Usr_ Desarrol]ador Texto(10) NO
T e C00ig0 deNINAICE DRAres FADA | PECF oo W U ¥ [ C 00 0-ABIAtBIL s e
anaryKey Si No Si Cod_A5|gnatura Asc
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Codlgo TblBlbllloteca
Descripcion: Esta tabla contiene las diferentes rutas que permiten
localizar los archivos de sonido, imagenes y video que estan
__ ntenldos dentro de Ias b[bhotecas

Categona generrca Cat_ Genenca Texto(‘IO) NO
Cédigo de archivo Cod_Archivo Texto(8) - Sl Sl
Descripcion del archivo Descripcion_Archivo | Memo(-) NO
Dimensién X maxima Dim_X_max Numero NO
Dimensidn X minima Dim_X_min Nurnero NO
Dimensién Y méxima Dim_Y_max Numero ‘NO
Dimensién Y minima Dim_Y_min Numero NO
Duracién Duracién Texto(3) NO
Archivo asociado Archivo_Asociado Texto(8) NO
Tipo de archivo Tipo_Archivo Texto(3) NO
UblcaC|on Ubicacién ' ' NO
TATHcodigoidelindice s et s Bp s ‘?@Eﬂ;‘;
PrimaryKey Si Asc
TbiBibliotecaElementc_Asociado No Asc

Codlgo TbIBltacora |
Descripeion: Contiene datos acerca de la modificacién y actualizacion del
S|stema

ENGIMBreTdaWALFIBULS x| e P, ATHD0 AR T P M
Accién Texto(50) : NO
Archivo asociado Archivo_asociado Texto(8) NO
Correlativo de registro Correlativo Texto(7) NO
Fecha de actualizacién | Fec_Actualizacién Fecha/Hora(8) + |NO
Hora de actualizacidn Hora_Actualizacion - | Fecha/Hora(8) NO
Usuario que desarrolla | Usr_ Desarrol]ador Numero

e codigofdelindice MP i | B S USRI C 6 dig 0 delTALTBLIE S kR
PrimaryKey 1No Si . Correlatlvo Asc
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Cod!go ' TbiBoton -

Descripcién: Contiene datos referenciales de la ubicacién del botdén en el drea de
trabajo, del formato del texto que contiene el botdon y del nombre de un
archvo asomado
N i o g'

Archlvo asocrado Archlvo Asomado

Cadigo de tema Cod_Tema SIRES
Correlativo de botdn Correlativo , Sl |8l
Estado - Estado Légico(1) NO
Indicador de cursiva - | Cursivo Logico(1) NO
Indicador de negrita Negrita Légico(1) NO
Indicador de subrayado Subrayado Logico(1) NO
Posicién X Pos X . Numero NO
Posicién Y Pos_Y Numero NO
Texto adicional Texto_Adicional Memo - NO
Tupo de letra Tlpo Texto Texto(3) NO
i reodigozastindice i e Pe R F | LCodigodeliAtributo 5 [cerdy
TbiTemaTblBoton No Cod_Tema Asc
Clave_Acceso No No No Correlativo Asc
ThiBibliotecaTbiBoton No Si No Cod_Tema Asc
TbiBotonCod_Tema No No No Cod_Tema Asc

Codlgo TbICaJa Texto
Descripcion: Se almacenan los datos referenciales de la ubicacién en
el area de trabajo, asi como el valor que puede obtener
desde el teclado

L aNombredel/AtribUIe T iF Of

Cédigo de tema Cod Tema SI
Correlativo de caja de texto Correlativo | Texto(7) Si |Si
Dimensién X Dim_X Numero NO
Dimensién Y Dim_Y Numero NO
Estado Estado Texto(2) NO
Posicién X Pos X Numero NO
Posicién Y Pos_Y Numero NO
Valor Valor Texto(2) NO
TbITemaTblCaJa Texto No |Si [No |[Cod_ Tema
ThiCaja_TextoCod_Tema No |No [No |Cod_Tema
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Codlgo TbIConcepto
Descripcién: Se guardan los diferentes conceptos que surgen durante el
desarrollo de los temas y/o que en 'su momento puedan apoyar
el desarrollo delo mlsmos N

Fecha de creacién Fec Creacnon _ FechafHora(S) NO
Cédigo de concepto Cod_Concepto Texto(8) Sl |8l
Significado Significado Memo NO
Nombre del concepto Nombre Texto(50) NO
Usuario que desarrolla Usr_Desarrollador Texto(10) NO
Usuario que actualiza Usr_UltimaActualizacion Texto(10) NO

Fecha de actualizacic’_)n
delliidices

(SR C6diIgoTdR
PrimaryKey

Fec Actuahzamon

Fcha/Hora 8 -

) Cod Concepto

3 '1.'_" !

Codlgo Tlelrecc:|ones
Descripcion: Almacena un conjunto de dlreccwnes electromcas las cuales
estan asociadas a enlaces que se utilizan para localizar

e T il

lnformamon relacmnada a un tema

Descripcion de [a Descnpczon Memo

direccién

Caodigo de direccion | Cod_Direccion Texto(8) Sl | Sl
Archivo asociado Archivo_Asociado Texto(50) NO
Dlreccmn Direccion . | Texto(§0 NO
F L ARG 6 digo; dekindice iR D R U [IC O dIg0 dBIFATIB ko e EOTd:
-TbIDlreccwnesElemento Asocnado No- [No [No |Elemento_Asociado - Asc
PrimaryKey Si |{No |Si |Cod_Direccion Asc
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Codlgo ‘
Descripcion. Contiene datos referenciales de la ubicaciéon en el drea de

TbIEnlaces '

trabajo de los diferentes enlaces y del archivo asociado que

uede ser un tema una evaluamon

N C 60100 Tipo WRRE I
Archlvo asociado Archivo Asocrado Texto(8) ] NO
Posicion Y Pos_y Numero (entero)(2) NO
Tipo de enlace Tipo_Enlace Texto(50) NO
Texto adicional Texto Adicional Memo NO
Cédigo de tema Cod Tema Texto(7) Sl | S
Posicién X Pos_x NUmero (entero)(2) NO -
Estado Estado Légico(1) NO
| Correlativo de registro Correlativo Sl
B DG O e e TN A PR | LU AR SeeRee 150
TblConceptoTblEnlaces No [Si |No Archlvo Asociado ASC
TblDireccionesTblEnlaces No [Si [No |Archivo Asociado Asc
TblEnlacesCod Tema No {No [No [Cod Tema Asc
TblEnlacesElemento_Asociado No {No [No |Elemento_Asociado Asc

| TblITemaTblEnlaces No |[Si |No |Cod Tema Asc
Correlativo No |No |No |Correlativo Asc
ThiBibliotecaTblEnlaces No [Si |No |Archivo Asociado Asc

' Codlgo

TblEttqueta ' exto |
: Los datos de ubicacion del cuadro de texto y del texto mismo y
] fonnatoson almacenadosen esta tabla

TIpO de | letra Tlpo Letra Texto(3) NO
Indicador de cursiva Cursiva Légico(1) NO
Estado’ Estado Légico(1) NO
Caodigo de tema Cod Tema Texto(7) SRR

Correlativo de figura Correlativo Texto(7) Sl

Archivo-asociado Archivo_Asociado Texto(8) NO
Posicion inicial Y Pos Y Numero NO
Contenido Contenido Memo NO
Indicador de negrita Negrita Loégico{1) NO
Posicién inicial X Pos X Numero NO
Cédigo de Color Color Numero (entero) Sl

Indlcador de subra ado Subra ado ' Légico(1) NO

SR iCEpty QEE& [ Coai00 de A BItoA oras,

No Elemento_Asociado
TblEtiqueta TextoCod_Tema No |No No Cod Tema
TbiBibliotecaTblEtiqueta_Texto No |Si |[No |Cod_Tema
ThiTemaTbiEtiqueta_Texto No |Si [No [Cod Tema
Correlativo No |No [No |Correlativo
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| Codlgo TblEvaIuamones .
Descripcion: Contiene datos de las preguntas y respuestas de las
evaluac:1ones aSI comodel tema al

;{—'a,r.-":r—

] ""‘"‘;!‘"a
:.J‘-*.'!.’ LB el .-f'

que se asocian.

Codrgo de tema Cod Tema Texto(7) Sl | Sl
Caodigo de Evaluacion Cod _Eva Texto(7) Sl S|
Descripcién de la evaluacion Descripcion Texto(2) - NO
Usuario gue desarrolla Usr_Creacion Texto(10) NO
Objetivo de la evaluacién Objetivo Memo NO
Observaciones del tema Observaciones Memo NO
Usuario que actualiza Usr Act Texto(10) SISl
Fecha de actualizacioén Fec_Actualizacién | Fecha/Hora(8) NO
Fecha de creacién Fec_Creacion . Fecha/Hora(8) NO
B, AR R e, o N el W DT T G T Sy (TR
PrimaryKey Si |No |Si Cod_Tema - Asc
TbITemaTblEvaluaciones No |Si" |No Cod Tema Asc
Correlativo No-|No [Si Carrelativo Asc
TblTemaTblEvaluaciones No |Si |Si Cod Tema Asc
TbiEvaluacionesCod Tema No |No |No Cod_Tema Asc

T Codlgo' ‘
Descripcion: Los datos referenciales de la ubicacién de las figuras en el

BB NOmBrardelAtribUto I TR

TbIFlguras

area de trabajo y del formato de las mismas es almacenado

en esta tabla

Dimensién Y ~ {Dim Y

Correlativo de elemento Correlativo Texto{7) Sl
Posicion X Pos_X Numero NO
Dimensién X Dim_X Numero NO
Posicién Y Pos Y Numero NO
Relleno Rellenc Texto(50) NO
Archivo asociado Archivo_Asociado Texto(8) - NO
Estado Estado Logico(1) NO
Cédigo de tema Cod_Tema Texto(7) SI Sl
Tipo de ﬂgura TlpO Figura Texto(50 NO
RErECodigode findice et Eﬁ_..%[ﬁ_ﬁﬁﬁlm Q@Cédlggﬁigl?mnbﬁtem fordg
TbiTemaTblFiguras No |Si |No Cod_Tema Asc
TbiBibliotecaTblFiguras No -|Si [No Cod Tema Asc
TblIFigurasCod- Tema No |[No [No Cod Tema Asc
Correlativo No |No |[No Correlativo | Asc
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lma enes )

COdIgO ThiMedios
Descripcion: Contiene informacién de tipo referencial de | ubicacién en el
area de trabajo y de los diferentes archivos de sonido,
y video contenidos en |as bibliotecas

£

Codue tema Cod Tema

Archivo asociado Archivo Asociado Texto(8)

Correlativo de enlace Correlativo Texto(7)

Estado Estado S Logico(1)

Posicion X Pos X Numero

Dimensién Y Dim Y Numero

Posicion Y Pos Y Numero

Formato de elemento Formato Texto(3)

Dimension X Dim_X . Numero

E GIgoraeNInaICENE o s N P R 0 P R G AT O Aa AT DO R 00,
TblTemaTbIMedlos No |Si (No Cod_Tema

TblBibliotecaTbIMedios No |Si |No [Cod Tema

TbiMediosCod_Tema No [No |No [Cod Tema

ThiMediosElemento Asociado No |[No |No |Elemento Asociado Asc
Correlativo No |No |No {Correlativo Asc

Codlgo
Descripcion: Son formatos predefinido para evaluaciones de tipo
apareamiento, seleccxon multrle etc

ThiDet Eva T

G NOmbrelde AT bt O Y s A COigo e R Tipo 2
Pregunta | Pregunta Texto(50)
Tipo de plantilla Tipo_Plantilla Texto(3) NO
Opcion 4 QOpcidn 4 Texto(3) NO
Correlativo de elemento Correlativo Texto(7) Sl
Opcién 2 Opcidn 2 Texto{8) NO
Opcién 1 Opcién_1 Texto(8) NO
Respuesta correspondiente Res_Corr Texto(2) NO
Texto Texto Texto(50) NO
Codigo de evaluacion Cod Eva Texto(7) SISl
Numero de pregunta Num_Preg Numero NO
Archivo Arc_Asoc 1 Texto(8) NO
Archivo Arc_Asoc 2 Texto(8) NO
Valor Valor Texto(2) NO
OpC|on 3 Opcién_3 Texto(3 NO
A Codig: SR S PR EI U ENCodigo del/AtHb Ut i Ord Y
Num Preg No |[No No | Ndm_Preg Asc
Correlativo No |No No | Correlativo AsC
TblTemaTbiDet Eva No |Si No {Cod Tema Asc
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heY

..... Codlgo TbITema
Descripcién: Los datos referentes a un tema tales como nombre,
objetivo y persona que .desarrolla el mismo, son
. co t|dos en esta tabla
CL 3 DR T T e 2 T e £ R
Fecha de actualizacién Fec_Actualizacion _ Fecha/Hora(S)
Fecha de creacion Fec_Creacion "| Fecha/Hora(8) NO
Cdédigo de tema Cod Tema Texto(7) SI. | sl
Fondo Fondo Entero Sl
Usuario que desarrolla Usr_Desarrollador | Texto(10) SE
Estado Estado | Texto(3) NO
Dimensién Y Dim Y Entero Sl
Usuario que actualiza Usr UltActuahzacuon Numero(largo 4). 7 NO
\ GodigordeniRdice aRRteE P I v G odigora AT B ute o
TbIUsuanosTbITema No Si Usr_Desarrollador Asc
TblUnidadTbiTema No Si No Cod_UnIdad _ Asc
TblTemaCod_Asignatura No No No Cod_Asignatura Asc
TbiAsignaturaTblTema No Si No Cod_Asignatura Asc
Usr_Desarrollador No No 1No Usr_Desarrollador Asc
| PrimaryKey Si No Si Cod_Tema Asc
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__

e -....,_,,, .,....,-.

T e NBGTEE Wlheltes T
Cddigo: TblUnidad
Descripcion: Este archivo contiene datos tales como nombre y
objetivos de las diferentes unidades en que esta formada

una asignatura.

g WENHAGEERe - @hefes D R ek 2] BE
Fecha de actualizacion Fec_Actualizacidén FechalHora(B) NO
Objetivo de asignatura Objetivo Memo NO
Fecha de creacion ] Fec Creacion Fecha/Hora(8) NO
Nombre del tema Nombre Texto(50) NO
Descripcién de la unidad Descripcion -Memo NO
Usuario que desarrolla Usr_Desarrollador Texto(10) NO
Usuario que actualiza Usr_UltActualizacion | Texto(10) NO
Cédigo de unidad Cod_Unidad Texto(13) S! [SI
Nimero de temas desarrollados | Num Temas Entero NO
Codigo de asignatura 3

Texto 12

‘5“’ "C"Y ﬂ [ arael
ead

anaryKey . Cod_Untdad ‘ Asc
TblAsignaturaTblUnidad No Si No [Cod_Asignatura Asc

s -r;%, 3 "‘n’ ey R Ry e EUR R N R e KRS, % SR
i F{u"'g" \.ick‘?r;?ﬁﬁ J‘ t"" }ﬁ*m Tt RN v E ARy T Ao S i M A o &?ﬂh‘: \-uaaf-'-" *:hs

Cédigo: TblUsuarios
Descripcion: Los datos de las -personas que desarrollan los temas son
almacenadocs en esta tabla.

onbredelALE reedige RGBT PO ey
Clave de acceso Clave Acceso Texto(15) NO
Estado Estado Légico(1) NO
Categoria genérica Cat Generica Texto(10) NO
Fecha de desactivacién | Fec Desactivacion | Fecha/Hora(8) NO
| Fecha de ingreso Fec_Ingreso - Fecha/Hora(8) NO
Nombre del usuario Nombre Texto(50) NO

Cédigo de usuario Cod _Usuario Texto(10 S |sl

Clave_Acceso No No No |Clave._, Acceso Asc
PrimaryKey Si No Si | Cod_Usuario Asc
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111.1X Reglas de integridad.

Codlgo L Thl TemaTb[ Boton

Padre : Tbl_Tema

Tabla hija . Tbi_Boton '

Unidn ; Tbl Tema < ' Tbl_Boton
Cod_Tema L= Cod_Tema

Regla de modificacién para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacién para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

Céigo o TbIemaTbI Caja Texto o

Padre : Thl_Tema

Tabla hija . Tbi_Caja_Texto

Union : Tbl Tema , <« Tbl_Caja Texto
Cod_Tema = " Cod_Tema

Regla de modificacion para tabla pa‘dre: Cascada
Regla de eliminacién para tabla padre:‘Res'tringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No -

D i 5 1 b B ; O‘-F’r P L
Codigo : Tbl_TemaTbl_Enlaces . -

Padre : Tbl_Tema . -

Tabla hija - Tbl_Enlaces -

Unién : Tbl Tema . < Tbl_Enlaces
Cod_Tema = Cod_Tema

Regla de modificacién para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacién para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hijé: Si

Cambiar padre es permitide para tabla hija: No
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' Cod:go b_TmabI_EiquetTeo

Padre : Thl_Tema

Tabla hija : Tbl_Etiqueta_Texto

Unién : Tbl Tema < Tbl Etiqueta Texto
Cod_Tema = Cod_Tema

Regla de modificacion para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacion para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

T Ly TP
i t om %

il ¢ s
ey

Taluacion:
HdesEvalL

Y “3
¥ bbb R 'L

Cédigo : Tbl_TemaTbi_Evaluaciones

Padre : Thl_Tema

Tabla hija : Tbl_Evaluaciones

Unién : ) TIbl Tema < Tbl Evaluaciones
Cod_Tema = Cod_Tema

Regla de modificaciéon para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacion para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

Cod:go a : Tbl emaTb! | Flguras
Padre : Thl_Tema
Tabla hija : Tbl_Figuras
Unién : Thbl Tema © 4 Tbl Figuras
Cod_Tema = Cod_Tema

Regla de modificacién para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacion para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No
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A

b

: Tbl_ TemaTbi Medios .

: Tbl_Tema
Tabla hifa : Tbl_Medios
Unién : _TbI Tema < . Tbl Medios
‘ Cod_Tema = Cod_Tema

Regla de modificacion para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacion para tabla padre: Restringir .
Clave padre necesaria en .hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No.

e ,_' _ ‘ :.= ‘E .'.)‘1,. W} ; ,“"; T T P 3 i-é‘ ‘!

Fath .n.‘s'in £ coith Borie: R e m,m.... TFP R WAk A

Cadigo Tbl TemaTbl_Tema

Padre : Tbl_Tema

Tabla hija : Tbl_Tema o

Unién : Tbl_Tema ‘ < Ibl Tema
Cod_Tema ' = Cod_Tema

Regla de modificacién para-tabla padre: Cascada

Regla de eliminacién.para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

go o ﬂ T AS|gnaturblT

Padre : Tbl_Asignatura

Tabla hija : Tbl_Tema _ ] .

Unién : Tbl Asignatura < | Tbl_Tema
Cod_Asignatura = Cod_Asignatura

Regla de modificacion para tabla padre: Cascada . .
Regla de eliminacién para tabla padre:.Restringir _
Clave padre necesaria en hija: Si ) .

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No
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= Tbl. AsignaturaTbl_Unidad

Padre : Tbl_Asignatura
Tabla hija : Tbl_Unidad
Unidn Tbl_Asignatura

Cod_Asignatura =
Regla de modificacion para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacién para tabla padre: Restringir

Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

T IR "vr-r-)'r.uw'-"-rm-—v—
2 3 1

’n

e %
:-.’a-n--r& " m 1"“ ' -“‘ "d'ﬁrﬂr

Tbl Unidad

Cod_Asignatura

B-lbliotecaTbI Boton

R Tbl

o Codfgo

Padre . Tbl_Biblioteca

Tabla hija . Tbl_Boton

Unié.n Tbl_Biblioteca <
Cod_Archivo =

Regla de modificacion para tabla padre: Cascada
Regla de eliminaciéon para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

Tbl_Boton

Archivo_Asocioado

BlbllotecaTbI Enlaces

i, .- Tbl

Padre . Tbl_Biblicteca

Tabla hija : Tbl_Enlaces

Union Tb! Biblioteca
Cod_Archivo =

Regla de modificacién para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacidén para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si —

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

Tbl
Archivo_Asociado

Enlaces
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Cédigo : Tb[ B|b|10tecaTbIEt1queta Texto

Padre : Tbl_BlbIlo_teca

Tabla hija : Tbl_Etiqueta_Texto

Unign Tbi_Biblioteca « Ib! Etiqueta Texto
‘ Cod_Archivo = Cod_Tema

|Regla de modificacién para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacién para tabla p_adré:,R_estringir
Clave padre necesaria en hija: Si _
Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

T TbI B:blloteTbl Flguras

Padre : Tbl_Biblioteca

Tabla hija . Tbl_Figuras

Unién Tbl_Biblioteca -« Tbl Figuras
Cod_Archivo = Cod_Tema

'Regla de modificacion para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacién para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido. para tabla hija: No

e XBibliotecardejiec
uﬁ"-..ﬁ"‘ T EE

“Cédigo Tbl_BibllotcaTbl_Medlos

Padre : Tbl_Biblioteca )

Tabla hija : Tbl_Medios L _

Unidn : Thl Biblioteca . < Tbl_Medios
- Cod_Archivo - - = Cod_Tema

Regla de modificacioén para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacion para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No
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TI ConceptoTbI Enlaces

: C d;g = e

Padre Thl_Concepto
Tabla hija Tbl_Enlaces
Unién Tbl Concepto

4_
Cod_Concepto =

Regla de modificacién para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacion para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

Archivo_Asociado

Tbl Enlaces

Cod:go Tbl DlreccmnesTbI

Elaes
Padre Tbl_Direcciones
Tabla hija Tbhl_Enlaces
Unién Tbl Direcciones

‘_
Cod_Direccion =

Regla de modificacion para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacién para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

Tbl
Archivo_Asociado

Enlaces

| Cod:go | TbI TemaTbI Evaluacmnes L

Padre Thl_Tema

Tabla hija Tbl_Evaluaciones

Unién Tbl Tema <+
Cod_Tema =

Regla de modificacién para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacion para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

Thbl

Evaluaciones
Cod_Tema
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T Cédigo t Tbl.UnidadThl Tema
Padre : Tbi_Unidad
Tabla hija : Tbl_Tema
Unién . Tbl_Unidad « - Tbi Tema

Cod_Unidad = Cod_Unidad
Regla de modificacidon para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacién para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si
Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

C_éigo » Tbl_ UsuanosTb[ Evaluac;ones

Padre . Tbl_Usuarios

Tabla hija . Tbl_Evaluaciones _

Union : Tb! Usuarios 4_ Ibl Evaluaciones
' Cod_Usuario = Usr_Creacion

Regla de modificacion para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacién para tabla padre: Restringir
Clave padre necesaria en hija: Si

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

Cfgo ' Tb] UualosTbI Tema .
Padre : Tbl_Usuarios
Tabla hija .. Tbl_Tema _ E
Unién Tbt_Usuarios Tbi_Tema
.Cod_Usuario o= Usr___DesarroIIado.r

Regla de modificacién para tabla padre: Cascada
Regla de eliminacion para tabla padre: Restringir
.Clave padre necesaria en hija: Si - . : :

Cambiar padre es permitido para tabla hija: No

229



"Software de Soporte Pedagégico para El Desarrollo de los Contenidos Program'éticos de Educacion Basica”

I1.X Disefio de pantallas.

1. Pantalia de acceso al sistema.
Al iniciar el sistema pide a los usuarios, la clave de acceso que les
ha sido asignada por el administrador de la aplicacion para permitir el

dacceso,

-

ey
) IS
o
T

2. El ment principal
Las opciones presentadas por el menu principal del modulo del desarrollador se

muestran a continuacién en la siguiente figura:

2. 1 Menu archivo:
Las opciones del menu archivo de la aplicacién, muestran las

funciones basicas para el manejo de archivos, es decir, se puede crear o

abrir un tema o evaluacion existente si se desea.
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2.2 El menda editar:

Permitira af usuario de la aplicacion realizar las Ooperaciones de
.cortar, copiar y pegar objetos mientras, este desarrollando un tema o
evaluacioén, la opcién de Conceptos le permitira al desarrollador editar
nuevos conceptos orientados a ampliar el glosario que contendra la

aplicacion.

2.3 Mena ver:

La opciones de este menu estan relacionadas a la visualizacién de
temas que previamente han sido desarrollados y de los conceptos
contenidos en el glosario. )

e
L i
SRR R

2.4 Mend insertar:

El menld permitird al usuario desarrollador de temas insertar en el
area de trabajo una serie de objetos tales como texto, figuras, sonidos,
videos, vinculos y otros, los cuales se encuentran disponibles en las
bibliotecas que provee la aplicacion.
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2.5 Menu herramientas:

Tal como su nombre lo indica la aplicaciéon tendra una serie de
herramientas que le permitiran al usuario actualizar las bibliotecas
existentes, crear actualizaciones, es decir, se extraeran todos aquellos
temas desarrollados en las dltimas fechas para que estén disponibles a

los educandos y usuarios en general.

n Saftware Fducativo:

55 ; " i
m S

2.6 Menud ayuda:

La opcidn de ayuda en linea brindara las facilidades necesarias al
usuario para la utilizacién de la herramienta, contendrd dos mecanismos
de despliegue de ayuda, en el primero se presenta informacién general,
es decir, de toda la herramienta; en la segunda forma presenta la opcidn

de buscar para una duda especifica.

R
S
SRR
SRR
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3. Las barras del desarroliador

El desarrollador provee cuatro herramientas basicas:

3.1 Barra General:

n Saftwate Educative

ey

SRR f%\%%? :
SRS R ;

::&3& S e

enidds Basicos
o .

%5

el
S

4. Manejo de usuarios ' .

Los tipos de usuarios que admite el modulo del desarrollador -son dos, los

desarrolladores (crean los temas) y los administradores (actualizan.temas y agregan
usuarios):
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5. Creacién de asignaturas y unidades

5.1 Asignaturas -

El desarrollador podra crear las agrupaciones asignaturas-grados, las cuales son
fundamentales para la creacion de temas.

Asignaluras Educalivas del CONBASE

5.2 Unidades
Con esta pantalla el desarrollador, creard las ‘unidades
pertenecientes a una asignatura-grado, este es el nivel mas interno que

agrupa a los temas.
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6. Creacién de temas
Antes de crear un tema es necesario introducir los datos generales
que identificarén al tema, y que lo haran diferente de otros existéntes.
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7. Editar Conceptos:
Como .parte de los contenidos, se tienen conceptos, cada uno
tendra un nombre, significado y si se desea una imagen.
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8. Editar Direcciones:
' Asi como los conceptos, el desarrollador podra dar mantenimiento a
las direcciones en internet, las cuales podran ser enlazadas a un control

para poder cargar la direccion.
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9. Editar Categorias: .

Todas las imé&genes, videos- y sonidos seran agrupados por
categorias, con la siguiente pantalla se dara mantenimiento a estas
agrupaciones. .

AR
o

St T~
0 A ' a3 o 3 - "
. 5 Al At T :

10. Editar Bibliotecas: '
Las bibliotecas seran los contenedores de Images, figuras vy

sonidos, desde esta pantalla el desarrollador podra ingresar nuevos
elementos a las bibliotecas.

A

5
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R
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11. Evaluaciones:

Como parte del sistemas, se presenta una pantalia de ejemplo para
la creaciéon de evaluaciones.

gy 3 o
it
e
SR e

e Y

T N

12. Actualizacion de temas:
El administrador del sistema podré crear actualizaciones de temas
terminados, realizando agrupaciones como las que a continuacién se

presenta.
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111.X] Disefio de reportes del sistema.
LISTADO GENERAL DE USUARIOS POR ASIGNATURA.
Objetivo:
Listar los datos generales de los desarro[ladores de temas del

sistema, con el propésito de Ilevar un control 'de acceso a los

recursos disponibles del sistema.

Descripcién:

El presente reporte contendra informacién de todos los usuarios,
desplegando datos generales del usuario, agrupados por asignatura a la
que perténece. Se listara el cédigolcon que es identificado, nombre y
fecha de ingreso; cuando el estado del usuario esta falso, aparecera la
fecha de desactivaciéon del sistema. Ademas de llevar un control de
acceso el administrador, el informe le brindara informacion para eliminar
usuarios desactivados.

Frecuencia:

Indeterminada (cada vez que sea necesario).
Volumen:

Uno cada vez.

Usuario:
Administrador.
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Ministerio de Educacién
Departamento de Tecnologias
Usuario

Fecha: 99/99/9999
Hora: 99:99

.

GENERALIDE,

ThlUsuarics.Cod_Usuario TolUsuarios.Fec_Ingreso
TblUsuarios.Nombre TblUsuarios.Fec_Desact.
CONBASE Pagina 99 de 99
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LISTADO DE TEMAS DESARROLLADOS.

Objetivo: _
Proporcionar un catalogo de temas desarrollados, con la
informacién necesaria para su ubicacién dentro del catalogo del
sistema.

Descripcidn:

El reporte desplegara informacién para el control y localizacion de
temas desarrollados, agrupados en un prin“[er nivel por la asignatura, el
segundo nivel esta representado por el grado y el tercer nivel de
agrupacién es la unidad, dentro de la cual se listaran los nombres dé los
temas en orden de precedencia indicado por los programas educativos, el
usuario que desarrollo el tema, la fecha en que se desarrolld, el usuario y

la fecha cuando se hizo la dltima modificacion.

Frecuencia:

Indeterminada (cada vez que sea necesario).

Volumen:

Uno cada vez.

Usuario:
Administrador, Desarrollador.
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Ministerio de Educacion Fecha: 99/99/9999
Departamento de Tecnologlas Hora: 99:99
Usuario

ILADOS

Asignatura: TblAsignatura.Nombre
Grado : TbiTema.Cod_Asignatura
Unidad: TblUnidad.Nombre

ThiTema. TblTema.
Usr_Desarrollador Usr_Actualizacién
TblTema.Nombre - - ‘
TbiTema. ThiTema.
Fec_Creacidn Fec_Actualizacién
CONBASE Pé4gina 99 de 99
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LISTADO DE CONCEPTOS.

Objetivo: _ _
Proporcionar todos los conceptos perteneciéntés a cada tém_a, para
conocer la informacién introducida al sistema y disponible para
enlazarla a futuros temas.

1

Descripcién:

Con el presente reporte se desplegara informacién de los
conceptos, listados en orden alfabético, con su correspondiente usuério
que lo introdujo al sistéma y lo identifica dentro del sistema y la
definiciéon del concepto.

Frecuencia:

Indeterminada (cada vez que sea necesario).

Volumen:

Uno cada vez.

Usuarijo:
Administrador, Desarrollador.
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Ministerio de Educacién Fecha: 99/99/9999
Departamento de Tecnologias Hora: 99:99
Usuario '

LISTADODEICONCEPTOS s

rrf AR e e

i&qmbi’&ﬁ {"“:';;:I‘i:‘ fesar

TblConcepto Nombre
TbiConcepto.UsrDesarrollador
TbiConcepto. Slgmfrcado

CONBASE Pagina 99 de 99
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LISTADO DE DIRECCIONES.

Objetivo:
' Proporcionar las direcciones de los sitios web incluidos en el
sistema como referencias que se pueden enlazar a los temas y que

se encuentran disponibles en el catalogo.

Descripcién:

Se listaran las direcciones de los sitios en Internet que contengan
informacién referente al tema donde se encuentra insertado. Dentro del
reporte se despliega la direccién del sitio Web, el cédigd de la direccién
que la identifica dentro del sistema y una descripcion del contenido de la
Hoja Web.

Frecuencia:
Indeterminada (cada vez que sea necesario).

Volumen:
Uno cada vez.

Usuario:
Administrador, Desarrollador.
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Ministerio de Educacion .
Departamento de Tecnologias Fe°ha-H99"9.9f9%?gg
Usuario ora: :

fr R T g T B R P T T g S
; LISTADO:DEDIRECCH
. 0 ro Rl Pk Pt 4 Rrendiy '

ThiDirecciones.Direccién

TblDirecciones.Cod_Direccién
TbiConcepto.Significado

CONBASE Pagina 99 de 99

246




"Software de Soporte Pedagdgico para El Desarréllo de los Contenidos Programéticos de Educacion Basica® @
. ~ . o ‘_‘S

REPORTE BITACORA.

Objetivo:

Listar los movimientos de los usuarios entre dos fechas indicadas.

Descripcion:

Se proporciona -informacién referente a las actividades realizadas
por los usuarios del sistema dentro de un périodo'especificado. Se listara
informacién como: Correlativo de ejecucidn, el codigo del archivo que se
actualizé el cual puede ser el tema, evaluacién o un elemento didéético;
luego se presenta el cddigo del usuario que realizé la operacion, la
accién que realizdé la que podria ser una modificacion, eliminacion o
N

adicién; ademas se tiene la fecha y la hora de la operacién.

Frecuencia:

Indeterminada (cada vez que sea necesario).
Volumen:

Uno cada vez.
Usuario:

Administrador.
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Ministerio de Educacidn
Departamento de Tecnologias
Usuario

Fecha: 99/99/9999
Hora: 99:99

BITACORAE

1

-.correlativo "~ AFCHIVO. . w1 USUAFIO. -~ . E6ChA - & » T Hora S e
ThiBitacora.Correlativo ThlBitacora.Usr_Desarrollador . TbiBitacora.Hora_Actualizacion
TrbiBitacora.Archivo TblBitacora,Fec_Actualizar
CONBASE Pagina 99 de 99
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; = IV.I Fase de Programacioén de CONBASE.

IV.I.1 Desarrollo y documentacion del software.

En el ciclo de vida del desarollo de sistemas el analista trabaja con los
programadores para desarrollar cualquier software original que se necesite. Los
programadores tienen un papel principal en esta fase conforme disefian, codifican y
eliminan errores de sintaxis de los programas de computadora. Si el programa va a ser
ejecutado en un ambiente de macrocomputadora, se debe crear el lenguaje de control de
trabajos. Para asegurar la calidad, el programador puede realizar, ya sea, un disefio, un
ensayo de codigo, explicando las paries complejas del programa a un equipo de ofros
programadores.

Estilos de Codificacion

Una vez que se genera el codigo fuente, la funcién de un module debe resultar
clara, dicho en otras palabras, el codigo debe ser comprensible. El estilo de codificacion
debe mezclar la simplicidad con la claridad.

Entre los elementos de estilo se encuentran la documentacion interna, los métodos
de declaracion de los datos, el enfoque a la construccién de sentencias y las técnicas de

entrada salida.

l. Documentacion Interna

Los comentarios permiten al programador comunicarse con ofros lectores del
codigo fuente. Los comentarios pueden resultar una clara guia de comprension durante la
tltima fase de |a ingenieria de software, la cual es el mantenimiento.

Existen dos modelos propuestos para la creacién de comentarios, los comentarios
de prologo y los comentarios descriptivos, son dos categorias que requieren enfoques algo
diferentes. i

Al principio de cada modulo debe haber un comentario de prélogo y cuyo formato
es el siguiente:

1. Una sentencia que indique la funcién del modulo.
2. Descripcion de la interfaz que incluya un ejemplo de secuencia de llamada,
" descripcion de los argumentos y lista de los modulos subordinados.
3. Explicacion de los datos pertinentes, tales como las variables importantes y su uso,
Y .. de las restricciones y limitaciones y de otra informacion importanté.
4. Una historia de desarrollo que incluya el disefiador del modulo y fecha.
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Ejemplo: ) -
Fragmento de la documentacién de la Unidad FigSon, que contiene la evaluacion figura, TN
sonido.

// Programa: - FrmEvalFigSon.pas
// Objetivo:” Presenta la plantilla de evaluacién del disefio de figura

i Sonido dando opciones de madificar la fuentes y fondos de
i cada una de las partes que conforma dicha evaluacion

i/ Fecha: Qctubre de 1999.

/f Autor: Amoldo Rivas,

Los comentarios descriptivos se incluyen en el cuerpo del cédigo fuente y se usan
para describir las funciones de procesamiento, estos deben proporcionar algun extra, para
ello deben tener lo siguiente:

1. Describir los bloques de cédigo en iugar de comentar cada linea.

2. Usar lineas en blanco o tabulaciones de forma que sean faciimente distinguibles del

codigo. )

3. Que sean correctos; un comentario incorrecto o que se pueda interpretar mal es

peor que no ponerlo.
Ejemplo:

Fragmento de cédigo de la Unidad frmPrin, documentacién correspondiente a la
alineacién de la etiqueta dentro del recuadro.

// Tipo de alineacion vertical de la etiqueta.

/f Alineacion vertical arriba

procedure TFrmATrabTema.Arriba1Click(Sender: TObject);

begin ‘
Etiqueta[index].Etiqueta.Layout:=tITop;
PopMenuEtiqueta.ltems[4].Items[0]. Checked:=true;
PopMenuEtiqueta.ltems[4].ltems[1].Checked:=false;
PopMenuEtiqueta.ltems[4].ltems[2]. Checked:=false;

end;

Con unos recursos nemotécnicos apropiados para los identificadores y unos
buenos comentarios, se asegura una documentacién interna adecuada. La forma en que el
cédigo fuente aparece en el listado es una importante contribucion a la legibilidad. El ‘
sangrado del codigo fuente realza las construcciones légicas y los bloques de cadigo,
tabulando desde el margen izquierdo de forma que se vean desplazados esos atributos.
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Il. Declaracidén de Datos

El estilo de la declaracion de datos se establece cuando se genera el cadigo. Se
puede establecer varios para hacer mas comprensibles los datos. El orden hace que .los
atributos sean faciles de descubrir, comprobar, depurar y mantener. Cuando se declara
mdltiples variables en una sola sentencia, es recomendable ponerlos en c_eren alfabético.
Ejemplo:

Declaracion de variables y proéedimientos de la Unidad frmaddfile:

type
TfrmagregarFile = class(TForm)

BitBtn2: TBitBtn;
BitBtn3: TBitBtn;
BitBtn4: TBitBtn;
ComboBox1: TComboBox;
ComboBox2: TComboBox;
DirectoryListBox1: TDirectoryListBox;
DriveComboBox1: TDriveComboBox;
FileListBox1: TFileListBox;
FilterComboBox1: TFIIterComboBox
Image1: Timage;
Labelt: TLabel;
Label2: TLabel;
Label3: TLabel;
Labeld: TLabel;
Label5: TLabel;
MediaPlayeri: TMediaPlayer;
Panel1: TPanel;
Panel2: TPanel;
Sonido: TSpeedButton;
procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);
procedure BitBtn4Click(Sender: TObject);
procedure ComboBox2Click(Sender; TObject);
procedure FileListBox1Click(Sender: TObject);

Si el disefio requiere una estructura de datos compleja, se deben usar comentarios
para explicar las particularidades inherentes a la implementacion en el lenguaje de

programacion.

lll. Construccion de Sentencias

La construccion del flujo légico del software se establece durante el diseno, sin
embargo la construccién de sentencias mdwrduales es parte del paso de codificacion. La
construccion de sentencias se debe basar en una regla general, cada sentencia debe ser

simple y‘directa.
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La estructura de bucles y operaciones condicionales son sustituidas por la.
construccion de multiples sentencias por linea. La sencilla construccion de las sentencias y
el sangrado, dan mas claridad sobre las caracteristicas I6gicas y funcionales del segmento.
Las sentencias de codigo fuente individuales se pueden simplificar de Ia siguiente
forma:

Evitando el uso de complicadas comparaciones condicionales.

Eliminando las comparaciones con condiciones negativas.

Evitando el anidamiento de bucles o de condiciones.

Usando paréntesis para clarificar las expresiones logicas o aritméticas.

Usando.espacios y/o simbolos claros para incrementar la legibilidad del contenido de la
sentencia.
» Usar solo caracteristicas del 'esténdar ANSI
Ejemplo:

Fragmento de codigo de la unidad Main, el cual determina la primera posicién vacia
dentro de la estructura para insertar la nueva imagen.

procedure TMainForm.Imagenes1Click(Sender: TObject);
var .
pos: integer;
begin
pos:=1;
while pos <100 do
Begin
if Inagenes[pos].Creado = False then
Begin
Imagenes[pos].Crear;=True;
- . Crealndex;=pos; ‘
pos:=100;
end;
pos.=pos+1;
end,;
TipoControl:=1;
- end;

IV. Entrada / Salida

El estilo de la entrada y la salida se establece durante el analisis de requerimientos
del software y el disefio. Sin embargo la forma en que se implementan puede ser una =
caracteristica determinante para la aceptacion del software.
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i Dejando a un lado si la naturaleza del software es interactiva o no, se debe

-
rl

"2« considerar una serie de principios de estilo para la entrada/salida durante el disefio y la

codificacion. '

Principios de estilo:

» Validar todos los datos de entrada.

e Mantener el formato de entrada simple.

¢ Usar indicativos de fin de datos, en ves de que el usuario especifique el nimero de
elementos. ' ’

« Etiquetar todas las salidas y disefiar todos los informes. ‘

» FEtiquetar las peticiones interactivas de entrada, especificando las opciones-posibles o
ios vaiores [imites. ’

El estilo de la entrada/salida se ve afectado por otras muchas caracteristicas, tales
como: los dispositivos de entrada/salida, la sofisticaciéon del usuario y el entorno de
comunicacién.

Ejemplo:

Fragmento de cddigo para validar las entradas, cuando se desea crear un nuevo
tema o evaluacion , los cuales son utlizados para catalogar y guardar el tema o
evaluacion.

// Permite controlar la insercién de los datos necesarios para registrar
// el nuevo tema.
procedure Tfrmproperties.SpeedButton]Click(Sender: TObject);

begin
If ListTipo.Text=" then
Begin
Application.MessageBox{'Debe seleccionar un tipo.','CONBASE - ERROR',1);
ListTipo.SetFocus
end -
else
If Titulo. Text=" then
Begin

Application.MessageBox('Debe digitar el titulo.', 'CONBASE - ERROR',1);
Titulo.SetFocus;
End

P
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IV.ll Fase de Pruebas de CONBASE. ~

IV.Il.1 Marco Teérico

Una de las Gltimas fases del ciclo de vida antes de entregar un programa para su
explotacion, es la fase de pruebas. Se estima que la mitad del esfuerzo de desarrollo de un
programa (tanto en tiempo como en gastos) se invierte en esta fase.

Como parte que es de un proceso de desarrollo, la fase de pruebas afade valor a la
aplicacion que se evalda: tedos los programas tienen errores y la fase de pruebas los
descubre; ese es el valor que afiade. El objetivo especifico de la fase de pruebas es
encontrar errores.

La Prueba exhaustiva es Imposible.

La prueba ideal de un sistema seria exponerio en todas las situaciones posibles, asi
encontrariamos hasta el- Ultimo fallo. Indirectamente, garantizamos su respuesta ante
cualquier caso que se le presente en la ejecucion real. Esto es imposible desde todos los
puntos de vista: humano, econdmico e incluso matematico:

Dado que todo es finito en programacion (el nimero de lineas de cédigo, el ntmero
de variables, el nimero de valores en un tipo, etc) cabe pensar que el nimero de pruebas
posibles es finito. Esto deja de ser cierto en cuanto entran en juego bucles, en los que es
facil introducir condicionas para un funcionamiento sin fin.

| Probar un programa es someterle a todas las posible variaciones de los datos de
entrada, tanto si son validos como si no lo son. Sobre esta premisa de imposibilidad de
alcanzar la perfeccién, hay que buscar formas humanamente abordables y

econdmicamente aceptables de encontrar errores.

IV.11.1.1 Tipos de prueba para evaluar programas.

Normalmente cabe distinguir una fase informal antes de entrar en la fase de
pruebas propiamente dicha. Consiste en ir ejecutando el cédigo para convencerse de que
"basicamente, funciona". Sin embargo existen diferentes tipos de pruebas que permiten

identificar errores eficazmente. Estas pruebas se denominan de caja negra y caja blanca.

a) Prueba de caja negra

Se dice que una prueba es de caja negra cuando prescinde de los detall§§ del
codigo y se limita a lo que se ve desde el exterior. Intenta descubrir casos y cigg_unSté‘ncias
en los que el médulo no hace lo que se espera de él.
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"A este tipo de pruebas se le denomina también:

» Pruebas de caja opaca.

» Pruebas funcionales.

+ Pruebas de entrada/salida.

« Pruebas inducidas por los datos

Las pruebas de caja negra se centran en lo que se espera de un programa, es
decir, intentan encontrar casos en que el programa no se atiene a_su especificacién. Por
ello se denominan pruebas funcionales, y el probador se limita a suministrarle datos como
entrada y estudiar la salida, sin preocuparse de lo que pueda estar haciendo el programa
intermnamente.

Las pruebas de caja negra estan especialmente indicadas en aquellos programas
que van a ser.interfaz con el usuario. Las pruebas de caja negra se apoyan en la
especificacion de requisitos. del programa. De hecho, se habla de "cobertura de
especificacién” para dar una medida del nimero de requisitos que se han probado.

El problema con las pruebas de caja negra esta.en los datos que se_ le pasan a
estas funciones del modulo. El conjunto de datos posibles suele ser muy amplio (por

ejemplo, un entero).

Limitaciones en la prueba de caja negra .

Lograr una buena cobertura con pruebas de caja negra es un objetivo deseable;
pero no suficiente a todos los efectos. Un programa puede pasar con holgura milones de
pruebas y sin embargo tener defectos internos que surgen en el momento mas inoportuno.

b) Prueba de Caja blanca

Por oposicién al término "caja negra” se suele denominar "caja blanca" al caso
contrario, es decir, cuando lo que se mira con lupa es el codigo que estd ahi escrito y se
intenta que falle. Quizds sea mas propio la denominacién de "pruebas de caja
transparente”.

Esta prueba se suele llamar también de la siguiente forma:

» Pruebas estructurales

« Pruebas de caja transparente

% En estas pruebas se observa el codigo, que las pruebas se dedican a ejecutar con

animeo de "probarlo todo". Esta nocién de prueba total se formaliza en lo que se llama
"cobertura” y no es sino una medida porcentual de ¢ cuanto cddigo se ha evaluado?
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. Cobertura de Ia prueba..
Existen diferentes tipos de cobertura que intentan probar las aplicaciones en un
porcentaje optimo, estas coberturas son las siguientes:
+ Caobertura de segmentos
A veces denominada “cobertura de sentencias” evallian un conjunto de sentencias
del programa-sin ‘puntos de decisién.
« Cobertura de ramas

Es una variante de la cobertura de segmentos que ¢onsiste en evaluar todas las

posibles salidas de puntos de decision. Por lo tanto para el 100% se debe ejecutar

al menos dos veces el programa en los puntos de decision.
» Cobertura de bucles

Los bucles no son més que conjuntos de sentencias controlados por decisiones. Es

similar entonces a la cobertura de ramas. Sin embargo, un bucle se ejecuta un

cierto nimero de veces; pero este numero de veces debe ser muy preciso. Si el
bucle es ejecutado tan solo una vez mas o menos de lo requerido puede convertirse
en una fuente inagotable de errores.

El emplec de un determinado tipo de cobertura depende de lo critico que sea el
programa. Hay que valorar el riesgo (o costo) que implica un fallo si éste se descubre
durante la aplicacién del programa.

La ejecucion de pruebas de caja blanca puede llevarse a cabo con un depurador
(que permite le ejecucién paso a paso), un listado del médulo y un rotulador para ir
marcando por las sentencias evaluadas.

Limitaciones de la prueba de caja blanca
" Lograr una buena cobertura con pruebas de caja blanca es un objetivo deseable;
pero no suficiente a todos los efectos. Un programa puede estar perfecto en todos sus

términos, y sin embargo no servir a la funcién que se pretende.

¢) Pruebas de Integracidn

Las pruebas de integracién se llevan a cabo durante la construccién del sistema,
involucran a un numero creciente de médulos y terminan’ probando el sistema<{como
conjunto. '

Estas pruebas se pueden plantear desde un punto de vista estructural o funcional.
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Las pruebas estructurales de integracion son similares a las pruebas de caja
blanca; pero trabajan a un nivel conceptual superior. En lugar de referimos a sentencias
del lenguaje, nos referiremos a llamadas entre modulos. Se trata pues de identificar todos
los posibles esquemas de llamadas y ejercitarlos para lograr una buena cobertura de
segmentos o de ramas.

Las pruebas finales de integracion cubren todo el sistema y pretenden cubrir
plenamente la especificacion de requisitos del usuario. Ademas, a estas alturas ya suele
estar disponible el manual de usuario, que también se utiliza para realizar pruebas hasta
lograr una cobertura aceptable.

En todas estas pruebas funcionales se siguen utilizando las técnicas de particion en
clases de equivalencia y andlisis de casos limite (fronteras).

d) Pruebas de Aceptacion

Estas pruebas las realiza el cliente. Son basicamente pruebas funcionales, sobre el
sistema completo, y buscan una cobertura de la especificacion de requisitos y del manual
del usuario. Estas pruebas no se realizan durante el desarrollo, pues seria impresentable
de cara al cliente; Sino una vez pasadas todas las pruebas de integraciéon por parte del
desarrollador.

Por estas razones, muchos desarrolladores ejercitan unas técnicas denominadas
"pruebas alfa" y "pruebas beta". Las pruebas alfa consisten en invitar al cliente a que
venga al entorno de desarrollo a probar el sistema. Se trabaja en un entorno controlado y
el cliente siempre tiene un experto a mano para ayudarle a usar el sistema y para analizar
los resultados.

Las pruebas beta vienen después de las pruebas alfa, y se desarrollan en el
entorno del cliente, un entorno que esta fuera de control. Aqui el cliente se queda a solas
con el producto y trata de encontrarle fallos (reales o imaginarios) de los que informa al
desarrollador. : :

Las pruebas alfa y beta son habituales en productos que se van a vender a muchos
clientes. Algunos de los potenciales compradores se prestan a estas pruebas para entrenar
a su personal con tiempo, a cambio de afguna ventaja econdmica (mejor precio sobre el
producto final, derecho a mantenimiento gratuito, a nuevas versiones, etc). La experiencia

" muestra que estas practicas son-muy eficaces.
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e) Pruebas utilizando el Depurador . ho-

Casi todos los compiladores suelen llevar asociada la posibilidad de ejecutar un
programa paso a paso, permitiéndole al operador conocer dénde esta en cada momento, y
cuanto valen las variables.

Los depuradores pueden usarse para realizar inspecciones rigurosas sobre el
comportamiento dindmico de los programas. La practica demuestra, no obstante, que su
uso es tedioso y que solo son eficaces si se persigue un objetivb muy claro. El objetivo
habitual es utilizarlo como consecuencia de la deteccién de un error. Si el programa se
comporta mal en un cierto punto, hay que averiguar la causa precisa para poder repararlo.
La causa a veces es inmediata (por ejempio, un operador booleanc equivocado); pero a
veces depende del valor concreto de los datos en un cierto punto y hay que buscar la
causa en otra zona del programa.

En general es mala idea "correr al depurador”, tanto por el tiempo que se pierde
buceando sin una meta clara, como por el riesgo de corregir defectos intermedios sin llegar

~a la raiz del probléma. Antes de entrar en el depurador hay que delimitar el error y sus

posibles causas. Ante una prueba que falla, hay que identificar el dominio del fallo,
averiguar las caracteristicas de los datos que provoca el fallo (y comprobar
_experimentalmente que todos los datos con esas caracteristicas provocan ese fallo, y los
que no las tienen no lo provocan).

El depurador es el Gltimo paso para convencernos de nuestro analisis y afrontar la

reparacion con conocimiento de causa.

IV.Il.1.2. Plan de Pruebhas
Un plan de pruebas esta constituido por un conjunto de pruebas. Cada prueba debe
de orientarse tomando en cuenta las siguientes consideracicnes:
1. Dejar claro qué tipo de propiedades se quieren probar (correccion, robustez,
fiabilidad, amigabilidad, etc )
Dejar claro cémo se mide el resultado
3. Especificar en qué consiste la prueba (hasta el Gitimo detalle de cémo se
~ ejecuta). i
4. Definir cual es el resultado que se espera (identificacién, tolerancia, ...) §Cémo:

se decide que el resultado es acorde con lo esperado?.
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Estas mismas ideas se suelen agrupar diciendo que un caso de prueba consta de

tres bloques de informacion:

1. El propésito de la prueba
2. Los pasos de ejecucion de |a prueba
3. El resultado que se espera

Todos y cada uno de esos puntos debe quedar perfectamente documentado.

Orden de efecucién de las pruebas:

1.

Pasar pruebas de caja negra analizando valores limite. Considerando que hay que
analizar condiciones limite de entrada y de salida. '

ldentificar clases de equivalencia de datos (entrada y salida)} y afiadir mas pruebas
de caja negra para contemplar vaiores normales (en las clases de equivalencia en
que estos sean diferentes de los valores limite; es decir, en rangos amplios de

valores)

Anadir pruebas basadas en "presuncion de error. A partir de la experiencia y el

sentido comun, se aventuran situaciones que parecen proclives a padecer defectos,
y se buscan errores en esos puntos. ' '
Medir la cobertura de caja blanca que se ha logrado con las fases previas y afadir
mas pruebas de caja blanca hasta lograr la cobertura deseada: Normalmente se
busca una buena cobertura de ramas. '

La fase de pruebas absorbe una buena porcién de los costos de desarrollo de

software. Su ejecucién se basa en metodologia (reglas que se les dan a los encargados de

probar) que se va desarrollando con la experiencia.

IV.1.2 Plan de pruebas para el software de soporte pedagégico

Objetivo:

Identificar errores de légica y funcionamiento en la codificacion del software de

soporte pedagégico mediante la aplicacion de pruebas funcionales(pruebas-de caja negra).

Pruebas de tipo funcional (Caja Negra) que se emplearan para evaluar el software de

soporte pedagadgico:

a) Prueba de especificaciones o requisitos
b} Prueba de entrada/salida de datos
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.a) Especificacién de requisitos
Esta prueba estard orientada a detectar errores en cuanto al cumplimiento de las
especificaciones establecidas para el funcionamiento del software de soporte pedagdgico.
Especificamente en lo relacionado al manejo e insercién de elementos didacticos en el
area de trabajo. Los elementos a evaluar seran los siguientes: insercion de etiquetas,
cuadros de texto, imagenes, figuras, sonido, videos, botones y aplicacion de fondo al area
de trabajo. _
Recursos necesarios para esta prueba:
« Especificaciones técnicas del software de soporte pedagogico para la insercion de
objetos en el area de trabajo.
- Programas de manipulacién de los siguientes objetos y/o elementos: etiquetas,
cuadros de texto, imagenes, figuras, sonido, videos, botones y aplicacién de fondo
al area de trabajo. ,
- Tiempo de la persona encargada de la ejecucion de la prueba, aproximadamente
16 horas. -

Pasos para la ejecucion satisfactoria de la prueba de requisitos:

A continuacién se especifican una serie de pasos que permitiran evaluar los
programas de insercion de objetos en el area de trabajo durante el desarrollo de temas. La
prueba debe Ser realizada en forma paralela a la revisidn de especificaciones de cada
elemento sobretodo en el manejo de propiedades que se le deben asignar a cada
elemento.

1. Cargar la aplicacion desde el icono de acceso directo ubicado en el escritorio del

sistema operativo.

2. Activar el area de trabajo mediante la opcidn de crear nuevos temas.

3. Seleccionar la opcion insertar ubicada en el menu principal de la aplicacién la
cual debe presentar un menu con las opciones de insertar etiquetas, cuadro de
texto, imagenes, figuras, sonidos, videos, vinculos, boton y fondo cada uno de
estos objetos tiene propiedades que seran verificadas al evaluarlos uno auno. -~

1. Probar la insercion de etiquetas )
De acuerdo a las especificaciones la etiqueta debe poseer las siguientes propiedades:
a) La Ubicacidn de la etiqueta puede ser en cualquier posicion del area de trabajo
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b) Eltexto de la etiqueta puede ser modificado
c) La etiqueta puede ser asociada a un evento, que permita mostrar un concepto o
activar el buscador de Internet
d) La etiqueta se puede copiar, mover, y eliminar del area de trabajo -
1.1 Insertar etiqueta en el area de trabajo y aplicar especificaciones
1.2 Registrar resultados en el siguiente cuadro.

] Resutados). .

E-
4

A o ‘REQUISIHES - T nE T
a) ubicacién de la etiqueta

b) Modificacién del texto

¢) Se puede asociar a un evento

d) Se puede mover, copiar y eliminar.
Observaciones.

£74
[
b

1

_4'_‘.3

Los resultados deben ser codificados en base a la siguiente notacion:
CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requiisitos.

2. Probar la insercidn de cuadros de texto
Las especificaciones a evaluar para la manipulacién de ‘cuadros de texto dentro dei
area de trabajo son las siguientes; _
a) La ubicacion del cuadro de texto puede ser en cualquier posicion del area de
" trabajo ' '
b) El tamario del cuadro puede ser modificado
c) El texto que contendra el cuadro puede ser modificado, es decir se puede
cambiar el color, tamafio y tipo de letra. o
d) Elcuadro de texto se puede copiar, mover, y eliminar del area de trabajo

2.1 Insertar cuadro de texto en el drea de trabajo y aplicar especificaciones
2.2 Registrar resultados en el siguiente cuadro.
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a) ublcacmn del cuadro de texto

b) Modificacién del tamario

¢) Modificacién del texto

d) Se puede mover, copiar y eliminar.
Observaciones:

Los resultados deben ser codificados en base a la siguiente notacién:

CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.

3. Probar la insercién de imagenes
La insercion de imégenes dentro del area de trabajo requiere de las siguientes
especificaciones:
a) La ubicacién de la imagen puede ser en cualquier posicién del area de trabajo
b) Eltamafio de laimagen puede ser modificado
c) Elformato de las imagenes puede ser *.gif, *.jpg, *.bmp, *.jpeg, *.tiff
d) Laimagen se puede autoajustar a un area determinada

e) Laimagen se puede copiar, mover, y eliminar del area de trabajo

3.1 Insertar imagen en el area de trabajo y aplicar especificaciones
3.2 Registrar resultados en el siguiente cuadro.

Restiitados ™.

) ublcacwn de la imagen

b} Modificacién del tamario

¢) Tipos de formato

d) Autoajustar a un area

e) Se puede mover, copiar y eliminar.
Observaciones: -

- YTy - . . 4 'l
Los resultados deben ser codificados en base a la siguiente notacion:

CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.
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;#. Probar la insercién de figuras
La insercion de figuras dentro del &rea de .trabajo requiere de las siguientes
especificaciones: —
a) La ubicacion de la figura puede ser en cualquier posicion del area de trabajo
b) Eltamario de la figura puede ser modificado _
c} Se parte de un conjunto de figuras basicas tales como: cuadro, circunferencia y
elipse. )
d) Se puede rellenar con un determinado color o trama
e) El color de [a linea que encierra el drea de Ia figura puede ser modificado
f) La Figura se puede copiar, mover, y eliminar del area de trabajo

4.1 Insertar figura en el area de trabajo y aplicar especiﬁf:aciones
4.2 Registrar resultados en el siguiente cuadro.

o
e

" Setoa .

s R - Requlisiteos; e n i
a) ubicacion de la figura

b) Modificacién del tamano

c) Conjunto de figuras base

d) Rellenar con color o trama

e) color de Iz linea de la figura

e) Se puede mover, copiar y eliminar.
Observaciones:

Los resultados deben ser codificados en base a la siguiente notacion:
CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.

§. Probar la insercién de sonidos _

A pesar que las especi%icaéidne_s establecen la insercién de un sonido dentro del 4rea
de trabajo lo que realmente se requiere es insertar un vinbulc_:, el cual puede ser un
botén que se asocie con archivo de sonido. Y que pueda ejecutar tal archivo mediante
la activacién de un evento "click”.

a) La ubicacién del vinculo puede ser en cqa.lquier' posicion del area de trabajo

b) El tamario del vinculo puede ser modificado

¢) El archivo de sonido se puede seleccionar de una lista de archivos de sonido

. = .ubicados en disco duro.
d) El archivo de sonido puede tener el siguiente formato *.mid, *.wav
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e)" La Botdn asociado al archivo de sonido se puede copiar, mover, y eliminar ‘del‘
drea de trabajo .

5.1 Insertar sonido en el drea de trabajo y aplicar especificaciones
5.2 Registrar resultados en el siguiente cuadro.

----- 5 Y g

—_— .:‘: ileail ‘;Ba"rqnulsltoq
a) ubicacion del vinculo

b) Modificacion del tamario
c) Muestra lista de archivos
d) Formato del archivo

e) Se puede mover, copiar y eliminar.
Observaciones:

Resultados Ak

Los resultados deben ser codificados en base a la siguiente notacién:
CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.

6. Probar la insercion de Videos
Las especificaciones que regiran la insercién y manipulacién de un video dentro del
area de trabajo son las siguientes
a) La ubicacién del cuadro de visualizacién de video puede ser en cualquier
posicién del 4rea de trabajo
b) El tamano del cuadro de video puede ser modificado
c) El archivo de video se puede seleccionar de una lista de archivos de video
ubicados en disco duro. '
- d)- El archivo de video puede tener el siguiente formato *.avi
e) El cuadro de video se puedé copiar, mover, y eliminar del area de trabajo

6.1 Insertar video en el érea de trabajo y aplicar especificaciones

6.2 Registrar resultados en el siguiente cuadro. S
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a) ublcamon del wnculo

b) Modificacién del tamarnio

c) Muestra lista de archivos

d) Formato del archivo

e) Se puede mover, copiary ehmlnar

Observaciones:

Los resultados deben ser codificados en base a la siguiente notacion;

CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.

7. Probar Ia insercion de Enfaces

Los enlaces de acuerdo a las especificaciones deben permitir al desarrollador de temas

realizar las siguientes tareas:

a) La ubicacion del enlace puede ser en cualquier posicion dentro del area de

trabajo

b) Aparecen como una cadena de texto en la pantalla

c) Eltexto puede ser modificado en cuanto al color, tamafrio y tipo de letra

d) Los enlaces se pueden asociar a un concepto, a una evaluacién, 0 a una

direccién de Internet de modo que esta se active al dar click sobre el enlace.

e) El enlace se puede copiar, mover, y eliminar del 4rea de trabajo

7.1 Insertar enlace en el 4rea de trabajo y aplicar especificaciones

. 7.2 Registrar resultados en el siguiente cuadro.

—
LT

“'Requisitos.; .

o e

a) ublcacmn del vinculo

b) Se visualiza el texto

¢) Madificacién del texto

d) Asociar al concepto o evaluacién

e) Se puede mover, copiar y eliminar.

Observaciones:

. Los resultados deben ser codificados en base a la siguiente notacion:

CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.
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8. Probar la insercién de Botones . .
Segln los requerimientos los botones estaréan orientados a ejecutar una acciéon = ¥
especifica, para esto se han establecido las siguientes especificaciones:
a) La ubicacién del boton puede ser en cualquier posicion dentro del area de
trabajo
b) El tamario del botén puede ser modificado -
c) El texto que contiene el botén puede ser modificado en cuanto al color, tamaro
y tipo de letra '
d) Los botones pL}eden ser asociados a un concepto, a una evaluacién de modo
que esta se active al dar click sobre el boton
e) Un botén se puede copiar, mover, y eliminar del area de trabajo
8.1 Insertar el botdn en el area de trabajo y aplicar especificaciones

8.2 Registrar resultados en el siguiente cuadro.

IR “a P L e

a) ubicacion del botén

b} Tamano del botén

¢) Modificacion del texto

d) Asociar a concepto, evaluacion

e) Se puede mover, copiar y eliminar.
Observaciones:

- »:Resultados

Los resultados deben ser codificados en base a la siguiente notacion:
CR: Cumple Requisitos; NC. No Cumple Requisitos.

9. Probar aplicar a fondo al drea de trabajo
La especificacion de aplicar fondo representa una propiedad del area de trabajo en la
cual se puede seleccicnar un color con el cual esta se rellene automaticamente.
8.1 Aplicar fondo y probar diferentes colores de relleno

9.2 Registrar resultados en el siguiente cuadro

boResultados <.

a) Aplicar Fondo _
b) Cambiar fondo e
Observaciones: St

Los resultados deben ser codificados en base a la siguiente notacién:- . -
CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.

268



Fi

"Software de Soporte Pedagdgico para-El Desarrollo de los Contenidos Programéticos de Educacién Basica™ -

d
IV.I.3 Ejecucién de Prueba de especificaciones

1. Cargar la aplicacion desde el icono de acceso directo ubicado en el escritorio del
sistema operativo.
2. Activar el area de trabajo mediante la opcidn de crear nuevos temas.
Figura No. 1 Menu Insertar CONBASE.

I Salvador C.A.

Imagen Cuadres 44 Taxts

bt
o
&
3
oo
st

3. Seleccionar la opcidn insertar ubicada en el menu principal de la aplicacion como se

puede observar en la figura No.1, esta presenta las opciones de insertar etiquetas,
cuadro de texto, imagenes, figuras, sonidos, videos, vinculos, boton y fondo. Cada uno
de estos objetos tiene propiedades que seran verificadas a continuacion:

4. Prueba de la insercién de etiquetas

La aplicacion debe permitir insertar una etiqueta en el area de trabajo-tal como se
muestra en la figura No.2 En base a la prueba se llena el.cuadro de requisitos para

este elemento.

La siguiente figura muestra las propiedades disponibles para la insercion de etiquetas.

3
Y
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Figura No. 2 Insertar etiquetas o

ot ] Cieaciin do Tema.,

Cuadro de Texto

4T ok

ultado
ke

.tayub
b) Modificacién del texto , CR
¢) Se puede asociar a un evento CR
d) Se puede mover, copiar y eliminar. CR
Observaciones: '

Las etiquetas poseen una opcion adicional que permite centrar

Texto en base a un area determinada.

Los resultados se han codificado en base a la siguiente notacién:
CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.
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5. Prueba de la insercién de cuadros

de texto

A continuacién se muestra Ia figura No. 3, en la cual se observa el conjunto de

propiedades disponibles para la insercion de cuadros de texto al 4rea de trabajo.

Figura No. 3

b

Insertar un Cuadro de texto

‘El Salvador-C.A.

Cuddro de Texto

En la figura No. 3 se observa solamente 2 propiedades, sin embargo al seleccionar

la opcién editar se activa un editor con funciones basicas que permite cambiar color,

tamario y tipo de letra al texto que contendra el cuadro. . .

Registro de los resultados de I3 prueba insercion de cuadros:

A o

..é)

ubicacion del cﬁadro de tekté

b} Medificacion del tamafio

¢) Modificacion del texto

' d) Se puede mover, copiar y eliminar. -

Observaciones: -

b al desarrollador, ya que también le permite insertar vifietas
. para acompaniar al texto.

El editor de los cuadros de texto brinda opciones adicionales

1

"™\ Los resultados se han codificado en base a Ia siguiente notacién:
CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.
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8. Prueba de la insercidon de imagenes

Figura No. 4 [nsertar.unaimagen

Las imagenes pueden ser fotografias(imagenes sin animacion) o archivos animados.

La insercion de imagenes dentro del area de trabajo requiere de ciertas especificaciones.

Estas se observan, en la figura No. 4:

Registro de resuitados de la prueba de insertar una imagen.

A T m;.-t;<, i

GQUISI 0S

x&;&;ﬁ? 1

b) Modificacion del tamario

c) Tipos de formato

d) Autoajestar a un area

e) Se puede mover, copiary eliminar.

Observaciones:

El autoajuste que presenta la aplicacion se realiza en base

al tamafio original de la imagen y no al area seleccionada.

-

Los resultados se han codificado en base a la siguiente notacion:
CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.
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7. Prueba de la insercion de figuras
o Figura No. 5 |Insertar una figura

El Salvador C.A.

Jl-lll.b‘ Ja unmbop-a'd

ar barts: ) Gan Honqurss

: At ister Gon Hoscures y ek Balan de Fonsecs

arasty Lon:Guntevaly

i

et

L.a insercién de figuras dentro del area de trabajo posee un conjunto de

especificaciones orientadas a modificar tamafio, color y relieno tal como se muestra en la
figura No.5 . Se han realizado las pruebas para cada una de las especificaciones
obteniendo los siguientes resultados: '

Registro de resultados para la insercion de figuras:

3) ubicacion de fa figura '
b) Modificacion del tamano : CR
¢) Conjunto de figuras base . ) CR
d) Rellenar con color o trama CR
e) color de |a linea de Ia figura CR
e) Se puede mover, copiar y eliminar. _ CR
. Observaciones: -
) > Las figuras que se pueden insertar esta limitado a un conjunto
, ‘, basico que comprende Ct.iadros, circunferencias y elipses

~ Los resultados se han codificado en base a la siguiente notacion:
CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.
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8. Prueba de la insercién de sonidos '

La insercion de sonido, en el drea de trabajo, se realiza por medio de un botdn el cual
esta asociado a un archivo ubicado en el disco duro de la computadora. Por lo tanto lo que
se visualiza en la pantalla es el botoén que ejecuta el archivo de sonido por medio de un
evento "Click". Ver figura 6 a continuacion. '

. Figura No. 6 Insertar Sonido

[Historia

Lediittee,

Guernrilleros. Aguerdos de pa. Ghrandl:

AN

'a) ubicacion del botdn

b) Modificacion del tamano ' CR
¢) Muestra lista de archivos ' CR
d) Formato de] archivo : CR
e) Se puede mover, copiar y eliminar. CR

Observaciones: Los sonidos se activan al dar "Click" en el
botén que representa al sonido en el area de trabajo, i

pero estos no pueden ser desactivados.

Los resultados se han codificado en base a la siguiente notacion:”
CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.
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9. Prueba de la insercion de Videos

Los videos como parte fundamentai del software de soporte requieren de un manejador
especial, que permita la manipulacion o activacién del mismo en un determinade momento
durante |a etapa de desarrollo y visualizacion de temas.

Las propiedades han sido evaluadas y se muestranen la siguiente figura:

Figura No.7 Insertar video

e e e s ey R

S e TS e TR T T,

a) ubicac

b) Modificacion del tamario CR
¢) Muestra lista de archivos ' CR
d) Formato del archivo - - - CR
e) Se puede mover y eliminar. CR

Observaciones: Un mismo archivo de video solo puede ser
, insertado una vez dentro de una misma area de trabajo

“los resultados deben ser codificados en base a la siguiente notacién:
) CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.

»

h|
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10. Prueba de la insercion de Enlaces

Las cadenas de texto interactivas permiten al desarrollador enlazar conceptos, y *
evaluaciones. Las propiedades disponibles para este elemento se prueban a continuacién
y se muestran en la figura No.8.

Figura No.8 Insertar un enlace

fi 1] Croacion de Fema?

aitados: -+

CR
b) Se visualiza el texto - CR
¢) Modificacién del texto CR
d) Asociar a concepto o evaluacion CR
e) Se puede mover, copiar y eliminar. CR
Observaciones:

Il
Los resultados se han codificado en base a [a siguiente notacién: .

CR: Cumple Requisitos; NC: No Cumple Requisitos.
T

s
i
.

{
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11. Prueba de la insercion de Botones

Figura No. 9 Insertar botén

Los botones poseen funciones similares al de una etiqueta en cuanto a la accién a la
cual se pueden asociar, sin embargo el aspecto que presenta en el area de trabajo es
totalmente diferente. Tal como se muestra en la figura No. 9.

Registro de resultados de la evaluacién de la insercion de un botén

a) ubicacion del boton _ CR '
b) Tamario del botén CR
¢) Modificacion del texto : CR
d) Asociar a concepto, evaluacion CR
e) Se puede mover, copiar y eliminar. CR

Observaciones:

Los resultados se han codificado en base a la siguiente notacién:
CR: Cumple Requisitos; NC; No Cumple Requisitos.
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12. Probar aplicar a fondo al area de trabajo

La especificaciéon de aplicar fondo representa una propiedad del area de trabajo en la
cual se puede seleccionar un color con el cual esta se rellene automaticamente. Al
seleccionar esta opcién dentro del menu insertar se obtuvieron los siguientes resultados en
cuanto al cumplimiento de requisitos.

T
]
]

a) Aplicar Fondo i : CR
b) Cambiar fondo CR

Observaciones:

i,

Resultados de Ia. prueba de especificaciones

En conclusion en cuanto a la realizacion de esta prueba y tomando como parametro
los resultados obtenidos en [a evaluacién de ias propiedades o especificaciones de cada
uno de los siguientes elementos: etiquetas, cuadros de texto, imagenes, figuras, sonidos,
videos, vinculos, botones y fondo. Se concluye que no existe ningun tipo de error y que por
lo tanto el modulo de insercidon de objetos esta apto para ser utilizado satisfactoriamente
por el desarrollador de temas ya que cumple con las especificaciones técnicas
establecidas en los requerimientos de la aplicacion.
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A continuacion se presenta el plan de implantacién de CONBASE

(Contenidos de Educacién Basica en Software Educativo). Dentro del plan se
describen las actividades consideradas necesarias para desarrollar en forma
adecuada la implementacién.

Ademas se establecen los objetivos a alcanzar en la implementacion, se
planifican las actividades, se propone el tipo de organizacién mas conveniente para

llevar a cabo la ejecucion y los controles a evaluar durante |a implementacion.
V.I PLANEACION.
(_)_bjetivos.

Objetivo General:

Implantar el proyecto Software de soporte pedagdgico para la generacion de
los contenidos programaticos de educacién basica, para el departamento de
tecnologia educativa del Ministerio de Educacion, en un periodo de 2-3 meses, a
un costo de ¢ 149,780.00 %

Objetivos Especificos:

1. Adecuar las instalaciones con cableado, polarizado, instalaciones eléctricas y
otros.
Adquirir el equipo y materiales.

3. Adaquirir el software propuesto, tanto para la operacion de la red, como el de
soporte pedagdgico.

4. Instalar tanto hardware como software.

5. Realizar las capacitaciones requeridas para un mejor aprovechamiento de lo

que el proyecto ofrece.

2%  Ver factibilidad econémica pag. # 51, Costo de equipo y personal que ejecutara el plan de implantacién.
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V.l.1 Descripcion de los subsistemas.

Con la implementacion de [os sistemas de compra, Instalacion de hardware,
Instalacion y configuracion del software y Capacitacién, se pretende lograr los
objetivas planteados anteriormente.

a) Compra: Garantizara que los recursos de software, hardware, materiales y

mobiliario, requeridos para cada una de las etapas del-plan de implantacién,
se adquieran teniendo en cuenta la calidad, garantia y los mejores precios
en los tiempos estipulados. Ademas es el encargado de controlar el flujo de
efectivo en la implementacion.

b) Instalacién de Hardware: Dentro del subsistema se contempla el

acondicionamiento del area o local donde estara el equipo, distribucion del
cable de conexidn y ubicacion e instalacion del servidor y computadoras
personales.

¢)_Instalaciéon y configuracién del software: Permitira configurar el sistema

operativo y la base de datos en el servidor, al que accesaran las estaciones
de trabajo y el sistema. Para lo cual se necesitara tener instalado el sistema
en cada estacion con su correspondiente identificacién. Cada sistema
operativo de las estaciones estara configurada para cumplir con la seguridad
de acceso, tanto al computador como la aplicacion.

d) Capacitacién: Dentro de este subsistema se pretende instruir a los usuarios del

sistema, para poder utilizar las herramientas en el desarrollo de los temas,
ademas se impartiran conocimientos de computacién como el manejo de

periféricos y acceso a Internet.

V.l.2 Metas de los subsistemas.

a) Metas del subsistema de compra.

e Mejorar las decisiones de compra.
o Control sobre las entregas atrasadas.
¢ Mejorar la eficiencia de las compras.

e Controlar el programa de recursos financieros.
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 Agilizar el procedimiento de compra. .
b) Metas del subsistema de Instalacién de hardware.

» Controlar el avance fisico de la instalacién.

» Garantizar el buen funcionamiento de la red en cuanto a hardware.

Controlar la instalacién de los equipos.

Acondicionar adecuadamente el drea de instalacién.

Garantizar la proteccion del equipo instalado.
c) Metas del subsistema de configuracién e instalacion del software.,

¢ Controlar los avances fisicos de la instalacién y configuracion.
s Garantizar el buen funcionamiento del sistema.
* Garantizar la proteccion de acceso al sistema y la base de datos.

d) Metas del subsistema de Capacitacion.

* Proveer los manuales a los usuarios finales del modulo desarrollador y
otra informacién que sirva de apoyo.
» Coordinar las actividades de capacitacion.

e Garantizar el aprendizaje de los usuarios en ei manejo del sistema.

V.1.3 Paquetes de trabajo.

a) Compra.

1. Hardware, software, materiales y contratacion.
Elaboracién y publicacion de licitacién de equiipo e instalacion. 25/
Recepcion de propuestas para compra e instalacion.
Evaluacién y seleccion del proveedor.

Compra y contratacion.
Adquisicién del hardware y software.
2. Mobiliario.
Publicacion de licitacion de mobiliario.
Recepcion de propuesta para la compra del mobiliario.

1 Basarse en los requerimientos técnicos (pagina # 168),
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Evaluacién y seléccién, del proveedor.
Compra.
Adquisié:ién.

b) Instalacién de hardware.

Solicitar y evaluar el local para la instalacion.
Adecuacion fisica del local.

Cableado de red.

Acondicionamiento del mobiliario.

Montaje de servidor.

Montaje de estaciones de trabajo.

c) Conﬁghracic’m e Instalacion del Software.
Configuracién del servidor. )
Configuracién de las estaciones de trabajo.
[nstalacién y configuracion de la base de datos.
Instalacién y configuracion del sistema.
Pruebas de conexion.

d) Capacitacion.

Evaluacién y seleccién del persorial. 2/

Reproducir y distribuir material impreso.

Capacitar en:
Manejo de periféricos (Escaner, Captura de video, sonido, etc.).
Internet.
Sistema CONBASE.

2 1 Ver perfiles del administrador y desarrcllador (Pagina #170).
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Publicacién de lic. eq. e instalacién.

Recep. de lic. de la compra e inst.
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Compra y contratacién. =<
Adquisicién del hardware y software. J
Publicacién de lic. de mohiliario. —
Recep. de lickt. del mobiliario neces. — =
Q
Evaluacién y selec del emp. mobil. %
_E)_-"
Compra. —
Adquisicién. J

Acondicionamiento de Red eléctrica.

Acondicionamiento de Mobiliario.

Montaje de servidor.

Montaje de estaciones de trabajo.

Cableado de red.

Configuracién del servidor.

Configuracion de est. de trabajo.

Pruebas de comunicacién.

Instalacién y configuracién de la BD.

. {Instalacién y conf. del sistema. -

Pruebas de conexion de! Sist. y BD.

Evaluacion y seleccidn del personal,

Reproducir y distr. material impreso.

Capacitar en el Sistema Operativo.

Capacitar en el manejo de perifericos.

Capacitar en el uso de internet,

Capacitar en el Sistema CONBASE.
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V.l.5 Estrategias de ejecucién.

Se contrataran especialistas para cada una de las areas mencionadas
anteriormente en periodos especificos, con el nivel salarial adecuado para asegurar
la capacidad de cada uno, durante la ejecucion.

Para la licitacién, contratacién y seleccién 'se tomaran los procedimientos
actualmente vigentes en los reglamentos, por los cuales se rige el Ministerio de

Educacion.

Las personas encargadas de la implantacion del proyecto, como el director y
jefes de subsistemas, serédn personas propias del Ministerio, que realizan
actividades similares en sus respectivos departamentos; con el fin de reducir los

gastos del proyecto.
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V.1.6 Matriz de tiempos y secuencias.
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1|Inicio i X |x X
2|Publicacién de lic. eq. e instalacién, 1 X
3|Publicacién de [ic. de mobiliario. 1 ” X
4|Recep. de lic. de la compra e inst. 05 X _
5|Recep. de licit. del mobiliario neces. 05 X
6}Seleccién de empresa de equipo. 02 X
7|Evaluacién y selec del emp. mobil. 02 X
8|Compra ¥ contratacién. 02 X
9(Compra. 0,2 X
10|Adquisicidn del hardware y software, 0;4 X
11 |Adquisicion. . 04 X
—p| 12)|Acondicionamiento de Red eléctrica. ~—~—| 0,4 b3
—| 13|Acondicionamiento de Mobiliario. 0,2 X [x |x
14{Montaje de servidor. 0,2 X -
15|Montaje de estaciones de trabajo. 0,2 X
—»| 16|Cableado de red. 0.4 X
—|. 17|Configuracitn del servidor. 0,1 X
—1: 18|Configuracién de est. de trabajo. 0,2 X
- 19|Pruebas de comunicacién. 0,2 X [x
~+{_20|Instalacién y configuracion de la BD. 02 X
—4_21|Instalacién y conf. del sistema. 0,2 X
-5 22|Pruebas de conexion del Sist. y BD. - 04 X
23 |Evaluacién:y seleccidn del personal. 1 ' X
24 |Reproducir y distr. malerial impreso, 0.4 L
—¥| _25|Capacitar en e! Sistema Operativo. 04 . ol X
26 Capacitar en el manejo de perifericos, 0,2 X
27 |Capacitar en el uso de internet. 0,2 X
28|Capacitar en el Sistema CONBASE. 1 X
Total en Semanas: 10,5
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V.Il ORGANIZACION.

V.1 Organizacic'm- de la Unidad Ejecutora del proyecto.

A continuacién se presenta la organizacion de la unidad ejecutora para la

implementacion del software de soporte pedagdgico, [a cual es de tipo funcional.

Jefe Dpto. de
Técnologias para
el aprendizaje.

ORGANIGRAMA DE LA UNIDAD EJECUTORA.

Director del
proyecto de
implantacion
[ l [ |
Encargado Encargado de Encargado - Encargado de
de instalacién y de finanzas y control
compra configuracién capacitaciones presupuestario
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V.i.2 Manual de Funciones.

IMPLANTACION DEL SOFTWARE DE SOPORTE PEDAGOGICO PARA EL
DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS PROGRAMATICOS DE EDUCACION
BASICA.

MANUAL DE FUNCIONES.

NOMBRE DEL PUESTO: Director del proyecto de Implantacién.
DEPENDE DE: Jefe dpto. de tecnologias para el aprendizaje.

OBJETIVO: Planificar, organizar, coordinar y administrar el desarrolio de cada una

de las actividades que engloban la ejecucion del proyecto.

DESCRIPCION DE FUNCIONES.

1) Planificar, organizar y administrar todas las actividades del plan de
implantacion en sus diferentes fases. .

2) Controlar los avances del plan de implantacion de acuerdo a lo
presupuestado. -

3) Realizar actividades de seleccién y contratacion de técnicos especializados
conforme las necesidades en la ejecucién del plan de implantacién.

4) Decidir sobre la contratacion de las personas responsables de ejecutar las
capacitaciones en las diferentes areas.

5) Proporcionar informes y explicaciones que se consideren necesarias al jefe
del departamento de tecnologias.

6) Tomar decisiones sobre cambios relevantes en situaciones especiales y en
todo aquello que la organizacién considere necesario para la buena
implantacion del software.

7) Tomar decisiones correctivas en base al avance de la implementacién. .-

8) Asignar las actividades a los encargados de cada uno de los subsistemas del
proyecto. v

8} Almacenar y responsabilizarse de las licencias de software.
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IMPLANTACION DEL SOFTWARE DE SOPORTE PEDAGOGICO PARA EL
DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS PROGRAMATICOS DE EDUCACION
BASICA.

MANUAL DE FUNCIONES.

NOMBRE DEL PUESTO: Encargado de Compras.
DEPENDE DE: Director del proyecto de Implantacidn.

OBJETIVO: Realizar las gestiones necesarias para la adquisicion del hardware,

software, mobiliaric y materiales necesarios para cada una de {as actividades.

DESCRIPCION DE FUNCIONES.

1) Elaborar el plan de trabajo de su competencia.

2) Realizar licitaciones para la adquisicién de mobiliario y equipo a utilizar en la
implantacién.

3) Realizar las actividades de seleccién, negociacion y compra del mobiliario de
oficina y equipos.

4) Recibir y supervisar las compras.

5) Tomar decisiones de las compras a efectuarse.

8) Presentar informes al director del plan de implantacion sobre los avances
relacionados con su area.

7) Informar al encargado de finanzas sobre las adquisiciones realizadas.

8) Autorizar el pago de las compras y enviarlas al encargado de finanzas.

9) Controlar inventarios de equipo y mobiliario.

10)Presentar posibles alternativas de solucion al director del proyecto, al darse

cambios relevantes en la compra de hardware y software.

290



"Software de Soporte Pedagégico para El Desarrolio de los Contenidos Programaticos de Educacién Basica®

IMPLANTACION DEL SOFTWARE DE SOPORTE PEDAGOGICO PARA EL
DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS PROGRAMATICOS DE EDUCACION
BASICA.

MANUAL DE FUNCIONES.

NOMBRE DEL PUESTO: Encargado de Instalacién y Configuracién.
DEPENDE DE: Director del proyecto de Implantacién.

OBJETIVO: Adecuar y verificar |a instalacion del hardware y configuracién del
software, para el buen funcionamiento del software. '

DESCRIPCION DE FUNCIONES.

1) Verificar las condiciones del local asignado.

2) Adecuar el espacio fisico para la instalacion.

3) Determinar el cableado necesario para la instalacion de |a red.

4) Controlar la instalacion del cableado, polarizado y otras instalaciones.
5) Presentar informes al jefe del proyecto.

6) Verificar la legalidad de las licencias del software.

7) Controlar que la instalacién y configuracién del software cumpla con los

requisitos de seguridad establecidos.

8) Verificar el correcto funcionamiento del hardware y software una vez instalado.
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IMPLANTACION DEL SOFTWARE DE SOPORTE PEDAGOGICO PARA EL
DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS PROGRAMATICOS DE EDUCACION
BASICA.

MANUAL DE FUNCIONES.

NOMBRE DEL PUESTO: Encargado de Capacitaciones.
DEPENDE DE: Director del proyecto de Implantacién.

OBJETIVO: Planificar, organizar y controlar la ejecucién de las capacitaciones de
cada uno de los elementos de software involucrados en el proyecto.

DESCRIPCION DE FUNCIONES.

1) Coordinar las asesorias técnicas brindadas por los proveedores del equipo ¥
software.

2) Coordinar las capacitaciones en bloques: Bases de datos, Manejo de
periféricos, Internet y Sistema CONBASE

3) Seleccionar el personal técnico para las capacitaciones.

4) Encargarse de la reproduccién de material didactico.

3) Planificar y programar las actividades de las capacitaciones a impartirse.

6) Presentar informes evaluativos sobre las capacitaciones realizadas al director

del plan de implantacion.
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IMPLANTACION DEL SOFTWARE DE SOPORTE PEDAGOGICO PARA EL
DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS PROGRAMATICOS DE EDUCACION
BASICA. '
MANUAL DE FUNCIONES.
NOMBRE DEL PUESTO: Encargado de Finanzas y Control presupuestario.

DEPENDE DE: Director del proyecto de Implantacion.

OBJETIVO: Controlar los ingresos y egresos monetarios, efectuados en todas las
actividades del proyecto. '

DESCRIPCION DE FUNCIONES.

1) Elaberar el plan de trabajo de su competencia.

2) Realizar la apertura de fondos con los que trabajara el proyecto de
implantacion.

3) Reailizar la apertura de cuentas bancarias.

4) Realizar Ia emision de cheques.

5) Elaborar contratos.

6) Realizar la Programacién y control financiero.

7) Elaborar liquidaciones.

8) Coordinar con el encargado de compras la adquisicién de los recursos del
proyecto.

9) Autorizar compras.

10)Controlar los egresos.

11)Programar los recursos asignados a cada area.

12)Revisar estados financieros y presentar informes al director del proyecto.

13)Coniparar los resultados financieros con lo presupuestado.

14)Registrar y archivar todas las facturas, pagarés, letras de cambio y demas
documentos que requieran ser contabilizados.

15)Elaborar los estados financieros cuando le sean solicitados.
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V.Il.3 Matriz de responsabilidades.

RESPONSABLE
ACTIVIDAD ‘

Encargado de

Encargado de

Encargado de

Encargado de

Director instalacion s finanzas
r compras. configuraci())rz. capacitacion. presupuesfo.
Publicacién de licitacién eq. e instalacion. ] C P.O. E. C.
Publicacién de licitacion de mobiliario. C P.O. E. C.
Recep. de licitacién de la compra e instalacion E
Recep. de licitacion del mobiliario necesario E
Seleccion de empresa de equipo. C E
Evaluacion y selec del emp. mobil. E C.
Compra y coniratacion. E C.
Compra. E C.
Adquisicion del hardware y software. C E C.
Adquisicién de mobiliario C E C.
Acondicionamiento de Red eléctrica. P.0O.E.
Acondicionamiento de Mobiliario. D.E.
Montaje de servidor. C E
Montaje de estaciones de trabajo. C E
Cableado de red. C. E.
Configuracion del servidor. E
Configuracion de est. de trabajo. E
Pruebas de comunicacién. P.O.D.C. E
Instalacién y configuracién de la-BD. P.O. E.
Instalacién y conf. del sistema. P.O. E.
Pruebas de conexion del Sist. y BD. P.O.D.C. E
Evaluacion y seleccidn del personal. P.0.D.C. E
Reproducir y distr. material impreso. E. C.
Capacitar en el Sistema Operativo. C P.O.E.C.
Capacitar en el manejo de perifericos. C P.0.E.C.
Capacitar en el uso de internet. C P.O.E.C.
Capacitar en el Sistema CONBASE. C P.O.E.C.
’ P = Planear O = Organizar D = Dirige E = Ejecuta C = Controla
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V.l CONTROL DE LA IMPLANTACION.

Como parte del control de la implantacién del Software de Soporte
Pedagogico, se presenta a continuacion el sistema de informacién y control de
cada uno de los subsistemas de |a organizacidn ejecutora. _

Este sistema tiene como objetivo proporcionar informacion sobre el tiempo y

dinero invertido en la implantacion del proyecto al director. del proyecto.

V.Ill .1 Sistema de Informacién y Control:

Sistema de Informacién
y Control para la )
Implantacién de CONBASE.

I
| I

Controlar el tiempo Controlar las Capacitaciones
y dinero invertido en realizadas.
la implantacién.

Provee informacién Provee informacion Indices
sobre avance sobre avance
fisico financiero -
Indices Indices

V.III.2 Indices:
A continuacién se listan los indicadores que se evaluardn en cada unc de los

subsistemas:
Para |a lectura de cada indice se compara con el estandar menor o igual que 1,

en donde si el indice cumple con esta comparacion es positive en caso confrario se

tiene que verificar.
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a. Medida de las metas del sistema de finanzas y control presupuestario:
Variacion en el precio de compra de mobiliario y equipo.
Pc = Precio al momento de la compra — Precio cotizado / Precio
cotizado. '
Comparacion de costos:

Ccs = Costo real por instalacion / Costo programado.

b. Medida de /as metas del subsistemé compras:
Tiempo de atraso por entrega tardia.

Ta = Tiempo de entrega / Tiempo de entrega programado

¢. Medidas de las metas de capacitacion y prueba piloto: °
Tiempo Utilizado por capacitacion.

Tuc = Tiempo real de duracién de capacitacion / Tiempo programado.

d. Medida de las metas del subsistema instalacion y configuracion:
Actividades programadas de instalacion.
Api = Tiempo de la actividad construida / Tiempo' actividad
programada.
Actividades programadas de configuracion:
Apc = Duracidn actividad critica construida / Duracion de la

instalacion.

295



-

L)

“Software de Soporte Pedagégico para El Desarrollo de los Contenidos Programéticos de Educacién Basica"
\ 1 <

V.IiL.3 Documentos a utilizar en el sistema de informacién y control.

Los formularios a utilizar son los siguientes:

Formulario: Caja diaric mayor.

Objetivo:  Registrar los ingresos y gastos incurridos en la implantacion del
sistema de soporte pedagégico, y su fin es para efectos de
contabilidad.

Instrucciones:

1) Numero de hoja.

2} Fecha de cargo del concepto.

3) Ndmero de comprobante.

4) Se describira el concepto de gasto o ingreso.

5) Se anotara el gasto correspondiente al concepto descrito.

6) En esta columna irén registrados los ingresos.

7) Se anotara la diferencia de (6) y (7) haciéndolo cada vez que ocurra
una transaccion.

8) En esta columna irdn anotado el saldo del ejercicio comprend|do entre
el periodo anterior y el presente.

El formulario sera utilizado en cada una de las unidades de la’ organizacién
con el fin que cada uno de los subsistemas registren los flujos de efectivo

mensuales, para luego ser enviados a contabilidad para efectos de registro.

Comprobante ~ Concepto aber] Saldo del
N° : del mes | ejercicio

(2) (3) (4) )| ©® | @) (8)
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Formulario: Caja-diario-auxiliar.
Objetivo.  Registrar todos los ingresos y gastos incurridos.
Instrucciones:
1) Numero de hoja.
2) Fecha de cargo.
) Numero de comprobante.
) Se describira el concepto de gasto o ingreso.
5) Se anotara el gasto correspondiente al concepto descrito.
) En esta columna iran registrados los ingresos.
) Se anotara la diferencia del debe y haber haciéndolo cada vez que
ocurra una transaccion. |
8) En esta columna ira anotado el saldo del ejercicio, comprendido en el
periodo anterior y el presente.

Sera thilizado por cada uno de los subsistemas para registrar flujos de fondo

de efectivo diariamente. Este formulario servira para la elaboracion del formulario

caja-diario-mayor.

Fecha | Comprobante Concepto Debe | Haber | Saldo | Saldo del
N@ del mes| eiercicic
(2) (3) (4) (5) (6) (7) (8)
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Formulario: Reporte de avance quincenal.

Objetivo:  Conocer los avances que va teniendo Ia implantacién y los recursos
consumidos.
Instrucciones:
1) Numero de la actividad, segln lo programado.
2) Nombre de |a actividad.
3) Tiempo programado.
4) Tiempo real en el que se ejecutd la obra,
8) Horas hombre requeridas.
6) Monto de los gastos realizados.
7} Observaciones.

Sera presentado por cada una de las unidades cada quince dias para

conocer el avance realizado en las actividades que le corresponden.

B e S RERORTE DETAVANCEQUINCEN ISt
N® Actividad Tiempo Tiempo |Recursos| Recursos | Observacion
) programado real humanos | financieros
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7)

El plan presentado anteriormente, brinda las guias para la instalacién del software
de soporte pedagdgico, por lo que cualquier institucion independiente del Ministerio de
Educacion, puede llevarlo a cabo, siempre y cuando cuente con los recursos técnicos y

humanos necesarios para el buen éxito del proyecto.
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VIl CONCLUSIONES.

e E! proyecto se desarrolld basado en los requerimientos y necesidades del medio
ambiente, para satisfacer las expectativas de un mercado variable que exige productos
innovadores, apoyado en nuevas tecnologias que permiten brindar soluciones a la

medida.

* La metodologia Orientada a Objetos facilita la construccién de modelos de sistemas no
tradicionales basados en atributos y métodos, a través de la diagramacion consistente
mas cercana a la realidad, y de facil adaptacién a cualquier lenguaje para desarrollo.

-
I

» El disefio del sistema permitird que la fase de desarrollo sea mas efectiva, permitiendo
generar los procedimientos de mayor importancia con la atencién necesaria, y sin
descuidar otros aspectos como la transparencia y lo atractivo de la aplicacion.

» El software realizado cumple con las reglas de programacion estructurada, que le

permiten tener facilidades para el mantenimiento preventivo y correctivo, como todo

sistema informatico necesita.
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VI.I MANUAL DE USUARIO DEL DESARROLLADOR.

El objetivo del presente manual es de servir de guia o referencia en la utilizacion
del modulo denominado el desarrollador con el cual se crean los temas del area basica.

A continuacion se presenta la informacion que permitira al usuario del modulo del
desarrollador aprender a utilizar de forma eficiente el Software de Soporte. Pedagogrco
durante [a creacién de temas del area basica de educacién en El Salvador.

Aspectos considerados en este manual, que son de mucha utilidad en el manejo de
CONBASE(Modulo del desarroilador):

Generalidades del desarrollador
El mena principal
Las Barras de herramientas

1

2

3

4. Manejo de usuarios
5. Como crear unidades

6. Manejo de temas

7. Manejo de evaluaciones

8. Edicién de conceptos

9. Mantenimiento de bibliotecas
1

0. Actualizar temas
1. Generalidades del desarrollador

CONBASE es el conjunto de temas o contenidos basicos creados en software
educativo. El modulo del desarrollador es la herramienta que permite realizar tal tarea por
medio de un programa de computadora, que provee facilidades de incorporar la
multimedia, al desarrollo de temas, es decir, incorporar texto, imagen, sonido, y video. Por
lo tanto es necesario describir de forma clara como funciona dicha herramienta.
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2. El mend principal

Las opciones presentadas por el menu principal del modulo del desarrollador se

muestran a continuacién en la siguiente figura:

Contentdos Basicos en Soitware E

Mena Principal del desarrollador

Como se puede observar el menu principal consta de seis opciones basicas:
Archivo, Editar, Ver, Insertar, Herramientas y Ayuda, cada una de estas opciones muestra

un submenu al ser activada mediante un click.

2. 1 Ment archivo:
Permite al usuario desarrollador realizar todas aquellas operaciones relacionadas al
manejo y organizacién de temas. Las opciones que presenta este mend se muestran en la

siguiente figura y son activadas mediante un click sobre la opcién que se desea ejecutar.

Menu archivo del desarrollador

. La opcién nuevo: se debe seleccionar esta opcidn cada vez que se desee crear un
nuevo tema, entonces se activara un formulario en el cual se deben introducir los

datos-generales del tema a crear .
. La opcién abrir: permite, como su nombre lo indica, abrir un tema existente, para que

este sea modificado en su contenido.
. La opcidon guardar: almacena un tema una vez que se ha creado .
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. La opcion cerrar: cierra un tema abierto, almacenando los posibles cambios que se
hayan realizado.

. Propiedades: abre una formulario en el cual-se pide al usuario desarrollador que
introduzca datos de caracter general que hacen referencia a un tema en particular

. Salir: al dar click sobre esta opcién se termina la sesién y el modulo del desarrollador
se desactiva.

2.2 El mena editar:

Esta relacionado con todos los elementos que se insertan en el area de
trabajo(texto, imagen, sonido y video) provee opciones de cortar , copiar y borrar. Es
importante mencionar que estas opciones se activan durante el desarrollo de un tema,
especificamente cuando se selecciona un elemento.

Mend editar del desarrollador

. Las opciones cortar y pegar: durante la creacién o modificacion de un nuevo tema se
insertan una serie de elementos los cuales pueden ser “cortados” del area de trabajo
para luego ser “pegados” o colocados en otra posicién. Esta accién es realizada con
la combinacién de dos opciones del mend editar que son cortar Y pegar
respectivamente. Para efectuar estas opciones es necesario que el elemento sea
seleccionado por medio de un click.

. La opcidn copiar: permite colocar en el portapapeles de Windows un elemento para
que posteriormente sea duplicado y ubicado en el drea de trabajo con la opcién
pegar.

. La opcién borrar: elimina del area de trabajo un elemento previamente seleccionado

. La opcién conceptos: activa un formulario en el cual se pueden introducir nuevos
conceptos que pueden ser Utiles en la creacién de nuevos temas.
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Los elementos a los que se hace referencia en las tres primeras opciones del menu editar
son los siguientes: etiquetas, figuras, imagenes, sonidos, enlace y videos.

2.3 Mend ver:
Al ser activado, muestra un conjunto de opciones relacionadas al manejo de datos
de las personas que desarrollan temas por cada asignatura, a los conceptos y al registro

@.
Al

de todos aquellos cambios que se realizan a cada uno de los temas.

Meni ver del desarrollador

. La opcion Presentacién del tema: permite visualizar ei tema tal como se observaria
en‘el modulo del presentador(orientado al docente y al alumno), es decir, como una
vista preliminar, antes que el tema sea transferido.

. Conceptos: muestra una pantalla en la cual se pueden consultar todos los conceptos
que han sido creados por los desarrolladores de temas.

. Desarrolladores: muestra un listado de nombres de personas usuarias del modulo del
desarrollador, los cuales estan directamente relacionados con los temas que se van
creando con la herramienta para cada una de las asignaturas.

. Bitacora: muestra una lista de Jas modificaciones que se han realizado a cada uno de

- los'temas y la persona o personas que han efectuado tales cambios.

2.4 Ment insertar:
Todos los elementos- que permiten al desarroliador formar un tema son
seleccionados de este ment que se activa al dar click en la opcidn insertar del menu

principal.
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L Menti insertar del desarrollador

. Etiqueta: son cadenas de texto que se pueden insertar en el area de trabajo.
Simplemente basta con dar click sobre esta opcion y luego un click mas en el drea de
trabajo. Cada etiqueta posee un conjunto de propiedadéé las cuales -pue'den ser
modificadas

. Cuadro de texto: Los cuadros de texto permiten ubicar en el area de trabajo blogues
completos de texto, para esta opcién el modulo del desarrollador presenta un editor
con opciones basicas las cuales permiten manipular texto de forma sencilla.,

. Las Imagenes, sonidos y videos que se pueden insertar en el drea de trabajo estan
limitadas a las contenidas en las bibliotecas. Al activar estas -opciones se muestra
una lista de todas ias imagenes, sonidos y videos disponibles clasificados en’.,
categorias. . B o

. Figuras: Esta opcién permite insertar figuras tales como cuadrados, elipses,
circunferencias y rectdngulos. Esto se realiza dando click en la opcién figura y luego
en la figura que nos interesa en la barra de herramientas.

. Enlace: un enlace es un vinculo que se puede insertar en el area de trabajo.para
hacer referencia a una evaluacién o una ubicacién de un concepto.

« - Boton: esta opcion es similar a un enlace. El texto que aparece en el botén puede ser
modificado .

. Fondo: esta opcién despliega un conjunto de colores que pueden ser aplicados al
area de trabajo. El color se selecciona con un click en el color que nos interesa y
luego dando click en el botén aceptar. .
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En general todos los elementos que se pueden insertar en el area de trabajo poseen
un'conjunto de propiedades aplicables asi mismos. Estas propiedades estan disponibles al
seleccionar el elemento y luego dar un click con el botén derecho del ratén.

2.5 Mentd herramientas:
El submenu que se activa al dar click sobre la opcién herramientas provee al
usuario desarrollador un conjunto de opciones al manejo de usuarios, bibiiotecas y

actualizaciones de temas.

Meni herramientas del desarrollador

. Actualizar biblictecas: esta opcién presenta una pantalla en la cual se pueden
agregar nuevos elementos a Ias bibliotecas. Estos nuevos elementos son archivos de

. imagenes, sonides y videos los cuales son copiados a directorios particulares
utilizados por el modulo del desarrollador.

. Editar categorias: muestra una pantalla en la cual el usuario desarrollador puede
crear nuevas categorias, las cuales sirven para agrupar archivos de imagenes,
sonidos y videos que tienen caracteristicas similares.

. Crear actualizacion: Esta opcion muestra una pantalla en la cual se seleccionan los
temas que se han desarrollado o modificado para que sean enviados a la base de
datos del modulo del presentador para que sean distribuidos.

. Asignaturas: Los datos generales de las asignaturas son introducidos o modificados
al seleccionar esta opcion. En ella podemos crear una nueva asignatura.

. Usuarios: con esta opcion podemos activar una pantalla en la cual se pueden
agregar, cambiar y/o eliminar datos de los diferentes desarrolladores de temas
registrados en la herramienta.

. Reportes: al seleccionar esta opcion se muestra en pantalla una serie de reportes

que son de mucha utilidad para el desarrollador.
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2.6 Menu ayuda:

Provee al desarrollador una guia en la cual se brinda informacion que -permite

conocer acerca de la utilizacion correcta del modulo del desarrollador.

*
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Menr ayuda del desarrollador

3. Las barras del desarrollador

Las barras de herramientas del desarrollador permiten reahzar las mlsmas tareas que

se activan desde el menu principal. Se encuentran ublcadas en la parte ‘superior” del

modulo del desarrollador, debajo del menu principal. ’

El desarrollador provee cuatro barras de herramientas basicas:

3.1 Barra General: . . e

Orientada al manejo y organizacion de temas, provee las opciones de nuevo, abrir,

guardar, cortar, copiar, pegar y la ayuda. Tal como se muestra enla siguiente figura.

Eontenidos-Bazicos en Softwaie Educativ

Barra General del desarrollador -

. 3.2 Barra insertar: . . .

Contiene las mismas opciones que presenta el submenu insertar, el cual permite

colocar etiqueta, texto, imagen, scnido y video dentro del area de trabajo, dibujar figuras,

establecer enlaces y cambiar fondo. ) i .
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_Barra insertar del desarrollador

3.3 Barra figuras: -
- La barra figura permite insertar figuras geométricas en el érea de trabajo las cuales
se seleccionan de un conjunto basico formadé por cuadrado, circunferencia, elipse, y

rectangulo.

Barra figuras de! desarrollador

3.4 Barra de herramientas:
Como su nombre lo indica esta barra provee al desarrollador un grupo de opciones
orientadas al manejo de usuarios, manejo de bibliotecas, y actualizaciones de temas.

‘Cuntemdos Bas:co .en Soitwale Educatwo-

Barra herramientas del desarrollador

En general, las barras de herramientas proveen al desarrollador un conjunto de
opciones que son activadas siguiendo la secuencia de pasos descritos a continuacioén:

. Seleccion de la barra de herramientas:
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Dar click en la pestafia ubicada en |a parte superior de la barra de herramientas que nos
interese utilizar, la cual contiene un nombre que la identifica.” - - -

. Seleccion de la opcién que nos interesa:
Dar click en el icono con el texto que indica la accién que realizara.

4. Manejo de usuarios

Los tipos de usuarios que admite el modulo del desarrollador son dos, ‘los
desarrolladores (crean los temas) y los administradores (actualizan temas y.agregan
usuarios), el manejo de los datos de dichos usuarios se describen a continuacion:

4.1 Dar click en Ia opcién herramientas del menu principal

4.2 Dar click en la opcién usuarios

4.3 Aparecera la pantalla de usuarios con la cual se agregan, modifican y/o eliminan
datos de los diferentes usuarios tal como se muestra en Ia siguiente figura:

Pantalla de usuarios

Los botones ubicados en la parte inferior de la pantalia de usuarios permiten
realizar las operaciones de visualizar, agregar y eliminar datos de usuarios -

. El botdn con el texto “anterior” permite visualizar los datos del usuario anterior
al que se esta visualizando.
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. El botdon con el texto “siguiente” permite visualizar los datos del siguiente
usuario registrado.

. El botén con el texto "agregar’ permite introducir datos de un nuevo usuario
Para introducir nuevos datos es necesario realizar los siguientes pasos:

Dar click en el botdn con el texto “agregar”

Digitar el nombre del usuario

Seleccionar el tipo de usuario (desarrollador o administrador)

Digitar la clave del nuevo usuario

O~ b=

La fecha de ingreso como nuevo usuario es registrado automaticamente -
. El boton con el texto “eliminar’ borra datos de un usuario
. El botén con el texto “cerrar’ desactiva la ventana de usuarios

5. Como crear asignaturas y unidades

La integracion de unidades es la base para la formacion de cada asignatura. Cada
unidad esta conformada por un conjunto de temas. El desarrollador de temas debe crear
las asignaturas y unidades antes de desarollar los temas , es decir debe existir cierta
jerarquia que garantice el orden en el manejo de los contenidos programaticos, por lo
tanto, es necesario que para la creacion de un tema exista una unidad a la que éste

pertenezca y a la vez exista una asignatura a la que pertenezca la unidad.

5.1 Crear asignaturas

Para realizar esta tarea es necesario realizar los siguientes pasos:

. Seleccionar la opcién herramientas del mend principal

. Seleccionar la opcién asignaturas por medio de un click. Como se podra
observar aparecera la siguiente pantalla de creacion de asignaturas:
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Creacidn de asignaturas

Los botones ubicados en la parte superior izquierda de la pantalla de asignaturas

permiten visualizar los datos de asignaturas que han sido creadas con anterioridad.

. El boton con el texto “primero” permite visualizar la primer_ asignatura
registrada

. El botén con el texto "siguiente” permite visualizar los datos de la siguiente
asignatura registrada

. El boton con el texto “anterior” permite visualizar los datos de la asignatura
anterior a la que se esta visualizando. .

. El boton con el texto “Ultimo™ permite visualizar la dltima asignatura que ha
sido registrada.

Los botones ubicados en la parte inferior izquierda de la pantalla de asignaturas
permiten registrar nuevos datos de asignaturas:
. El botdn con el texto “agregar’ permite introducir datos de una nueva
combinacién de asignatura y grado.
Para introducir nuevos datos de asignatura y grado es necesario:
1. Dar click en el botén con el texto “agregar”
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2. Seleccionar una asignatura de las cuatro que se listan
3. Seleccionar el grado
4. Digitar el objetivo, descripcidn, observaciones
5. Los datos de usuario, fecha de creacién y ultima actualizacion son
automaticos, es decir, el software los genera.

. El botéon con el texto “guardar” almacena en la base de datos los datos
digitados en las casillas.

. ‘El botdn con el texto “cancelar” restablece [os valores de los datos que han
sido modificados

. El botdn con el texto “quitar” elimina datos de una asignatura y grado (es
importante mencionar que esta accién elimina también todos aquellas
unidades y temas que forman parte de la asignatura a quitar)

. El botdon con el texto “cerrar’ desactiva la ventana de asignaturas

. El botdn con el texto “unidad” activa la pantalla para la creacion de unidades
tal como se muestra en la siguiente figura de creacién de unidades.

5.2 Crear unidades
Los botones de |a pantalla de creacién de unidades funcionan de igual forma
a los botones de la pantalla de creacién de asignaturas tal como se mostrara a

continuacion:
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Creacidn de unidades
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Los botones ubicados en la parte superior izquierda de la pantalla de unidades

permiten visualizar los datos de las unidades que han sido creadas con anterioridad

para una asignatura y un grado.

El botdn con el texto "primero” permite visualizar la primer unidad registrada

El botdn con el texto “siguiente” permite visualizar los datos de Ia siguiente
unidad registrada _ _

El botén con el texto “anterior’ permite visualizar los datos de ia unidad
anterior a la que se est3 visualizando.

El botén con el texto “Ultimo” permite visualizar la tltima unidad que ha sido

registrada.

Los botones ubicados en la parte inferior izquierda de la pantalla de unidades

permiten registrar nuevos datos de unidades:

El botdn con el texto “agregar” permite introducir datos de una nueva unidad .

Para introducir nuevos datos de unidad es necesario:

1. Dar click en el botén con el texto “agregar”

2. La asignatura y grado a la que pertenece la unidad aparece-seleccionada
automaticamente.

3. Los temas que tiene la unidad aparecen automaticamente, en el caso de
crear una nueva unidad debe aparecer el valor de cero en la casilla de
ntmero de temas. _

4. Digitar el objetivo, descripcion, observaciones de la unidad

5. Los datos de usuario, fecha de creacion y ultima actualizacion son
automaticos, eé decir, el software los genera.‘

Ei boton con el texto “guardar’ aimacena en la base de datos los datos

digitados en las casillas.

El botdn con el texto “cancelar” restablece los valores de los datos que han

sido modificados

El botén con el texto “quitar elimina datos de la unidad seleccionada (es

importante mencionar que esta acéién elimina témbién todos aquellos temas

que forman parte de la unidad a quitar)

El botdn con el texto “cerrar” desactiva la ventana de unidades
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6. Creacion de temas

Antes de crear un tema es necesario introducir los datos generales que identificaran
al tema, y que lo haran diferente de otros existentes. Esta informacién consiste en indicar
el grado y asignatura al que pertenece el mismo. Seguidamente se digita informacion
propia del tema tal como el nombre, objetivo y observaciones.

Pasos para la creacion de temas:

6.1 Seleccionar la opcion archivo del menu principal .
6.2 Seleccionar la opcidén nuevo

6.3 Del submenu que aparece, seleccionar ia opcion tema

Automaticamente se presenta una pantalla en la que se solicita al usuario desarrollador
introduzca los datos del nuevo tema, tal como se muestra en ia figura datos de tema:

Datos de tema
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6.4

6.5

6.6

8.7
6.8
6.9

Dar click en el cuadro asignatura ubicado en Ia parte superior de la pantalla de
datos de tema. Aparecera una lista con las cuatro asignaturas basicas,
seleccionar aquella a-la que corresponda el tema

Dar click en el cuadro de grados y seleccionar de la lista el grado al que
pertenece el tema a desarrollar

Dar click en el cuadro de unidades y seleccionar aquella a la que pertenece el
nuevo tema. Es importante mencionar que al no aparecer ninguna unidad sera
necesario crear una antes de crear el nuevo tema (ver ayuda para crear
asignaturas y unidades) ‘

El codigo del tema y la fecha de creacién se generan automaticamente

En la casilla nombre, digitar el nombre del nuevo tema

Digitar el objetivo del tema

6.10 Digitar observaciones ) ,
6.11Luego se han completado los datos del nuevo tema es necesario seleccionar

una de las dos opciones que se presentan en |a parte inferior de la pantalla

6.12 Si selecciona la opcion cancelar la pantalla del nuevo tema se cierra y los

datos no se registran

6.13 Si se selecciona con un click el botén aceptar se registran los datos del nuevo

tema y se abre lo que se ha denominado como el area de trabajo donde se
insertan todos los elementos que presenta el ment insertar

A continuacion se describe la forma en Ia que se insertan los elementos en el drea

de trabajo:

a. Etiqueta
En la siguiente figura se muestran las propiedades aplicables a cada etiqueta
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Pasos para la insercién de etiquetas
a.1 Dar click en [a opcidn insertar del menu principal
a.2 Dar click en [a opcién etiqueta
a.3 Dar click en el area de trabajo
a.4 Activar menl de propiedades mediante un click con el boton derecho de ratén
(La etiqueta debe estar seleccionada}
« La propiedad texto permite modificar el texto que muestra la etiqueta
La propiedad ajustarrmodifica el tamano del area en la que se visualiza

la etiqueta cuando se modifica el tamano de la fuente

+ La propiedad fuente abre una caja de dialogo propia de Windows con la
cual se puede modificar el tamario de la fuente, el color, y el tipo

. La propiedad color muestra un cuadro con un conjunto de colores que
pueden ser aplicados al texto de la etiqueta dando un click en el color
deseado y luego presionando el botdn aceptar que aparece en [a parte
inferior del cuadro de colores

. La alineacién vertical y horizontal permite ubicar el texto en diferentes
posiciones con relacién al area seleccionada que encierra la etiqueta
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Cuadro de texto

En la siguiente figura se muestran el manejo de cuadros de texto:

Como se menciono anteriormente, los cuadros de texto permiten colocar bloques
de texto en cualquier ubicacién dentro del drea de trabajo. -
Pasos para la insercién de cuadro de texto:
b.1 Dar click en la opcién insertar del ment principal.
b.2 Dar click en la opcién cuadro de texto .
b.3 Dar click en el &rea de trabajo, mantener presionado el botén izquierdo del
raton y arrastrar para seleccionar el area deseada, en la que se colocara el
texto. .
b.4 Activar ment de propiedades mediante un click con el botén derecho de ratén
(El cuadro de texto debe estar seleccionado)
» La propiedad Editar abre un editor con opciones basicas que permite
digitar texto, cambiar el tamario y color de la fuente
» La propiedad cambiar fondo muestra un cuadro con un conjunto de
colores que pueden ser aplicados al cuadro que contiene el texto, dando
un click en el color deseado y luego presionando el boton aceptar que
aparece en la parte inferior del cuadro de colores
b. Imagenes
En [a siguiente figura se muestran las propiedades aplicables a las imagenes:
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Propiedades de las imagenes

Pasos para la insercién de imagenes
c.1 Dar click en [a opcién insertar de} ment principal
c:2 Aparecera un cuadro en el cual sera necesario seleccionar primero la
categoria a la que pertenece la imagen
c.3 Seleccionar una imagen de la lista que se muestra debajo de las categorias.

Eolaal it

sereeoccoococcry
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Insertar imagen
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c.4 Sino se desea insertar ninguna imagen dar click en el botén cerrar

¢.5 Sise desea insertar la imagen dar click en el botén insertar a tema

c.6 Una vez insertada [a imagen en el area de trabajo sera necesario aplicarle
ciertas propiedades

c.7 Activar mentt de propiedades mediante un click con el botén derecho de ratén
(Bl cuadro de la imagen debe estar seleccionado)

c.8 La propiedad imagen permite cambiar la imagen insertada por una nueva

€.9 La propiedad tamano permite modificar el tamaﬁb del area que contiene la
imagen.

¢.10 La propiedad auto ajuste cambia el tamario de la imagen al tamafo original
con €l que la imagen ha sido creada

c.11 La propiedad eliminar borra la imagen del &rea de trabajo

c.12 La propiedad posicionar es util cuando se colocan dos imagenes montadas y

se desea visualizar una de Jas dos

¢. Figuras
En la siguiente figura se muestran las propiedades aplicables a las figuras:

premlamor a contas

Propiedades de las figuras
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Pasos para la insercién de figuras

d.1 Dar click en la opcidn insertar del ment principal

d.2 Dar click en la figura que nos interesa insertar y que aparece en la barra de
figuras

d.3 Dar click en el area de trabajo, mantener presionado el botdn izquierdo del
raton y arrastrar para seleccionar el area deseada, en la se coloca}é la figura.

d.4 Activar mend de propiedades mediante un click con el botén derecho de raton
(La figura debe estar seleccionada)

d.5 La propiedad color fondo muestra un cuadro con un conjunto de colores que
pueden ser aplicados al area encerrada por la figura, dando un click en el color
deseado y luego presionando el boton aceptar que aparece en la parte inferior
del cuadro de colores

d.6 La propiedad trama permite rellenar el drea encerrada por la figura con
diferentes tipos de lineas rectas

d.7 La propiedad color de linea permite aplicar colores diferentes a [a linea que
encierra el area de la figura

d.8 Es posible cambiar el ancho de la linea que encierra en area de la figura,
seleccionando un numero de los que muestra la propiedad ancho de linea.

d. Sonidos

En la siguiente figura se muestran las propiedades aplicables a los sonidos:

Aparato Clrculatario.
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Propiedades de los sonidos
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Pasos para la insercion de sonidos + . . N .

e.1 Dar click en la opcién insertar del menu prir{cipal ) . . S

e.2 Dar click en la opcién sonidos

e.3 Dar click en el drea de trabéjo y aparecera un botén con una bocina similar al
que se muestra en la parte izquierda de la pantalla de propiedades de los
sonidos. | ‘

e.4 Activar mend de propiedades mediante un click con el botén derecho de raton
(El botén del sonido debe estar seleccionado) oo :

e.5 Seleccionar fa opcién sonido .

€.8 Aparecera un cuadro en el.cual seré necesario seleccionar primero la categoria
a la que pertenece el archivo de sonido

e.7 Seleccionar un nombre de archivo de sonido de la jista que se muestra debajo
de las categorias. . ..

c.8 Sino se desea insertar ningln sonido dar click en el botén cerrar

.9 Sise desea insertar el sonido dar click en el botén-insertar a tema

e. Videos . _
En la siguiente figura se muestran las propiedades aplicables a los videos:

Organos Reproductores

‘ A vnal

Propiedades de los videos
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Pasos para la insercion de videos

f.1 Dar click en la opcion insertar del mend principal
f.2' Dar click en la opcién videos
f.3 Dar click en el area de trabajo, mantener presionado el botén izquierdo del ratén
y arrastrar para seleccionar el drea deseada, en la que colocara el area de
video.
f.4 Activar menu de propiedades mediante un click con el botdon derecho de ratén
(El area de video debe estar seleccionada)
f.5 Seleccionar la opcion video
f.6 Aparecera un cuadro en el cual serd necesario seleccionar primero la categoria
a la que pertenece el archivo de video
f.7 Seleccionar un nombre de archivo de video de la lista que se muestra debajo de
las categorias.
f.8 Sino se desea insertar ningun sonido dar click en el botdn cerrar
f.9 Si se desea insertar el sonido dar click en el botén insertar a tema
f. Enlace
En la siguiente figura se muestran la propiedades aplicables a los enlaces:

Propiedades de los enlaces

Pasos para la insercién de enlace
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g.1 Dar click en la opcién insertar de! menu principal

g.2 Dar click en la opcién enlace .
9.3 Dar click en el area de trabajo (aparecera un texto subrayado indicando que se
ha insertado un eniace)
"9.4 Activar mena de propiedades mediante un click con el botén derecho de ratén
(El texto del enlace debe estar seleccionado)
g.5 La propiedad texto permite modificar el texto que presenta el enlace
9.6 La propiedad fuente abre una caja de didlogo propié de Windows con la cual se
puede modificar el tamario de la fuente, el color, y el tipo
9.7 La propiedad enlazar evento muestra.un submenu con dos.opciones la primera
establece un enlace hacia un concepto y la segunda establece un enlace hacia

una direccion de Internet.

¢Como enlazar un concepto durante la creacién de un tema?

Hasta el momento se ha logrado insertar el texto de! enlace y la apariencia
dentro del area de trabajo a continuacion se describe como se establece el enlace
propiamente. Seleccionando la opcién concepto se abre la pantalla de enlazar
conceptos:

Enlazar conceptos

En la pantalla de enlazar concepto se debe seleccionar el nombre del
concepto a enlazar. Esto se realiza dando click en el nombre de la lista mostrada en
|la parte izquierda de la pantalla. Seguidamente se da un click mas en el botén que
contiene el texto enlazar para confirmar el enlaée. )
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Descripcion de los botones de la pantalla enlazar conceptos:

-. Boton Editar: permite modificar un concepto de la lista general

. Boton Agregar: permite agregar un nuevo concepto a la lista existente para realizar

esta tarea es necesario seguir los siguientes pasos:

1.
2.

Dar click en el boton agregar
Digitar el nombre del concepto en la casilla ubicada en la parte superior
{zquierda

- Digitar el significado del concepto en la casilla ubicada en la parte central

de la Pantalla
Dar click en el recuadro derecho, en el lugar que aparece la figura para
seleccionar una que sea representativa del concepto que se esta

creando

Botén Aceptar: Una vez que se ha digitado los datos de un nuevo concepto es

necesario dar click en el botdn aceptar para que el concepto sea registrado.

Botdn eliminar: al dar click en este botén se borra un concepto de la lista

Boton Cerrar: cierra la pantalla enlazar concepto.

¢Como enlazar una direccion de Internet durante la creacién de un tema?

Se pueden establecer enlaces a direcciones de Internet de tal forma que se permita

localizar informacién adicional orientada a reforzar los temas desarrollados. Seleccionado

la opcién Direccién se abre la pantalla de enlazar direcciones:

Enlazar direcciones :
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En la pantalla de enlazar direccién se debe seleccionar el nombre de la direccidn a
enlazar. Esto se realiza dando click en el nombre de la lista mostrada en la parte central de

la; pantalla Seguidamente se da un click mas en el botén que contiene el texto enlazar

para confirmar el enlace.

Descripcion de los botones de la pantalla enlazar direcciones:
Boton Editar: permite modificar una direccién de la lista general
Boton Agregar: permite agregar una nueva direccién a la lista existente. Para
reaiizar esta tarea es necesario seguir los siguientes pasos:
1. Dar click en el boton agregar
2. Digitar el nombre de la direccién en la casilla ubicada en la parte superior
3. Digitar la descripcién de la informacion que se buede obtener en la nueva
direccién de Intemet.
Botdn Aceptar: Una vez que se ha digitado los datos de la nueva direccién es
necesario dar click en el botén aceptar para que la direccion sea registrada
Botén eliminar: al dar click en este botén se borra una direccion de Ia lista
Boton Cerrar: cierra la pantalla enlazar direccion.

g. Botén -
En Ia siguiente figura se muestran las propiedades aplicables a los botones:

Propiedades de los botones
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Pasos para la insercioén de botones “
h.1 Dar click en la opcién insertar del menu principai .
h.2 Dar click en la opcidn botdn _
h.3 Dar click en el drea de trabajo, mantener presionado el botdn izquierdo del.
raton y arrastrar para seleccionar el area deseada, en la que colocara el area
del botdn |
h.4 Activar ment de propiedades mediante un click con el botén derecho de ratén
(El area de video debe estar seleccionada)
h.5 La propiedad texto permite modificar el texto que contiene el botén
h.6 La propiedad fuente abre una caja de dialogo propia de Windows con Ja cual se
puede modificar el tamafio de la fuente, el color, y el tipo
h.7 La propiedad enlazar evento muestra un submenu con dos opciones, la primera
establece un enlace hacia un concepto y la segunda establece un enlace hacia
una direccién de Internet.
h:8 La propiedad bandera cambia la apariencia del botén al ser activado
h.9 La propiedad dibujo permite aplicar un dibujo al botdén
h.10 La propiedad posicién permite ubicar un dibujo en diferentes posiciones en
referencia al texto que contiene el boton. Las ubicaciones son arriba, abajo,
derecha, izquierda.
h. Fondo
El fondo es un color que se puede aplicar al area de trabajo. Esto se realiza de la
siguiente forma:
i.1 Dar click en la opcion insertar del ment principal
i.2 Dar click en la opcién fondo
i.3 Aparecera un cuadro con un conjunto de colores que pueden ser aplicados al
area de trabajo, dando un click en el color deseado y luego presionando el botén

aceptar que aparece en la parte inferior del cuadro de colores. -

7. Edicidn de conceptos

Los conceptos son parte importante del medulo del desarrollador ya que permiten
mantener un glosario de todas aguellas palabras que se consideran titiles en el desarrollo

de los temas.
El mantenimiento de conceptos se describe a continuacién:

328



H

4

-
“Software de Soporte Pedagoégico para E! Desarrolio de los Contenidos Programaticos de Educacién Basica®

pantalla de conceptos

Descripcién de los botones de la pantalia enlazar conceptos:

Boton Editar: permite modificar un concepto de la lista general

Boton Agregar: permite agregar un nuevo concepto a Ia lista existente. Para realizar

esta tarea es necesario seguir los siguientes pasos:

1.
2.

Dar click en el botén agregar )

Digitar el nombre del concepto en la casilla ubicada en la parte superior
lzquierda ‘

Digitar el significado del concepto en la casilla ubicada en Ia parte central de
la Pantalla

Dar click en el recuadro derecho, en el lugar que aparece la figura para
seleccionar una que sea representativa del concepto que se esta creando

Boton Aceptar: Una vez que se han digitado los datos de un nuevo concepto es

necesario dar click en el botén aceptar para que el concepto sea registrado.

Botén eliminar: al dar click en este botén se borra un concepto de la lista

Botén Cerrar: cierra la pantalla de conceptos.

8. Mantenimiento de bibliotecas

Las bibliotecas son parte fundamental del modulo del desarrollador. Estas son un conjunto

de nombres y direcciones de archivos relacionados con figuras, sonidos y videos que se

clasifican en,categorias sirviendo de base para el desarrollo de los temas.
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Antes de actualizar las bibliotecas es necesario entonces crear las categdrias en las
1Y
cuales se clasificaran los diferentes archivos. A continuacién se describe como agregar,
modificar y/o eliminar categorias:

1. Dar click en la opcién herramientas del menut principal
2. Dar click en la opcién editar categorias S
3. Aparecera la pantalla de editar categorias, tal como se muestra en la siguiente

figura:

A% Eategorias

0w UBCOHE-JS:

Editar categorias

Descripcion de los botones ubicados en la parte inferior de la pantalla editar

categorias
+ Elbotén con el texto “primero” permite visualizar la primer categoria registrada
« El botéon con el texto “anterior” permite visualizar la ubicacién de la categoria

anterior a la. que se esta visualizando.
« El botén con el texto “siguiente” permite visualizar la ubicaciéon de la siguiente

T

éategoria registrada
» El botén con el texto “Ultimo” permite visualizar la ultima categoria que ha sido

P

registrada.
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Los botones ubicados en la parte inferior derecha de la pantalla permiten registrar
gy nuevas categorias.
T El botdn con el texto “agregar’ permite adicionar una nueva categoria
. Para introducir nuevos datos de la categoria es necesario:
1. Dar click en el botdn con el texto “agregar”
2. Digitar el nombre de [a nueva categoria
3. La casilla ubicacién es llenada automaticamente al realizar los pasos 4 y 5
sin embargo puede ser digitada directamente
Seleccionar la unidad de disco, en la que se creara la nueva categoria,
5. Seleccionar con doble click el subdirectoric que contendrad los archivos
agrubados para la nueva categoria.
. El botdn con el texto “guardar’ almacena en la base de datos los datos de la
nueva categoria creada
. El botdn con el texto “eliminar” borra una categoria. Es importante mencionar
que si la categoria tiene archivos ascciados esta no se puede eliminar
. El boton con el texto “cerrar” desactiva la ventana editar categorias

Una vez creadas las categorias, podemos perfectamente adicionar archivos ya
sean de imagenes, sonido y video. Los pasos p;ara realizar esta tarea se describen a
continuacion:

1. Dar click en la opcién herramientas del menu principal

2. Dar click en la opcién actualizar bibliotecas

3. Aparecera la siguiente pantalla de actualizar bibliotecas

Actualizar bibliotecas
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4. Se debe seleccionar el tipo de archivo que se desea agregar, este pue;je sé}-de
imagen, sonido, o video.
A continuacidn se debe seleccionar la categoria a la que sera enviado e! archivo
El tipo de archivo también es necesario que sea seleccionado, esto se realiza®
dando click en la lista de formatos que aparece en la parte central de ia pantalla v
actualizar bibliotecas

7. Se debe seleccionar la ubicacién del archivo. Este puede estar ubicado en el
disco duro o en la unidad de CD ROM

8. Si el archivo se encuentra en un subdirectorio, es necesario seleccionario por
medio de un click en la lista que aparece en la parte izquierda de la pantalla de
actualizar bibliotecas

9. Cuando se han realizado Jos pasos anteriores, en la parte central de la pantalla
se muestra una lista con todos los archivos disponibles que cumplen con las
especificaciones antes mencionadas, luego se da un click en el archivo que se
desee enviar a las bibliotecas.

10. Para que el archivo sea copiado hacia las bibliotecas es necesario, dar click en
el boton guardar.,

11. Dar click en el botén cerrar para desactivar la pantalla de actualizar conceptos

9. Evaluaciones

Las evaluaciones permiten medir de forma sencilia el nivel de captacion de cada
uno de los temas desarrollados por parte del alumno. A continuacién se describe la
secuencia de pasos para crear una evaluacion:
Dar click en el botén archivo del menu principal
Dar click en la opcién nuevo
Dar click en la opcidn evaluaciones L
De forma similar a la creacién de temas es necesario digitar los datos generales

W

de la evaluacion tales como asignatura, grado, unidad y tema al que pertenece.
Es importante mencionar que los temas tienen Unicamente una evaluacién

%,
«

relacionada.
5. Una vez introducidos los datos que identificaran la evaluacion se abre una

pantalla similar a la siguiente figura:
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Evaluacién

Como se puede observar en la parte superior de esta pantalla, existen cuatro
casillas que identifican la evaluacion.

6. Se deben digitar [as indicaciones de |a evaluacion en la casilla ubicada entre los
datos de identificacion y las preguntas
Las preguntas son digitadas en la parte izquierda de la pantalla

8. Larespuesta a las preguntas son digitadas en las casillas ubicadas a la derecha

8. Como se puede observar en la parte central se muestra una casilla, la cual al
darle click muestra una lista de nimeros los cuales deben ser seleccionados por
el desarrollador con un click. De tal forma que ia evaluacién sea contestada

10. La evaluacién se almacena al dar click en e! botén guardar ubicado en la parte
inferior.

El color de fondo de la pantalla de evaluacion puede ser modificado al dar click con el
botdn derecho del ratén y seleccionando la opcidn color.
10. Actualizacion de temas
La actualizacion de temas consiste en enviar todos los temas desarrollados por
cada asignatura y grado a la base de datos donde estos seran visualizados (modulo del
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presentador). Esta actividad es exclusiva del usuario administrador por o, tanto de
acuerdo a la seguridad del sistema esta opcion estard desactivada para los usuanos

desarrolladores de temas.

Pese a ser una tarea compleja, el modulo del desarrollador permite realizarla de:;

forma sencilla a través de la siguiente pantalla: o

Actuallzac:lon de temas

Pasos para actualizar temas:

1. Dar click en la opcién herramientas del mend principal
2. Dar click en la opcion actualizar temas

3. Aparecera la pantalla actualizacion de temas

4. Seleccionar la casilla en blanco mediante un click o [a combinacién de casillas

segln las asignaturas y grados a que se deseen actualizar

La opcidn todos envia todos los temas de las cuatro asignaturas hacia la nueva base de
datos. '
5. Después de haber seleccionado las asignaturas y/o grados a actualizar es
necesario dar click en el botén crear actualizacion para confirmar evento. .
6. Si se desea cancelar el proceso de actualizar, se debe dar cIiclf eh el botén
cancelar y la pantalla de actualizacion es desactivada. ’
7. Al crearse la actualizacién, se copian todos los sonidos, imagenes, textos y

videos que pertenecen a los grados y asignaturas seleccionados si duplicacion,
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esto tardara unos minutos todo dependeré de la cantidad de informacion que se
tenga en los temas.

8. Luego de finalizado el proceso se procede a copiar en un CD en blanco toda la
informacion contenida en el directorio “*Actualizacion”.

importante: Al hacer una actualizacién de temas, se limpia. el directorio
“Actualizacién”, por lo que se recomienda realizar una copia al CD antes de
proceder con una nueva actualizacion.
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VLIl MANUAL DE USUARIO DEL PRESENTADOR

La siguiente informacion permite al usuaric del modulo denominado “El
Presentador” consultar de una forma sencilla cada uno de los temas desarrollados para-
cada asignatura del érea basica. Las acciones que cada usuario puede realizar con dicho

[

modulo, se listan y explican a continuacion:
1. Abrir un tema:

1.1 Iniciando El Presentador

Para abrir un tema es necesario haber activado el modulo del Presentador, esto se
realiza dando doble click en el icono de acceso directo ubicado en el escritorio de la
computadora, (ver el icono de acceso en la siguiente figura).
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Al efecutar el paso 1.1 se presenta automaticamente la pantaila inicial del presentador.

.Como se puede ver esta pantalla consta de un conjunto de opciones, las cuales

corresponden a las asignaturas del &rea basica, a continuacién se explican estas opciones
€n la siguiente figura:

EN SOFTWARE EDUCATIVO
CONBASE

Lenguaje.

Matemdticas.
Estudios Sociales,

{iencias, Salud y Medio Ambiente.

Pantalla inicial del presentador

« Matematicas
Si se da click en esta opcidn, se habra seleccionado la asignatura de matematicas para
estudiar
‘% Lenguaje

Si se da click en esta opcién, se habra seleccionado la asignatura de Lenguaje para
estudlar

. Clenma Salud y Medio Ambiente .

Si se da click en esta opcion, habra seleccionado [a asignatura de Ciencia Salud vy
Medio Amblente para estudiar
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« Ciencias Sociales y Civica

Si se da click en esta opcion, habra seleccionado la asignatura de Ciencias Sociales
para estudiar. '

+ Ayuda

Si se da click en esta opcién, se mostrard la ayuda con la cual se puede aprender a
usar “El Presentador”.
. Salir .

Si se da click en esta opcion, puede salir del modulo y terminar de estudiar los
temas.
1.2 Seleccionando una asignatura
Selecciona la asignatura para la cual corresponde el tema que interesa estudiar.
Una vez seleccionada la asignatura serd necesario escoger el grado al que pertenece

dicha asignatura. Esto se realiza dando un click en uno de los grados que se muestran en

la siguiente pantalla.

__ HmE

CONTENIDOS DE EDUGACION BASICA

EN SOFTWARE EDUCATIVO:.

CONBASE

men—r— = -

Pantalla de grados .
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Como se dard cugnta la pantalla de grados se muestra automaticamente al

_ selgcc_ionar una asignatura. Los grados disponibles corresponden del 1° g 89°, seleccione
uno dando un click sobre el grado que estudia.
g La lista de temas se muestra al haber realizado los pasos 1.1 y 1.2, es decir, al
seleccionar una asignatura ¥ un grado.

1.3 Lista de temas

Ahora puede abrir el tema que desea estudiar, esto lo puede hacer de dos formas

» Laprimera usando el teclado

En la lista de temas, puede seleccionar uno por medio de ia teclas cursoras,
desplazando el cursor hacia arriba o hacia abajo y luego presionando la tecla Enter. Ver
figuras de teclas a continuacién: -

Teclas cursoras y ratén

» La segunda utilizando el ratén

Sefiale el tema con el indicador del ratdn, seguidamente de un click sobre el tema que
le interesa y luego de un click mas en el icono "presentar". Ubicado en la parte inferior
derecha df'e la lista de temas tal como se muestra en la siguiente figura;

-
»
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Lista de Temas

La figura de la lista de temas presenta una serie de opciones las cuales se describen a
continuacion:

« Anterior

Presenta |la pantalla de grados, con un click puede seleccionar uno.

+» Buscar

Con esta opcién puede localizar un terma independientemente de la asignatura y grado.

La pantalla para buscar es la siguiente:
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Pantalla de biisqueda de temas

En el area de nombre de tema puede digitar el nombre del tema que le interesa o parte
de él. A continuacion en la parte inferior se desplegara una lista con nombres similares al
que ha digitado. De esta lista puede seleccionar uno sefialando con el indicador del raton y
luego dando un click en el botén cargar tema.

) En la pantalla de busqueda de temas se muestran ademas ofros datos que pueden ser
de interés, los cuales son: Grado, Nombre de Ia asignatura, Unidad, Obijetivo, Descripcion

y observaciones toda esta informacion pertenece al tema que se ha seleccionado.

i |
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« Conceptos o e
Esta opcidn presenta una pantalla con la cual puede consultar un concepto de una lista
que esta relacionada a todos los temas, es decir, que pertenecen a los diferentes

temas desarrollados. Esta pantalla se muestra a continuacion.

-

Vizuakzation de Conteptyr Educativos ile CDNB

Pantalla de bisqueda de conceptos

En la area de conceptos puede digitar el nombre del concepto o parte de &i. A
continuacion se muestra una lista en la parte inferior. Puede seleccionar el concepto que le
interese visualizar simplemente dando un click en el nombre que aparece en Ia lista, como
podra observar, el significado se muestra en la parte central de la pantalla de conceptos y
en la parte derecha de la misma se presenta una figura o imagen asociada al mismo. Para ,
salir de esta pantalla de un click en el botén que aparece en la parte inferior de la pantalla y
que tiene el texto "cerrar”.

+ Presentar
Muestra el tema que se encuentra sefialado en la lista de temas luego _de haber

seleccionado una asignatura y un grado.
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2. Explorar un tema:

Una vez abierto el tema puede empezar a estudiar, revisando detalladamente oj
contenido e interactuar con los diferentes elementos contemplados en el mismo. A esto le
llamamos explorar el tema. Para realizar tal exploracion serd necesario que lea lo
siguiente:

2.1 Barras de desplazamiento

El tema se muestra en forma ordenada de arriba hacia abajo. Para despiazarse
dentro del mismo y poder visualizar todo el contenido sera necesario que de click en los
botones sefialados en el circulo en la figura siguiente correspondiente a las barras de
desplazamiento de la pantalla del presentador.

.
S @»

.

5

-
gr * o
"”‘é’”*?/ngf -

. Pantalla de barras de desplazamiento

)
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2.2 Activar y/o Desactivar un sonido.

Algunos temas pueden contener uno o varios sonidos que puede escuchar

activandolos durante la exploracién del tema, esto lo puede hacer dando click en el botén

que se muestra a continuacién. Es importante mencionar que cada sonido posee su propio

botén .
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2.3 Activarylo Desactivar un video

De igual forma que los sonidos algunos temas traen segmentos de peliculas los cuales
puede activar, adelantar, y detener. Los videos se muestran dentro de una area |a cual se
describe en la siguiente figura:
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Botones que activan video

2.4 Activar un enlace

Los enlaces son-textos. resaltados con color, que generalmente estan subrayados,
estos son activados por medio de un click y pueden abrir la evaluacion de un tema, un
buscador de Internet o una pantalla donde se visualiza un concepto relacionado al tema

que estas explorando. Como ‘se dara cuenta al desplazar el indicador del raton sobre el
e
texto’del enlace, Este cambia de forma.

-‘L . i . r
2,41 Enlace hacia evaluacion

Dando un click sobre el texto resaltado que dice “evaluacion de tema” activa la
evaluacidn correspondiente al tema que esta explorando.
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Ejemplo de enlace hacia evaluacion: Abrir evaluacién para este tema. -

2.4.2 Eniace hacia una direccién de Internet

Cuando encuentre texto resaitado el cual comience con las siguientes ietras
“‘www" es posible abrir un sitio en Internet con informacién que amplie la contenida
en cada tema ( Esto es posible siempre y cuando tenga una cuenta en Internet y un
programa buscador instalado en su computadora). Para activar el sitio en Internet

simplemente de un click en &l texto resaltado.

Ejemplo de enlace hacia direccidén de Internet. www.conbase.com

2.4.3 Enlace hacia un concepto
Puede visualizar un concepto haciendo click sobre el texto resaltado que

diga: “Ver Concepto”. La pantalla que aparecera sera la siguiente:

Ejemplo de enlace de concepto . _ver concepto de Numero

o)
£

pantalla para visualizar un concepto
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3. Menu Principal.

Ment superior

L.as opciones que puedes seleccionar del menU superior se describen a continuacion:

- Inicio
Al dar click en esta opcion, muestra la pantalla inicial la cual presenta la lista de
asignaturas del area basica.

« Anterior

Cuando ha cargado un tema puede visualizar el tema anterior de la lista de temas con
solo dar click en esta opcion, al hacer esto podré ver como el tema anterior es abierto
automaticamente,

+ Siguiente )

Al iguél que la opcion anterior puede visualizar el tema siguiente de la lista dando un
click en esta opcion, esto lo puede hacer muchas veces, para explorar todos los temas que
aparecen en Ia lista. '

+ Ayuda

Si das click en esta opcién, mostrara la ayuda con la cual puedes aprender a usar “El
Presentador”. '
4: !'Navegar entre temas.

ﬁgede abrir temas uno a uno, hasta encontrar el que le interese. Para realizar esta
blsqueda es necesario que desplace el indicador del ratén hacia la parte superior de la
pantalla, donde se muestra el menl superior y seleccidne la opcion Anterior.o Siguiente
por medfo de un click. Automaticamente se abrird un tema de la lista. (Re;:uerde que el
ment superior se activa solamente si tiene un tema abierto).

"
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§. Ver lista de temas desarrollados por asignatura y grado
La lista de temas se muestra al haber realizado los pasos 1.1 y 1.2, es decir, al

seleccionar una asignatura y un grado.

6. Abrir una evaluacion

Para abrir una evaluacién, es necesario que exista un tema abierto, luego por medio
de un enlace se accesa a la evaluacion correspondiente al tema que esta explorando.
Puede consultar el item 2.4.1 de enlaces hacia una evaluacion para[ mayor informacion.

6.1 Autoevaluarse
Una vez que ha abierto la evaluacién se muestra una pantalla con una serie de
preguntas las cuales debes contestar tal como se indica en la parte superior de la pantalla.

7. Consultar conceptos
La opcidon conceptos de la lista de temas le permite visualizar todos los conceptos

contenidos en todos los temas. Ver la ayuda en el item 1.3 de la lista de temas.

8. Salir del presentador
Si da click en esta opcidn, puede salir del modulo y terminar de estudiar los temas.

- 348
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GUIA DE INSTALACION DEL MODULO DE PRESENTADOR.

Recursos minimos necesarios para utilizar el modulo del presentador:

Sistema Operativo: Window 95/98 o NT.

Memoria RAM: 32 MB.

Espacio en Disco: 2 MB para la aplicacion, 30 MB para biblioteca (Esto se
incrementara proporcionalmente al numero de Asignatura — grado que tenga).
Microprocesador: Pentium MMX o superior. |

Tarjeta de sonido, Altavoces y lectora de CD (Indispensable).

Monitor SVGA, configura a la resolucion 800 x 600.

Mouse y Teclado.

Para |a instalacién del Modulo del presentador siga [as siguiente instrucciones:

1.
2.

w

Introduzca en CD de CONBASE.
Ejecute en el archivo INSTALAR.EXE, ubicado en el directorio raiz de su CD.
Puede hacerlo desde el explorador de Windows o Ejecutar del Menu Inicio.

Siga las instrucciones que a continuacicn se le presentan.

a) Pantalla de Inicio, para la preparacién del ayudante de instalacién.

b) Pantalla de Bienvenida a CONBASE, para continuar con la instalacion de click

sobre “next’ o si desea cancelar la instalacién sobre "Cancel”.
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c) Pantalla de informacién del sistema, es recomendable que siga las instrucciones

que se le piantean para el buen funcionamiento del sistema ya instalado.

Readine fn

s
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d) Dentro de esta ventana usted puede colocarle el nombre del Folder donde estara

ubicado el acceso al sistema. Puede dejar el que se |le presenta por omision

seleccionar uno ya existente o crear uno nuevo digitandolo debajo de “Program
Folders”.

e) Al presentarse esta pantalla el ayudante de instalacion estara copiando los
archivos de CONBASE. :

. 351



f) Cuando la instalacion de los archivos del sistema finalice, usted debe reiniciar la
computadora para que Windows configure el sistema y funcione correctamente.

Pero si usted quiere reiniciar después puede cambiar de opcion en esta pantalla.
Para continuar presione “Finish”.
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ANEXO 1
ANALISIS DEL PROBLEMA

Diagrama De Causa - Efecto®

Con ei objetivo de identificar las causas y efectos en el desarrollo de los contenidos

programaticos en educacion basica se aplica la técnica de Ishikawa.

Esta tecnica es muy util, para representar las causas o los factores que afectan una
problematica, de forma sistemética y estructurada. Fue introducida en 1943, por Kaoru
Ishiskawa. Por la forma del diagrama es llamado espina de pescado. Sin embargo el término

causa - efecto es mas descriptivo de su propésito.
Caracteristicas Principales del diagrama causa - efecto

» Es una representacion visual de todos los factores que pueden contribuir al efecto
observado o al fenémeno en estudio.

» La interrelacién entre los posibles factores causales son claramente mostrados. Un factor
causal puede aparecer en varios sitios del diagrama.

« Las interrelaciones son generalmente hipotéticas y cualitativas.

En este diagrama la problemética o efecto se muestra con una flecha horizontal, rotulada
con el efecto detectado; luego se indican las causas potenciales con flechas rotuladas que
convergen en la flecha causa. Cada flecha causa contiene otras flechas que llegan a ella al ir

disminuyendo el nivel de analisis.

'] Folleto utilizado en la asignatura de sistemas y procedimientos, Universidad de Fl Salvador, Escuela de sistemas
informéticos
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DIAGRAMA CAUSA - EFECTO

- H

METODOLOGIA“

"RECURSO TECNOLOGICO"

Duplicidad de esfuerzos
en el desarrolio de
actividades educativas,

Falta de
software a

la medida \

tecnolégica Alto costo de
" limitada Mantto. de

aplicaciones.
Reducida utilizacién

de elementos

\ / audiovistuales.

Paca accesibilidad a
herramientas de desarrello

Poca motivacién de aplicaciones.

para el desarrollo

de clases. Enseiianza

el desarrollo de

. aplicaciones
Falta de elementos

innovadores para el
desarrcllo de los
temas en educacién

Recursos
informaticos

Alto costo de adquisicion
de recursos técnicos para

w 2

Falta de software a la
edida, que integre
ultimedia en la
etodologia de

basica. subutilizados ™\
Resistencia al
f::;]lg:ggico Falta de personal
capasiaco para o Duplcidad de
licaci esfuerzos en la
Duplicidad de esfuerzos en aplicaciones. Falta de produccién de
el desarrollo de actividade elementos material didactico.
educativas. L audiovisuales
Desconocimiento de
software existente Poca
disponibilidad
Poca cultura Desconocimiento del g%??_tenales
informética beneficio de las Idactices.

herramientas
informaticas.

" RECURSO HUMANO " MATERIALES DIDACTICOS

»|| ensefanza — aprendizaje
dé soporte al desarrollo
e los temas de las
signaturas en educacién
asica.
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Recurso Humano:

- En nuestros dias por la poca cultura informatica que se tiene se esfa desabrovechéndo
las ventajas y facilidades que las herramientas informaticas brindan en el desarrollo ife la
actividades cotidianas, en este caso las educativas, lo cual lleva al desconocimiento dé los
sistemas que existen hoy en dia y por ende a la resistencia al cambio tecnoldgico.

Metodologia:

La falta de elementos audiovisuales e innovadores en el desarrollo de las clases, p}ovoca
poca miotivacidén en el educando. Por el lado del docente se genera duplicidad de esfuerzos
en la preparacion de material didactico, ademas de que la tecnologia no es muy difundida en
los niveles basicos de la educacion.

Recursos tecnolégicos:

Una de las mayores deficiencias en el sistema educativo, ha sido la no. utilizacién de
recursos tecnolégicos como apoyo en el desarrollo de las actividades educativas como son
los temas en este caso, puesto que existen herramientas que cumplen satisfactoriamente las
expectativas® para su utilizacién pero debido a |a falta de software a la medida que facilite y -
ayude ef desarrollo de los mismos, es subutilizado, y orientado a tareas administrativas.

Materiales didacticos:

La falta de incentivo en el desarrollo de clase, a veces ocasiona una duplicidad de
esfuerzo para impartirla, inclusc para preparar material didactico, puesto que no se tiene
diversidad de elementos audiovisuales a la mano como para motivar el desarrollo de la clase.

%/ Equipo proporcionado por el “Programa de apoyo de tecnologias educativas”, Ministerio de Educacién.

3959



“Software dé Soporte Pedagégice para El Desarrollo de los Contenidos Programéticos de Educacién Bésica®

Diagrama de Pareto:

Con la utilizacion de |a tabla y el diagrama de pareto se presentan un listado 'de
causas conocidas que contribuyen a la generacion del problema, se presenta el anélisis de
dichas causas con el fin de determinar cuales de todas las causas listadas son las principales
generadoras, separando los pocos vitales (causas raices) de los muchos triviales. ‘

Tabla 1.Tabla de pareto

37.04% |
2 | Poca disponibilidad de materiales didacticos - 190 33.51 % 70.55 %
3 |Faltade personal capacitado para el desarrollo 77 13.58 % 84.13%
de aplicaciones -
4 | Desconocimiento de software existentes 60 10.58 % 9471 %
5 | Recursos informaticos subutilizados : 18 3.17 % 97.88 %
6 |Resistencia al cambio tecnologico 12 2.12 % 100.00 %
Total. 567% 100.00 %

Existen 6 factores principales que contribuyen' a la existencia del problema principal,
de los cuales 2 de ellos significan. el 70.55 % del total de las causas. A continuacion se
presenta el diagrama de pareto.

**/ Datos calculados en base a conversaciones, cuestionario y entrevistas con docentes del drea basica. Anexo 3
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Pocos Vitales

Muchos Triviales

Problemas

BNl Frecuencia —e— Porcentaje acumulado

El proyecto se orienta a dar solucién a las dos primeras causas encontradas del

problema planteado, las cuales abarcan un 70.55 La problematica sera resuelta mediante la

creacién de una herramienta informatica, en la cual se integren los conocimientos del

docente, el medio en que el alumno se desarrolla , los contenidos de las asignaturas

impartidas y las herramientas tecnoldgicas

Recursos para el Aprendizaje.

proporcionadas por el proyecto Centros de
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ANEXO 2

Cuadro comparativo entre la poblacién estudiantil del sector pUblico y privado

-de Educacion Basica.

-

Grados Publico | Privado
1ro. 213,450 21037
2do. 158,610 18536
3ro. 140,570 17597
4to. 122,371 16961

~ 5to. 104,780 14859
6to. 92,081 14147

" Tto. 78,289 13997
8to. 65,228 14112
Sto. 55,833 13995

1,031,212 145241

Fuente: Ministerio de Educacion. Encuesta 1997. ‘

De acuerdo a datos obtenidos de encuestas realizadas por el Ministerio de
Educacién se tiene una distribucién de i{a poblacion estudiantil de Educacién Basica
por grado, observandose que la poblacién estudiantil del sector publico supera al
sector privado en una relacion de 1 a 7 estudiantes. La implantacion del proyecto de
software educativo no esta dirigido exclusivamente al sector publico, de acuerdo a
politicas del MINED se pueden cubrir las escuelas dél sector privado que sigueni] Sus

lineamientos.
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ANEXO 3

Cuestionario para la recoleccion de datos de la situacion
actual del proceso ensefianza - aprendizaje y adopcion de las
herramientas informaticas en el area basica de educacion.

Objetivo:

Conocer la situacién actual del proceso ensefianza - aprendizaje, y el grado de adopcion
de las herramientas informaticas para el desarrollo de la labor docente, en las instituciones de

educacion basica del sector puablico de El Salvador.

El presente instrumento ha sido formulado para recolectar datos para el desarrollo del
trabajo de graduacién denominado "Software de soporte pedagégico para el desarrollo de los
contenidos programaticos de educacidn basica”. ‘Por lo tanto, el manejo de la informacién
recolectada por medio del presente instrumento sera estrictamente confidencial v la utilizacion

de la misma estara orientada con fines completamente académicos.

Los datos recolectados serviran para la obtencidén de informacién, sobre la cual se
elaborara un diagnostico, que permitira generar una propuesta para incorporar Ias
herramientas informéticas al proceso ensefianza - aprendizaje en la educacion basica; por lo

tanto el éxito del mismo depende de la veracidad de la informacién proporcionada.

De antemano se agradece la colaboracion brindada.
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A. Preparacién de Clases
1. ¢ Utiliza los programas de estudio que provee el Ministerio de Educacion como guia para
la preparacion de clases ?
U Todo e! tiempo
U casi siempre
D Algunas Veces
D Nunca
2./¢; Utiliza material adicional al que proporcicna el Ministerio. de Educacion para preparar
clase?
O Todo el tiempo
U casi siempre
D Algunas Veces
D Nunca

3. ¢ Ultiliza la carta didactica durante la preparacidn y exposicion de clases ?
D Todo el tiempo
D Casi siempre
4 Algunas Veces
U Nunca

4, ’z Cuanto tiempo se tarda en promedio para preparar una hora clase ?
D 30 Minutos o menos '
(] 31-60 Minutos
U 61-90 Minutos
(J més de 90 Minutos
5. ¢ Lleva un archivo histérico del material didactico preparado por usted para cada
asignatura ?
] De todos los temas
D De casi todos los temas
D De algunos temas
D De ningun tema
Si su respuesta es: De ningtn tema, pasar a pregunta No.7
6.” ¢, Qué tipo de archivos de material didactico preparado posee?
L Archivo manual
D Archivo en computadora
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¢ Al finalizar el afo escolar se rotan los profesores hacia un grado diferente de Educacién
Basica ?

U Todo el tiempo
U Casi siempre
O Algunas Veces
U Nunca

Si su respuesta es Nunca, pasar a pregunta No. 1 (B. Exposicion de clases)

8. ¢ Cada cuanto tiempo se realiza la rotacion de maestros ?
U cada afo
L cada 2 afios
[ cada 3 afios
a Cada 4 anos ¢ mas ) .

B. Exposicién de Clases

1. { Hace uso de medios adicionales a la pizarra para impartir clases ?

D Todo el tiempo
U casi siempre
D Algunas Veces
U Nunca
4 ¢, De que medios hace uso con mas frecuencia durante la exposicion de [a clase ? (Puede
seleccionar mas de un tdpico)
U pizarra
O Proyector
M| Careles
U Libros
| Computador
U otros Mencione :
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/4.

¢ Segun su criterio cual de las siguientes asignaturas requiere mayor profundidad durante
la exposicion de la clase ?

L Matematicas

| Lenguaje y Literatura

| Ciencias, Salud y Medio Ambiente
D Ciencias Sociales

¢En Cudl asignatura ha notado que se requiere mayor atencion por parte del educando
para la asimilacién de esta?

(] Matematicas .
| Lenguaje y Literatura

D Ciencias, Salud y Medio Ambiente
D Ciencias Sociales

¢, Promueve la integracion del educando a la clase?
L Todo el tiempo
M| Casi siempre
Q Algunas Veces
U Nunca

¢, Ha notado que existe interés por parte del educando en participar durante ia exposicion
de la clase ?

D Todo el tiempo
U casi siempre
El Algunas Veces
H Nunca

¢, Proporciona material escrito, preparado previamente, para la exposicion de cada clase ?
U Todo el tiempo
U casi siempre
| Algunas Veces
D Nunca
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4 ¢ Provee al educando referencias bibliogréficas en las cuales se pueda apoyar para la
investigacion de un determinado tema?

E’ Todo el tiempo

U casi siempre

D Algunas Veces _
" Nunca

C. Evaluacién del educando

1. ¢ Que parametros utiliza para realizar evaluaciones ?
U Periodos de tiempo '
O Area Cubierta
D Temas desarrollados
Si evalla por periodos de tiempo, especifique en la pregunta No. 2, sino pasar a
pregunta No. 3
4. ¢, Cada cuanto tiempo realiza evaluaciones ?
Q Mensualmente
D Bimensualmente
Q Trimestralmente

/3. ¢ Que tipo de evaluacion realiza? (Puede seleccionar mas de un topico}
D Evaluacién Diagnéstica
U Evaluacion Formativa
U Evaluacion Sumativa

~

¢ Que técnica de prueba utiliza para la realizacion de las evaluaciones ? (Puede
seleccionar mas de un tépico)

l:l Prueba escrita
D Prueba oral

8. ¢ Cual es el promedio de preguntas para cada evaluacion?
D 10 Preguntas o menos
D 11-20 Preguntas
] 21-30 Preguntas
L Mas de 30 Preguntas
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6. ¢ Cuanto tiempo dedica para la calificacién de cada evaluacion colectiva?

Escrita: QOral:
D 30 Minutos o0 menos O 30 Minutos 0 menos
0 31-60 Minutos O 31-60 Minutos
O 61-90 Minutos O 61-90 Minutos
U mas de 90 Minutos O Mas de 90 Minutos

D. Informaética.

/1. ¢Cuenta la institucidn con computadoras?
O si Q No

Si su respuesta es No, pasar a pregunta No. 6

/2. La utilizacion de la computadora esta orientada a realizar
D Tareas Administrativas
| Labor Docente
D Ambos

/3 Sefale, En cuales de las siguientes actividades de la labor docente utiliza el computador
(Puede seleccionar mas de un topico)

O Preparar material didactico
Q Exposicién de temas

L Control académico

| Otros, Mencione

/4. Si utiliza el computador para la labor docente, ¢(En qué Sotfware se apoya?kpuede
seleccionar mas de un tépico)

D Lotus Q Excel

I wordPerfect a MS PowerPoint

O Qpro Q Lenguajes

3 ms word Q Software Educativo

0 Otros Mencicne:
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/5 El tiempo de preparacion de clases usando el computador, en relacién a la forma
tradicional: .

D Aumenta
D Disminuye
] se mantiene igual.

'

6 ¢Conoce algun tipo de Sotfware Educativo en particular?
Osi O No

Si su respuesta es Si, mencione :

/ ¢ Cree usted que el uso de la computadora, ayude a mejorar el proceso ensefianza -
aprendizaje en la educacion basica?

U si Q No

Porque:

/8 Si contara con equipo de computacién y software de soporte pedagogico, ¢ Lo u’u[lzana
para desarrollar clases 7 .

Usi Q No

Si su respuesta es Si, Explique, ¢ Cémo lo utilizarfa ?

ALY

é ¢Qué temas o areas de la educacién basica considera usted que debe contener un
software de soporte pedagdgico ?

Mencione:
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/10. Senale, ¢ Cuales de las siguientes caracteristicas debe contener un software de soporte
pedagégico para lograr un mejor resultado en la captacion de los temas que se
desarrollan en el area basica. ? (Puede seleccionar mas de un tdpico)

U Imagenes fijas, sin movimiento
O Imagenes con movimiento

D Sonidos

D Texto

D Todos los anteriores

/1. ¢, Qué caracteristicas deben ser consideradas en un software de soporte pedagégiéo para
los diferentes niveles de educacidn basica ?

a) De 1°a 3°, Explique :

b) De 4° a6°, Explique :

c) De7°.a9°, Explique:

-

~
12, Conoce de algun proyecto orientado a adquirir computadoras y/o Software en su
institucion?
Osi QNo
Mencione:

Final del cuestionario, Gracias por su colaboracion.
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ANEXO 4
Regresion Lineal :

Método de Minimos Cuadrados

Tabla de Datos Histéricos:

1989 991.607 - .

1990 964.742 |
1991 1.000.645 )
1992 1.051.819

1993 1.071.600

1994 1.097.457

1995 1.146.009

1996 1.147.394

1997 1.175.451

Fuente: Ministerio de Educacion

Grafico de Dispersién
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Como se puede observar la tendencia que siguen los datos historicos se asemejan a
una distribucién lineal, se calcula la funcién que represente la grafica, con el objetivo de
- realizar una regresion a lo largo de los siguientes 5 afios.

Para la determinacién de [a funcion se tienen las siguientes dos funciones:

Y {(Alumnos)

X2

XY

1989 991,607 3,956,121 " 1.972,306,323
1990 064,742 3.960,100 1,919,836,580
1991 1,000,645 3,964,081 1.992,284,195
1992 1,051,819 3,068,064 2.095,223,448
1993 1,071,600 3,972,049 2,135,698,800
1994 1,097,457 3,976,036 2.188,329,258
1995 1,146,009 3,980,025 2.286,287,955
1996 1,147,394 3,984,016 2.290,198,424
1997 1,175,451 3,988,009 2,347,375,647
17,937 9,646,724 | 35,748,501 19,227,540,630

En donde las cantidades que necesitamos sustituir en las formulas son:

3x, = 17,937

i=1

i y, = 9,646,724

=1

> x} =35,748,501

i=1

> xy, =19,227,540,630

i=1

372



K
. } . )
"Software de Soporte Pedagégico para El Desarrollo de los Contenidos i?rogramétic_os de Educacién Basica”

Y obtenemos:

: 9,646,724 = 9a + 17,937b .
19,227,540,630 = 17,937a +35,748,501b

*  Resolviendo este sistema de ecuaciones por el método de sustitucion se tierjé que el valor de
a=-52,729,110 y el b= 26,995. ‘ ‘
La formula quedaria de la siguiente forma:

Y =-52,729,110 + 26,995x

Tabla de Proyecciones para los siguiente 5 afios, desde el Gltimo afio de datos histéricos

proporcionados: '
1998 1,204,802
1969 | 1,231,896
2000 1,258,890
2001 1,285,884
2002 1,312,878 )
P
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ANEXO 5
Metodologia Utilizadas en el desarrollo y exposicién de los contenidos

Es lmportante determinar que las metodologias estan orientadas al educando para
Iograr su formamon académica. Estos constltuyen aspectos claves para el aprendizaje, por lo
que se considera importante su aplicacién.

Entre las metodologias tenemos:
1. Metodologia para lograr la comprensién lectora

Comprensién Lectora

Significa desarrollar en los estudiantes las habilidades de analisis, apreciacion y
recreacion a través de la lectura, con el fin de enriquecer sus conocimientos, lo cual favorece
en el desarrollo de la imaginacidn, creatividad, sensibilidad y agrado por la lectura.

Dentro de la comprension lectora existen niveles para orientar a los educandos en el

analisis y disfrute de |a obra literaria y estos son los siguientes:

A. Apreciacion: el cual consiste en manifestar las impresiones personales que deja
el texto leido.

B. Comprensién Literal: consiste en el andlisis directo de la accion que se desarroila
en el texto, en el cual no existe variable, es decir [a captacién de contenidos en
forma expresa a lo que el texto dice. _

C. Comprensién Creadora: se orienta a la obtencién por parte del alumno de
aportes originales. '

D. Inferencial: este consiste en orientar a que el educando realice sus propias
deducciones a partir de la informacién que le proporcione Ia lectura.

E. Comprensién Critica: con este nivel se pretende que el educando exponga Su
juicio valorativo acerca del mensaje de la lectura a partir de la comprension Ilteral

2. Metodologia para la Ensefanza - Aprendizaje de la Lecto - Escritura

Péra la lecto - escritura se debe tomar en cuenta los siguientes consideraciones: _

1. Partir de lo que los educandos saben, con el propésito"’qle que reconstruyan

progresivamente los conceptos que ya poseen. )

2. Favorecer la comunicacion escrita, mediante la lectura de historias, para que el

educando a través de escuchar narraciones empiece a descubirir la potencialidad

simbologia del lenguaje.
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3. Familiariza}' a los educandos con la lengua escrita y crear una relacién positiva con
lo escrito. _

4. Fomentar la conciencia hacia el lenguaje como objeto en el mismo.
Seleccionar textos concebidos para la lectura ya que cuanto mas concretos,
imaginables y proximos a los intereses de los educandos, mas facilita su
comprension.

6. Experimentar la diversidad de los textos y lectura.

7. Leer silenciosamente.

8. Lectura en voz alta.

3.Resolucién de problemas
Es un medio de aprehdizaje y esfuerzo a los conocimientos scbre matematica y
demas asignaturas. Para facilitar la exgloracién y resolucién de problemas, el educador
debera orientar al educando en el desarrcllo de las habilidades con la aplicacién del
proceso siguiente:
1. Comprender el enunciado.
2. Comprender el tema.

3. Buscar estrategias para solucionar el problema.

E -8

. Metodologia de trabajo por proyecto
Es una posibilidad valida para dar respuesta a los principios metodolégicos que llevan
al aprendizaje significativo, actividad y trabajo creativo motivacién e integracién.
Fases para esta metodologia:
1. Motivacién
Exploracion de contenidos previos
Planificacién

Ejecucion

IS

Evaluacion

5. Metodologia de investigacion

Es importante aplicarlo en el proceso de ensefianza aprendizaje porque garantiza el
avance hacia el pensamiento cientifico, la actividad creadora y el interés por este tipo de
actividad. Todas las asignaturas y unidades de aprendizaje deberan aplicar la metodologia
que dé un. lugar destacado a la investigacién.
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Métodos Pedagdgicos
Existen métodos definidos para el desarrcllo de los contenidos de los progre'gm'_as de

estudio, por lo que a continuacion se presenta una serie de esto segun la asignatura.

Método: Conjunto de técnicas o procedimientos légicamente coordinado para dirigir el
aprendizaje de los alumnos hacia determinados objetivos, que abarcan desde la presentacion
y elaboracidn de la materia hasta la verificacion de I.os resultados y la rectificacion del
aprendizaje. A continuacion se presentan los diferentes métodos utilizados por cada

asignatura basica de la educacion.

1. Métodos para la ensefianza de Ciencia, Salud y Medio Ambiente.
En la ensefianza de la ciencia, es necesario emplear métodos activos o funcionales en

los cuales se exige la participacion directa del educando en la adquisicion de conocimientos.

1.1 Método de Problemas.

El método se basa en que los conocimientos se adquieren a través de situaciones
presentadas en forma de problemas o de interrogantes que los alumnos, individualmente o
por equipo deben resolver o responder, investigando y descubriendo las causas a las que

obedecen los fendmenos o hechos estudiados.

1.2 Método Heuristico o de Busqueda.
Consiste en promover la investigacion por parte del alumno para tratar los diferentes
temas del programa y asignatura. La investigacion puede ser bibliografica, resolucién de

problemas, experimental, etc.

1.3 Método de Redescubrimiento.
Se organiza la clase de hechos conocidos actuaimente, como si fueran desconocidos

y luego se recorre hacia atras (retrospectiva) o hacia adelante (evolutiva).

1.4 Método del libro abierto o interpretacion. _
Se utiliza para aquellos temas de los programas que no pueden desarrollarse
experimentalmente, esto se realiza mediante la generacién de cuestionarios guias, didlogos,.

diagramas, etc.
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1.5 Método de Referencias.
) Se colocan dibujos o esquemas sobre una hoja, luego se colocan lineas de
referencias hacia las partes del dibujo las cuales identificara el alumno posteriormente

aplicando los conocimientos adquiridos.

2. Métodos para la ensefianza de Lenguaje y Literatura

Para el aprendizaje de la Lectura y escritura, se debe tomar en cuenta que existe una
etapa de preparacion conocida como aprestamiento, con el fin de desarrollar en el educando
habilidades y destrezas que le permitan iniciar el aprendizaje de esta (la lectura y escritura);
también se trata de descubrir y corregir deficiencias psicoldgicas o culturales que el educando
pueda presentar al inicio de su vida escolar.

El objetivo que se persigue con el aprestamiento es lograr que el educando adquiera
los conocimientos, actitudes y destrezas que le permitan aprender a leer y escribir sin
tropiezos. '

Dentro del aprestamiento se deberan desarrollar las siguientes destrezas:

Visual : para que el educando pueda asociar simbolos escritos con sus respectivo significado,
que le permita identificar semejanzas y diferencias de tamafo, direccion, posicién, formas,
colores, detalles en personas, animales y cosas. - .

Auditiva; su desarrollo requiere de un cuidado especial y ejercicios apropiados, pues el modo
de que el alumno eduque el oido dependera el éxito de su aprendizaje.

Motor: esta es muy necesaria en el aprendizaje de la lectura y escritura. El educando debe
desarrollar la destreza motora para que mejore su desarrollo fisico, su mecanismo de
coordinacion muscular y fomente su actividad manual.

Interpretativa: antes de iniciarse en [a lectura, el educando debe adquirir cierta capacidad de
‘interprgaacién, que junto con la capacidad de comprensién general y la atencion dirigida, le
facilitara un rapido progreso en el aprendizaje.

Lenguaje: ‘Parte muy importante del aprestamiento es el desarrollo de las destrezas mas
directamente relacionadas con el manejo del lenguaje, para corregir los vicios idiomaticos con
que llega e! alumno, mejorar y enriquecer su vocabulario y guiarlo para que adquiera facilidad

y claridad de expresion.
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3. Métodos para la ensefianza de Matematica =

Examinaremos algunas formas metodolégicas que se puede utilizar para la ensefiahza
de la matematica, los métodos relacionados con la forma de razonamiento se tiene el método
inductivo y deductivo, y el relacionado con la concretizacion de la ensefianza el método
intuitivo. '

Método Deductivo: cuando el sujeto de estudio procede de lo general a lo particular, de las
causas a los efectos, de una ley a sus consecuencias. | '

Método Inductivo: es el que va de lo particular a lo general, de los efectos a las causas, de
los hechos singulares al principio que o rige a la ley.

Meétodo Intuitivo: cuando la clase se lleva a cabo con el constante auxilio de objetivaciones

o concretizaciones, teniendo a la vista las cosas tratadas.

4, Métodos para la ensefianza de las Ciencias Sociales y Civica
En el aprendizaje de las ciencias sociales tambien se hace uso de metodos que a

continuacion se detallan.

Método de viaje real: Consiste como su nombre lo indica en realizar un viaje cuyo objetivo es
adquirir conocimiento geografico.
Método de viaje imaginario: viene a suplir en el aprendizaje de la geografia el método del

viaje real. La preparacién se hace como si fuera realmente a realizarse el viaje.

15.2.2 Técnicas Didacticas
Para alcanzar sus objetivos, un método de ensefianza necesita auxiliarse de una serie
de técnicas, se puede decir que el método se hace efectivo a través de las teécnicas.
’ a
Técnica: Es el recurso didactico al cual se acude para concretar un momento Pde,la-[eécic')n o
parte del método en la relacion del aprendizaje. La técnica representa la manera bien definida
de hacer efectivo un propésito de la ensefianza, es decir que, las técnicas son formas de

orientacién inmediata del aprendizaje.

De estas técnicas se conocen y aplican las siguientes:
Expositiva: es la mas ampliamente usada en la ensefianza en todas las disciplinas y en
todos los niveles; consiste en la exposicion oral por parte del educador del asunto de [a clase.

Esta técnica es mas aplicable en el método deductivo.
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Interrogatorio: es uno de los mejores instrumentos del campo didactico como auxiliar en |a
accion de educar, aunque un poco mal utilizada, debido al caracter represivo que se le
confiere ya que ha sido sinénimo de castigo. Permite conocer al educando, diagnosticar sus .
dificultades y deficiencias.

Redescubrimiento: es una tecnica activa por excelencia; puede ser utilizada para la
ensefnanza de todas las materias, aun cuando es mas utilizada en la ensefnanza de las
ciencias. Esta técnica puede ser utilizada en el método de induccién. )
Dramatizacién: si bien no puede rodearse de cuidados mas profundos al aplicarla en el salén
de clase, contribuye a desarrollar formas de comunicacion y expresion del alumno y al ‘mismo
tiempo que activa esquemas de asimilacion y asi perfecciona el raciocinio inductivo y
deductivo.
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ANEXO 6 -

Desarroilo e implementacién del sistema y creacién de fos contenidos:

Los ¢350,000 corresponde al presupuesto del proyecto mas el equipo necesario que
adquirird el MINED para el desarrollo de los contenidos y también esta incluido ¢ 28,350,000
que es el monto invertido por el Ministerio de Educacién cuando se editaron los libros de la
coleccion Cipotes. Es necesario aclarar que independientemente del nimero de copias de
estos libros la empresa contratada cobré esta cantidad pér el disefio y edicion de un ejemplar

de cada materia en cada grado.

Mantenimiento del Sistema:

El mantenimiento se lleva la mayor parte del presupuesto destinado al software de -

computadora. Se llevan cuatro tipos de mantenimiento: correctivo (que ne han sido

-

descubiertos antes de poner en uso el software), adaptativo (cuando los cambios del entomo .

extemo precipitan las modificaciones del software), perfectivo (Incorpora mejoras solicitadas
por la comunidad de usuarios) y preventivo (Mejora la futura facilidad de mantenimiento y la
fiabilidad como base para futuras mejoras).

Para el calculo se tomo el 60% del salario anual de un programador segun la tabla de
salarios de la Fundaciéon Salvadorefia para el Desarrollo, Econdmico y Social (FUSADES).

Precio estimado por fos contenidos desarroflados de las 4 asignaturas y los 9 grados:
Comprende el costo del CD y la introduccién de los contenidos, este precio surge
solamente para la reproducciéon de cada CD, conteniendo la informacién de los 36 libros de
educacién basica, los cuales son el producto del sistema actual.
‘/M
Precio de los 36 libros textos, de las 4 materias de los 9 grados de educacion basica:
Segln investigaciones realizadas el costc de cada libro texto es de ¢ %.90, lo cual

hace un costo total de ¢ 284.40 por el juego de 36 libros de toda educacion basica.
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b | ANEXO 7

EVALUACION ECONOMICA DEL SOFTWARE DE DESARROLLO. PARA EL
PROYECTO.

Alternativa "A"
Sistema Operativo: Windows NT

Lenguaje de Programacién: Visual Basic
Base de datos: Oracle

1. Costos Iniciales

Producto Licencia Capacitacion Total

Windows NT ¢ 8,400.00 |¢ 5,000.00 ¢  13,400.00
Windows WorkStation | ¢ . 6,380.00 N/A ¢_ 16,380.00
ServiPack $ ¢ 1,028.00 N/A ¢ 1,028.00
Visual Basic ¢ 13,500.00 |¢ 7.000.00 |¢ 20,500.00
Oracle ¢ 15800.00 [¢  34,000.00 | ¢ 49,600.00

Total ¢ 100,908.00

Fuente: Intemet (Microsoft, Oracle)
Alternativa "B"

Sistema Operativo: ‘Windows NT
Lenguaje de Programacién: C ++ Builder
o - Base de datos: SQL Server
o
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1. Costos Iniciales ~
Producto Licencia Capacitacion

indows NT ¢ 8,400.00 5,000.00 |¢ 13,400.00

Windows WorkStation | ¢ 16,380.00 N/A ¢ 16,380.00

ServiPack $ ¢ 1,028.00 N/A ¢ 1,028.00

C ++ Builder ¢ 23,700.00 |¢ 25,000.00 |¢ 48,700.00 -

SQL Server ¢ 13,791.00 | ¢ 30,000.00 |¢ 43,791.00
Total ) ¢ 123,299.00

Fuente: Intemet (Microsoft, Borland)
Alternativa "C"

Sistema Operativo: Windows NT
Lenguaje de Programacion: Delphi
Base de datos: Interbase

1. Costos Iniciales

»  Producto Licencia Capacitacion Total
Windows NT ¢ 8,400.00 | ¢ 5,000.00 |¢ 13,400.00
Windows WorkStation |¢ 16,380.00 N/A | ¢ 16,380.00
ServiPack $ ¢ 1,028.00 N/A | ¢ 1,028.00
Delphi ¢ 23,700.00 |¢ 12,000.00 |¢ 35,700.00
Interbase ¢ 2,500.00 |¢ 10,000.00 | ¢ 12,500.00

Total ¢ 79,008.00

Fuente: intemet (Microsoft, Borland).
Nota: La inversion en estas herramientas de desarrollo se realizara en el mismo periodo de
tiempo ya que se requiere al momento de iniciar la programacion del software pedagogico.
Por lo tanto 1os montos de cada alternativa pueden ser comparados sin ninguna rgstﬁcb}én.
La diferencia entre una aiternativa y otra se debe ala licencia de la inversién en la

capacitacion y adquisicion de la base de datos y los lenguajes de desarrollo.
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T ANEXO 8
E SISTEMA OPERATIVO - WINDOWS 95 %, .. ;%

Caracteristicas generales.

Es un sistema operativo para PC de 32 bits, de facil instalacién, con un conjunto
reducido de requerimientos de hardware. Windows 95 Permite ‘configurar una red a nivel de
PC's, configurar hardware, instalar y/o desinstalar-programas automaticamente, provee facil
acceso a Intemnet, la multitarea y los nombres de archivos largos.

Ventajas de Windows 95:

+ Corre en microprocesadores Intel y compatibles. Es el mas coman.
» Interfaz de usuario muy amigable. .
» Interfaz de usuario muy amigable.
« Dominio del mercado.
" e Caracteristicas de Plug and Play.
o Compatible con NT hasta cierto punto.
+ Muchas aplicaciones disponibles. - -,
e Facilidad de conexién'en red.

Desventajas de Windows 95:

"+ e, Elviejo MS-DOS todavia se encuentra detras de Wmdows 95,
. 5’ Contiene algunos erro‘r_es de fabrica.
. Incoﬁpatibilidades en nombres de arcriivo con Windows. 3.1
o' Es mas lento en ambie;ntes multitarea que otros sistemas operativos (Macintosh).
« Incompatible con versiones escalables de software de aplicacion.

i

3 / www.microsoft.com -
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SISTEMA OPERATIVO - WINDOWS 98 *"

Caracteristicas generales.

Windows 98. es un sistema operativo que ha centralizado todas ‘sus virtudes
orientandolas a varios tipos de usuarios: los disenadores y programadores de software de
aplicaciones o de Internet, los usuarios en general que emplean diversos tipos de:
aplicaciones para sus negocios o trabajos, los que gustﬂan navegar avidamente por Intemet,
los usuarios esporadicos de computadoras y finalmente todos los que provistos de una
computadora portatil, réalizan sus tareas cotidianas.

La integracién de un sistema operativo con Intemnet es una verdadera realidad con
este sistema operativo el viene en una elegante presentacién, ademas se incerporaran

algunas herramientas y aplicaciones adicionales.
Ventajas de Windows 98

» Interfaz de usuario muy amigable.

+ Integracién total con Internet

. Mantenimiento transparente al usuario

« Sistema de diagnéstico avanzado

« Ayuda dinamica basada en Web

« Alto rendimiento y bajo consumo de energia

SISTEMA OPERATIVO - WINDOWS NT SERVER®

] : S

Caracteristicas generales : =

Windows NT de Microsoft es un verdadero sistema operativo de 32:bits muy poderoso,
que estd disponible en versiones cliente y servidor. Entre las caracteristidas-blave de NT esta
la multitarea prioritaria, procesos de multilectura, portabilidad -y soporte para

multiprocesamiento.

3/ www.microsoft.com 5
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La multitarea prioritaria permite la realizacion de multiples tareas preferentes y
subordinadas. Es NT y no los programas especificos quien determina cuando debera
interrumpirse un programa y empezar a ejecutar otro.

El multiprocesamiento simétrico permite que los requerimientos de sistema y
aplicacién se distribuyan de manera uniforme entre todos los procesadores disponibles,

haciendo que todo funcione mucho mas rapido.

Ventajas de Windows NT Server:

. Proporciona una plataforma de propésito general superior.

. Soporta multiples procesadores.

. Excelente seguridad.

. Existe una gran variedad de aplicaciones disefiadas exciusivamente para NT,

incluyendo freeware y shareware.
. Es facil de instalar y manejar.
. Tiene una interfaz de usuario muy amigable.
. NT es GUI (Interfaz Gréfica de Usuario) y OS (Sistema Operativo) a la vez.

* NT esta a punte de incorporar soporte completo para UNIX.
. Tiene buen soporte técnico.
N NT es econdmico para entornos medianos.

Desventajas de Windows NT Server:

. Es un poco lento como servidor de archivos e impresion.
Y e Cuando se descubre un error en la version reciente del sistema, Microsoft se

~

) espera al lanzamiento de la siguiente version para solucionarlo.

. Presenta serias dificultades en entornos muy grandes.
. Mientras crece la infraestructura, el costo de NT sube.
. Néces_ita muchos recursos de computo para funcionar correctamente.

-

. g
'
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SISTEMA OPERATIVO - NETWARE DE NOVELL *
Caracteristicas generales

El enfoque de Novell de servicio al usuario de LAN es Unico, ya que .ha elegido
concentrar esfuerzos en la produccion de software que funciona en el hardwaré de redes de
otros fabricantes. NetWare funciona en practicamente cualiquier IBM o compatible, y opera en
todo el hardware de los fabricantes mas importantes de LAN incluyendo los productos de
Apple Macintosh y ARCnet. ' ’

Ventajas de Novell NetWare:

e NDS (Servicio de Directorios de Red) ofrece un directorio global y escalable, que
puede disefiarse para gestiéon centralizada o descentralizada. ‘

o Excelente administracion de redes en gran escala. .

¢ Es un sistema operativo de red independiente del hardware.

» Ofrece el mejor sistema de impresion y archivos.

s Excelente nivel de seguridad.

« Soporta aplicaciones a través de Mddulos cargables de NetWare (NLM).

e La gran infraestructura de Novell es capaz de dar'soporte técnico y asistencia por
mucho tiempo.

e Cuando se descubre un error en la version reciente de NetWare, Novell hace publicas
las posibles soluciones para usuarios nuevos y antiguos.

« Mientras mas grande sea la red se reduce el costo.

Desventajas de Novell NetWare: - e

+ NDS es bastante complejo de instalar y administrar. . P o~

» NetWare esta perdiendo mercado por la complejidad de NetWare 4.;1**y‘N DS.

o La plataforma de NetWare esta un tanto limitada al proveer otros servicios. fuera de
servidor de archivos e impresion. : . |

¢ Servicios como FTP o HTTP requieren comprar soffware adicional de Novell.

» La actualizacién de una versién a otra es lenta y compleja. -

s Puede ser caro para redes pequenas.

32 1 www.novell.com
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