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Resumen

El presente proyecto fue llevado a cabo para apoyar a la formacion educativa de
los educandos del Instituto de Educacion para Adultos (IEA). Es una herramienta de
apoyo para aquellos alumnos del nivel medio de dicha institucion que presentan
problemas de conocimiento en lo que respecta a la resolucién de problemas de célculo
de area de Figuras Geométricas Compuestas de la materia de Matematicas |.

La herramienta fue implementada con tecnologia multimedia en Adobe Flash,
para hacer mas dinamica e interesante la interaccién con los alumnos. Su contenido
introductorio, es en primer lugar, informacién previa que los educandos deben conocer
para adentrarse al tema mencionado. Ademas, presenta ejemplos del tépico abordado
orientados al razonamiento que permiten al estudiante adquirir experiencia de como
plantear y desarrollar un procedimiento de solucion para un determinado problema de
calculo de area de Figuras Geométricas Compuestas. También, propone ejercicios para
que el alumno apligue sus habilidades y conocimiento adquirido, y presenta el
procedimiento de solucién de cada uno de ellos, para que, mediante una contrasefia
conocida unicamente por el correspondiente asesor, el educando pueda acceder para
verificar sus resultados.

Finalmente la herramienta propone un examen con el cual, el correspondiente
asesor evaluara el nivel de aprendizaje adquirido de los estudiantes. Y para terminar,
presenta las repuestas de dicho examen, pero también en esta seccion, Unicamente se

puede acceder mediante una contrasefia al igual que en la solucion de ejercicios.



1. Introduccién

El 31 de agosto de 1981, se crea por decreto presidencial, el Instituto
Nacional para la Educacion de los Adultos como un organismo publico
descentralizado de la administracion publica federal, con la decision de promover
servicios educativos dirigidos a los mexicanos de 15 o mas afios, que por
diferentes causas, son analfabetos, o no han podido iniciar o concluir su
educacion primaria o secundaria.

Sin embargo, el Gobierno del Estado, envia al Congreso del Estado, una
iniciativa de Ley para crear el Instituto de Educacion para Adultos, la cual es
aprobada el 7 de mayo de 2003; y por decreto publicado en el periddico oficial
No. 170 2da. Seccion, con fecha 14 de mayo del mismo afio. A partir de esa
fecha el Instituto Nacional para la Educacion de los Adultos se transforma en
Instituto de Educacion para Adultos (IEA); un organismo descentralizado de la
administracion publica del estado.

El instituto cuenta con 126 201 alumnos segun el ultimo informe
estadistico del 30 de Junio de 2012, a nivel estatal. Es decir, de 118 municipios
del estado de Chiapas. Los alumnos trabajan en un horario de 9:00 am a 2:00
pm y de 4:00 pm a 9:00 pm. Y abarcan en formacidén bésica las siguientes
materias: Computacion, Espafiol, Ciencias Naturales, Historia, Mateméticas y
Sociales.

Su misién y vision son las siguientes:

Misién : Proporcionar condiciones y oportunidades educativas para que los
jovenes de 15 afios 0 mas y adultos en condiciones de rezago educativo inicien,
continlen y concluyan su formacién basica, desarrollen competencias para el
trabajo, fortalezcan su sentido humano, ético, creativo y emprendedor, asi como
aumentar su capacidad de percepcion y respuesta frente a los retos que plantea

la vida contemporanea.



Vision: Asegurar las oportunidades que posibiliten una formacion béasica
de calidad tomando en cuenta intereses, necesidades y condiciones econémicas
y socio-culturales en que viven los jovenes y adultos chiapanecos en situacion de

rezago educativo. [16]

. Planteamiento del problema

Los adultos que cursan el segundo y tercer grado de la materia de
Matematicas del nivel Secundaria en el IEA (Instituto de Educacion para
Adultos), en su mayoria, no dominan conocimientos necesarios de sus cursos
anteriores, debido a dos razones importantes:

e Al trabajar con un sistema de educacion abierta su asistencia a clases

no es regular, por lo tanto, su aprendizaje se vuelve un poco limitado.

e Los materiales de apoyo (libros) de la materia, no describen a detalle

cada uno de los temas que en ellos se incluyen.

Entonces los alumnos, principalmente del tercer grado, al tratar de
resolver ejercicios del libro 3, sobre determinados temas que se supone ya
fueron vistos y estudiados en primer y segundo grado, presentan deficiencias en
conocimiento. Frente a esta enorme dificultad para avanzar y terminar el curso,
algunos estudiantes pierden el interés y, en muchas ocasiones, desertan dejando

inconcluso su estudio.

Como puede notarse, la problematica no se origina desde el tercer grado,
sino en los cursos anteriores a éste. Por ello, se pretende abordar algunos temas
del libro 1 de la materia de Matematicas, en los cuales los alumnos adultos
necesitan mayor atencion, con la ayuda de un software interactivo que sirva
como un material alternativo de apoyo al propio estudiante y le proporcione una

mejor descripcion y explicacion de esos topicos importantes para él.



3. Justificacioén

Es importante y primordial desarrollar un Software Educativo para los
estudiantes del primer grado de la materia de Mateméticas en el IEA (Instituto de
Educacién para Adultos), puesto que, en el ramo mencionado no se cuenta con
software alguno.

Ademas, los temas que el software abordara son aquellos en donde los
estudiantes adultos, segun sus asesores (personas que imparten las clases),
presentan mayor deficiencia en cuanto a conocimiento y comprension se refiere.
Por ello, el software pretende abordar tales topicos de una manera descriptiva e
interactiva, mostrando la informacién con texto, imagenes alusivas con
animaciones y audio, si es necesario, para describir y reforzar lo presentado.
Pretendiendo también con esto, atraer la atencion del estudiante.

Asi que, de cada tema abordado, se pretende incluir informacién de
conocimientos previos, presentar ejemplos, proponer ejercicios y la solucion de
los mismos. Y por ultimo, proponer un examen de opciones multiples para que el
correspondiente asesor de la materia pueda evaluar el progreso de los alumnos.
Sin duda alguna, el Software Educativo propuesto sera un nuevo material de
apoyo para el aprendizaje de los alumnos en el instituto mencionado, ya que,
como se puede notar, posee caracteristicas que los libros de texto de la materia
en cuestion, no tienen. Y ademds, la metodologia apoyada en los medios
audiovisuales sirve para presentar conocimientos, facilitar su adquisicion vy,

eventualmente, para motivar o corregir los comportamientos.



4. Objetivo general

Apoyar a los alumnos que padecen deficiencias en conocimiento en lo que
respecta a la resolucion de problemas, mediante el uso de un software interactivo

implementado con tecnologia multimedia.

4.1 Objetivos especificos

i. Presentar informacion tedrica de conocimientos previos.
ii. Presentar ejemplos orientados al razonamiento.
iii. Proponer ejercicios orientados al razonamiento.
iv. Presentar el procedimiento de solucion de los ejercicios propuestos.
v. Proponer un examen para evaluar los conocimientos adquiridos.

vi. Presentar las respuestas del examen propuesto.



5. Alcances y limitaciones

Para solucionar el problema identificado, se ha llegado a la conclusion de

gue son necesarios abordar 8 temas correspondientes del libro | llamado

‘Informacién y Graficas” de la materia de Matematicas, sin embargo por falta de

tiempo para analizar el material a incluir (teoria, ejemplos, ejercicios, etc.) y

estructurarlo en el software multimedia, el sistema tendra los siguientes alcances

y limitaciones:

Solamente abordara el tema de Area de Figuras Geométricas
Compuestas, dejando como trabajos futuros 7 temas restantes:
Volumen de cuerpos compuestos, Plano Cartesiano, Elaboracion e
interpretacion de gréficas de barras, Elaboracion e interpretacion de
gréficas circulares, Problemas expresados como razones Yy
porcentajes, Situaciones que varian proporcionalmente y su
representacion grafica y, por ultimo, Analisis de tendencias a partir de
gréficas.

El software funcionara de manera local instalado en una PC que opere
con sistema operativo Windows.

El sistema no incluird la funcién de célculo, es decir, que el alumno
pueda ingresar los datos de las dimensiones de una determinada
figura geométrica simple o compuesta, y que el software haga el
calculo del &rea correspondiente.

El sistema solamente podra ser utilizado por aquellos estudiantes

adultos que cursen el nivel medio de educacion.



6. Estado del arte

Tipos de software existentes que abordan algunos temas mateméticos del

nivel medio:

Calc3D: Es un programa para calcular vectores, matrices y numeros

complejos con Windows 95/98. [12]

Pedazzitos: Este programa tiene como objetivo ayudar a comprender
las nociones mas basicas de las Fracciones. Permite la ensefianza y
la practica de las operaciones mas elementales como la
Multiplicacion, Divisién, Simplificacion, Amplificacion, la Suma y la
Resta, ademas de la representacion gréfica de una fraccion. [19]
Algebra con papas: Es un recurso interactivo de Algebra para
Educaciéon Secundaria. [10]

Limix Geometric: Herramienta para calcular el area y el volumen de
casi todas las figuras geométricas, tanto en 2D como en 3D. [17]
TeeChart Office: Es un software para crear estadisticas y gréaficas de
todo tipo. [21]

El Universo de las Fracciones: Es un programa multimedia totalmente

interactivo para aprender fracciones muy facilmente. [15]

En Tabla 1 que a continuacion se presenta, se describen algunas

caracteristicas importantes de estos programas. Aqui la explicacion de las

columnas de dicha tabla:

Programas elaborados: Es el nombre del software.

Plataforma: Indica en qué plataforma opera el programa.

Temas: Se refiere a los temas que aborda el software.

Explicacibn de cada uno de los temas: Indica si el software da

conceptos o definiciones de cada uno de los temas que incluye.



Ejemplo con explicacion detallada: Se refiere si el software
proporciona ejemplos, desarrollados paso a paso, de cada uno de los
temas que aborda.

Solucion a problemas matematicos: Indica si el software es capaz de
resolver problemas matematicos (de los temas que incluye) de datos
ingresados por el alumno o usuario y que muestre, Unicamente, el
resultado sin mas detalles.

Ejercicios y explicacion de solucion: Indica si el software, ademas de
proponer ejercicios de los temas tratados, brinda el procedimiento
completo de solucion de los mismos, si en un momento dado, los

ejercicios sugeridos son un poco dificiles de resolver.

Tabla 1. Caracteristicas de Software existentes de Aprendizaje de Matematicas para el Nivel Medio.

Graficas
Calc 3D coordenadas
Windows | catesianas No No Si No
volumen
areas
PedaZZttos Windows Fracciones S Si No Si
Algebra con Windows |  Algebra Si Si No Mo
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Limix Geometric Areay
\A " J
Windows vokkmends No No St No
- R ntac
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Como se puede observar en la Tabla 1, existen varios software para el
aprendizaje de las Mateméticas en el nivel medio con caracteristicas
interesantes, sin embargo, el sistema que aborda el tema de area (Limix
Geometric), no presenta informacion teoérica del tema abordado, tampoco
presenta ejemplos ni propone ejercicios, sino que solamente su funcion es el
calculo de superficie. Las carencias de este software son las caracteristicas que
el “Software para el Aprendizaje de las Matematicas de Primer Grado del Nivel

Medio para Adultos” pretende incluir en sus funciones.

. Caracterizacion del area en que se participo

El Instituto de Educacién para Adultos (IEA) tiene la siguiente mision y
vision:
Misién: Proporcionar condiciones y oportunidades educativas para que los
jovenes de 15 afios 0 mas y adultos en condiciones de rezago educativo inicien,
continlen y concluyan su formacién basica, desarrollen competencias para el
trabajo, fortalezcan su sentido humano, ético, creativo y emprendedor, asi como
aumentar su capacidad de percepcion y respuesta frente a los retos que plantea

la vida contemporanea.

Vision: Asegurar las oportunidades que posibiliten una formacion béasica de
calidad tomando en cuenta intereses, necesidades y condiciones econémicas y
socio-culturales en que viven los jévenes y adultos chiapanecos en situacién de

rezago educativo.



Las Plazas Comunitarias del IEA tienen como objetivo ofrecer a las
personas jovenes y adultas, a las figuras solidarias e institucionales y a la
poblacibn en general, acceso a las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion con fines educativos, de formacion, actualizacion y de apoyo al
aprendizaje, ademas de brindar los servicios de educacion presencial con
material educativo impreso y apoyos bibliograficos. Ademas, brindan los

siguientes servicios:

» Educacién béasica para jovenes y adultos en rezago educativo, bajo
sus diversas modalidades, con el fin de que las personas puedan
estudiar y concluir su educacion basica.

= Acceso a servicios de capacitacion para el trabajo, formacion para
la vida, asi como a vinculacién con otros programas educativos y
sociales.

= Acceso a las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion
para el desarrollo de competencias y habilidades basicas de
lectura, escritura, comunicacion, razonamiento logico, e informatica
que faciliten el ingreso de las personas al empleo.

» Impulsar el desarrollo de competencias y habilidades vinculadas al
uso de la computadora, Internet, discos compactos interactivos,
correo electronico, etc., asi como con el disefio y aplicacion de
estrategias virtuales de aprendizaje en el personal institucional y en
los agentes solidarios.

= Proporcionar a la comunidad un espacio de reunion para la
realizacion de eventos educativos, recreativos y culturales, de
acuerdo con los intereses y necesidades de la localidad.

» Inscripcion, acreditacion y certificacibn como sede permanente

para:



e El registro e inscripcion de educandos y asesores.

e Aplicacion de examenes impresos y en linea.

e El aprovechamiento del acuerdo 286 (Acreditacion de
conocimientos adquiridos en forma autodidacta o a través de
la experiencia laboral, mediante exadmenes parciales o
globales).

e La Certificacion de conocimientos de diversos niveles
educativos, competencias y habilidades.

A continuacion, en la Figura 1 se muestra el organigrama del Instituto de

Educacion para Adultos (IEA).
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Figura 1. Organigrama del Instituto de Educacién para Adultos.
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Figura 2. Plaza Comunitaria de Copoya

Dicha de plaza comunitaria cuenta con 11 equipos de cOmputo que operan

bajo la plataforma de Windows Professional y cuentan con los siguientes

programas:

e Antivirus

> Nod32

e Multimedia
» Windows Media Player



o a0 k w N RE

e Navegadores

> Firefox

» Google Chrome

» Internet Explorer 8
e Chat

» Windows Live MSN 2009
e Texto

» Microsoft Office 2007
e Sistema

» Flash 10.1

» Java 6

» Net Framework 3
e Oftros

» WinRar

. Problemas aresolver priorizandolos

Presentacion de informacion tedrica de conocimientos previos.
Presentacion de ejemplos orientados al razonamiento.

Proposicién de ejercicios orientados al razonamiento.

Presentacion del procedimiento de solucién de los ejercicios propuestos.
Proposicién de un examen para evaluar los conocimientos adquiridos.

Presentacion de las respuestas del examen propuesto.
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9. Fundamento Tedrico

9.1 Marco tedrico conceptual

¢, Qué es el software educativo?

Se define como software educativo a los programas de computacion
realizados con la finalidad de ser utilizados como facilitadores del proceso
de ensefianza y consecuentemente del aprendizaje, con algunas
caracteristicas particulares tales como: la facilidad de wuso, la
interactividad y la posibilidad de personalizacion de la velocidad de los
aprendizajes. [14]

Caracteristicas del Software Educativo.

El Software Educativo comparte cinco caracteristicas esenciales:

1. Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

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

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

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

5. Son féaciles de usar. Los conocimientos informéaticos necesarios para
utilizar la mayoria de estos programas son minimos, aunque cada
programa tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario

conocer. [2]
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., Qué es Multimedia?

Por lo general se entiende como multimedia cualquier sistema hardware o
aplicacion, destinado a la integracion, dentro de un sistema informéatico,
de informacién procedente de diferentes fuentes, como pueden ser audio,
video, hipertexto, o cualquier otro tipo de informacion que un ser humano
pueda captar (En curso Multimedia para PC y CD-ROM. numero 11,
septiembre, 1995. EASA). Multimedia es cualquier software donde se
usen los cuatro principales medios de comunicar (texto, audio, imagenes
y logica) tanto en un ordenador como en un dispositivo hibrido de video

analogico y ordenador (Osborn, 1990, pag. 359). [4]

¢, Qué es el aprendizaje?

El aprendizaje es el proceso de adquisicidn cognoscitiva que explica, en
parte, el enriguecimiento y la transformacién de las estructuras internas,
de las potencialidades del individuo para comprender y actuar sobre su
entorno, de los niveles de desarrollo que contienen grados especificos de
potencialidad. [6]

En general, para que se puedan realizar aprendizajes son necesarios tres

factores bésicos:

1. Inteligencia y otras capacidades, y conocimientos previos (poder
aprender): para aprender nuevas cosas hay que estar en condiciones
de hacerlo, se debe disponer de las capacidades cognitivas
necesarias para ello (atencién, proceso, etc.) y de los conocimientos
previos imprescindibles para construir sobre ellos los nuevos

aprendizajes.
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2. Experiencia (saber aprender): los nuevos aprendizajes se van

construyendo a partir de los aprendizajes anteriores y requieren

ciertos habitos y la utilizacion de determinadas técnicas de estudio:

Instrumentales béasicas: observacion, lectura, escritura, etc.
Repetitivas (memorizando): copiar, recitar, adquisicion de
habilidades de procedimiento.

De comprension: vocabulario, estructuras sintacticas...

Elaborativas: (relacionando la nueva informacion con la anterior):
subrayar, completar frases, resumir, esquematizar, elaborar
diagramas y mapas conceptuales, seleccionar, organizar. . .
Exploratorias: explorar, experimentar, etc.

De aplicacion de conocimientos a nuevas situaciones.

Regulativas: analizando y reflexionando sobre los propios procesos

cognitivos.

3. Motivacién (querer aprender): para que una persona realice un

determinado aprendizaje es necesario que movilice y dirija en una

direccion determinada energia para que las neuronas realicen nuevas

conexiones entre ellas. La motivacion dependera de multiples factores

personales (personalidad, fuerza de voluntad...), familiares, sociales y

del contexto en el que se realiza el estudio (métodos de ensefianza,

profesorado...). [13]
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¢, Qué es un adulto?

En la mayoria de las culturas se considera como adulto a toda aquella
persona que tiene mas de 18 afios. Aunque después de los 60 afios de
edad se le llame Adulto Mayor, Anciano o Miembro de la Tercera Edad.
Como se sabe, la adultez no inicia ni termina exactamente en éstos
limites cronoldgicos. Aportaciones de algunos estudiosos en el campo del
Desarrollo Humano coinciden en afirmar que la edad adulta tiene
subetapas, como:

e Edad Adulta Temprana (entre los 20 y 40 afios).

e Edad Adulta Intermedia (de los 40 a los 65 afnos)

e Edad Adulta Tardia (después de los 65 afios de edad). [20]

Canales o Sistemas de Percepcidén

Los sistemas de representacion sensorial se dividen en tres grupos:

1. Visual: A través de la vista.

2. Auditivo: A través del oido.

3. Cinestésico: A traves del resto de los sentidos.

En cada una de las personas, uno de estos sistemas es el dominante. Los

seres humanos se sienten mas cémodos cuando se les transmite

informacion mediante su canal preferente. [1]

1. Cuando el visual es el que predomina, va acompafnado de una serie de

caracteristicas, tales como:

e Cuando algo nos interesa abrimos bien los ojos y queremos percibir
todo con perspectiva visual.

e Nos expresamos con frases que nos indican que la visiobn es muy

importante para nosotros, como: “Ya lo veo”.
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2. Si por el contrario es el auditivo, entonces:

Nuestro movimiento de la cabeza cuando algo nos interesa, suele girar a

la derecha o izquierda, exponiendo un poco nuestros oidos para captar

mejor.

Utilizamos expresiones verbales del tipo: “me suena”, “no me gusta el

tono de su voz’, etc.

Cuando nos comunicamos no es tan esencial mirar al rostro, mas bien

orientar nuestros oidos.

3. Y si el predominante es el Cinestésico.

e Expresaremos mucho con el cuerpo, moveremos los brazos y las
manos, etc. Si algo nos interesa respiramos hondo, sonreimos,
colocamos el cuerpo a disposicién de captar de la informacién.

e Las expresiones verbales se encaminan hacia la expresion de
sensaciones y emociones, como: “me encanta”, "'me senti tan bien”,
etc. [3]
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9.2 Marco tedrico especifico

Dificultades y Estrategias para el Aprendizaje de las Matematicas.

En muchas ocasiones hablar de las Matematicas implica poner de
manifiesto una serie de preconcepciones, actitudes, dificultades vy
confusiones que inducen a pensar en una conceptualizacion mecanica y
cerrada del &area. A menudo, nos encontramos en situaciones de
enseflanza-aprendizaje de las Matematicas no lo bastante satisfactorias,
en las que los alumnos se pierden en clase y el profesor dificiilmente
encuentra recursos didacticos que le permitan alcanzar con éxito los
objetivos previstos. Dentro de las principales dificultades que pueden
desencadenar un fracaso del proceso educativo matematico, nos
encontramos con las dificultades inherentes a las concepciones y
metodologias del profesorado.

Otro tipo de dificultades tienen que ver con las concepciones de los
alumnos, por ejemplo, que las Matematicas son cerradas, abstractas;
todo son calculos sin significado, donde las opiniones no cuentan, o
aciertas o fallas.

También podemos hablar de las dificultades correspondientes al propio
contenido matematico, que puede ser abstracto y complejo. [5]

Sin duda alguna, la l6gica es parte fundamental de las Matematicas.
¢, Como adquirir bases Matematicas? Desafortunadamente a pesar de que
muchos estudiantes, se encuentran en grados superiores, no tuvieron las
bases sélidas, que se deben adquirir para ser un gran entendedor de las
Matematicas, pero todo esto tiene solucion: simplemente se le debe
explicar unos temas considerados como las bases de las Matematicas y

este problema queda solucionado de forma satisfactoria. [11]
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Aprendizaje de los Adultos

Pilar basico de la Educacion de los Adultos es, pues, la metodologia
utilizada, estrechamente vinculada a los criterios de evaluacion
adoptados, los contenidos impartidos y el material empleado. [20]

El adulto aprende mucho mejor cuando la formacion se imparte utilizando
una metodologia activa, participativa, grupal, individualizada y con apoyo
de medios audiovisuales.

La metodologia activa implica que el formador no se limita a ser un dador
de informacion, sino que se convierte en orientador de las actividades de
los formandos.

La participacién implica que el mensaje unidireccional formador-formando
deja lugar a la comunicacion todos-con-todos, es decir, que en un
momento dado, un formando puede dirigirse al formador para hacerle una
pregunta, una aclaracion, solicitar ayuda en base a la experiencia del
mismo formador, o que un formando se dirija a otro formando con las
mismas necesidades mencionadas.

Numerosas experiencias cientificas conducidas, han puesto de relieve la
ventaja del trabajo grupal, tanto para el aprendizaje de una materia, como
en la resolucion de problemas, basandose en la sinergia del grupo. Los
participantes en un trabajo de grupo aprenden mas y mejor que los
sujetos de igual capacidad trabajando solos.

La individualizacion, no se opone al aprendizaje grupal, sino que al
contrario, lo complementa. Las soluciones que se han utilizado para
individualizar la formacion de los adultos son las siguientes:

e La ensefianza programada.

e La ensefianza asistida por ordenador.

e El video interactivo.
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Denominamos MAV, segun la conocida definicion de Dieuzeide a aquellos
‘medios electromecanicos o electrénicos, de grabacién, reproduccion y
difusibn de mensajes sonoros o0 Vvisuales utilizados conjunta o
separadamente para presentar conocimientos, facilitar su adquisicion, y
eventualmente para motivar o corregir los comportamientos”. Una de las
principales deficiencias en el adulto, desde el punto de vistadel
aprendizaje, comparada con el adolescente, es el deterioro de la memoria
inmediata, asi como la dificultad de memorizar aquello que no se
comprende integramente, y que, ademas, no enlace de una u otra forma
con los propios intereses. Por esta razon, la formacién de los adultos
recurre a los MAV, de los que cabe afirmar que, combinados con el
aprendizaje activo en grupos, producen los mejores resultados desde el
punto de vista del aprendizaje y de la retencion mnemonica (resistencia al

olvido) de lo aprendido. [7]

Tabla 3: Principios del Aprendizaje de los Adultos

APRENDIZAJE DE ADULTOS
PRINCIPIOS DEL APRENDIZAJE DEFINICION
Principio del” reforzamiento” Todo ser humano aprende las conductas

que son recompensadas o aquellas que
reportan consecuencias agradables.

Principio de la” intencionalidad” Las actividades que se realizan
intencionalmente se aprenden mejor que las
actividades “no intencionales”

Principio de la organizacion por El aprendizaje se facilita cuando la persona

configuraciones globales organiza los elementos de una informacion,
adecuandolos a su propia estructura
mental; en esta organizacion el contexto es
el elemento que da a la informacién gran
parte de su significado.

Principio de la retroalimentacion El conocimiento de los resultados de la
propia actividad favorece el aprendizaje
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Como se puede observar en Tabla 3, es importante conocer los principios
de aprendizaje de los adultos y saber que a la hora de abordar un
proceso formativo con ellos es necesario tener en cuenta algunas

cuestiones que condicionan la metodologia y planificacion del proceso de

ensefianza-aprendizaje, tal como lo muestra la Tabla 4 [18]:

Tabla 4: Consecuencias Formativas de las Caracteristicas de los Adultos

CARACTERISTICAS DEL |CONSECUENCIAS
ADULTO METODOLOGICAS

]EVITAR POTENCIAR
Estudia porque quiere: ' « Tareaestablecds » Actividsdesenel
Tiene otras obligaciones fuers de tempo. penodo formstivo.
Isborasles ypersonsles

Experiencia de estudia_(a

« Tarsasconexcesva

= Actividadesque

razonamiento 0 busqueds
de recursos.

veces con frustracion) dificuttad conduzcan al éxito.
Concepto de simismo: « Tratasrcomo si fuers » Interaccionyel
persons sutonoms y un nifo. trabajo mutuo.
responssble de sus scios. « Cuestionsrsu » Técnicasque
Exige de los demas respeto capscidad de potencien su
y s comprension de su decision. capscidad de
capacidsd. Competente + Imponerorden de anslisisy
para dingirsu propia vida. forma continua, participacion activa.
(mandarcsllarpor
aemplo).
Experiencia vital: valores, | « Losspuntes » Trabsjo enequipo.
actitudes, conocimentos, tradicionsles Conocerla
creencias dessmoliadas: « Dependencia del expenancia y ligaria
toma de decisiones, profesor. s los aprendizsjes.

+» Puntode parids de
contenidos:
expenenciasde los
slumnos.

« Meétodoszde
sprandzsje an
grupo, discusion,
razonamiento.
Eemplos: estudio de
casous, melodo de
proyectos.
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Adobe Flash

Es una tecnologia para crear animaciones graficas vectoriales
independientes del navegador y que necesitan poco ancho de banda para
mostrarse en los sitios web. La animacion en Flash se ve exactamente
igual en todos los navegadores, un navegador sélo necesita un plug-in

para mostrar animaciones en Flash. [9]

10 Procedimiento y descripcion de las actividades realizadas

10.1 Modelo de Proceso

El desarrollo evolutivo se basa en la idea de desarrollar una
implementacion inicial exponiéndola a los comentarios del usuario y
refindndola a través de las diferentes versiones hasta que se desarrolla un
sistema adecuado. Las actividades de especificacion, desarrollo y
validacion se entrelazan en vez de separarse, con una rapida
retroalimentacion.

Existen dos tipos de desarrollo evolutivo:

1. Desarrollo exploratorio (el utilizado para el desarrollo de este proyecto),
donde el objetivo del proceso es trabajar con el cliente para explorar
sus requerimientos y entregar un sistema final. El desarrollo empieza
con las partes del sistema que se comprenden mejor. El sistema
evoluciona agregando nuevos atributos propuestos por el cliente.

2. Prototipos desechables, donde el objetivo del proceso evolutivo es
comprender los requerimientos del cliente y entonces desarrollar una
definicion mejorada de los requerimientos del sistema. El prototipo se
centra en experimentar con los requerimientos del cliente que no se

comprenden del todo.
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En la producciéon de sistemas, un enfoque evolutivo para el desarrollo
de software suele ser mas efectivo que el enfoque en cascada, ya que
satisface las necesidades inmediatas de los clientes. La ventaja de un
proceso de software que se basa en un enfoque evolutivo es que la
especificacion se puede desarrollar de forma creciente. Tan pronto como
los usuarios desarrollen un mejor entendimiento de su problema, éste se
puede reflejar en el sistema software. Sin embargo, desde una perspectiva
de ingenieria y de gestion, el enfoque evolutivo tiene dos problemas.

1. El proceso no es visible. Los administradores tienen que hacer
entregas regulares para medir el progreso. Si los sistemas se
desarrollan rapidamente, no es rentable producir documentos que
reflejen cada version del sistema.

2. A menudo los sistemas tienen una estructura deficiente. Los cambios
continuos tienden a corromper la estructura del software. Incorporar
cambios en él se convierte cada vez mas en una tarea dificil y costosa.

Por ello, el modelo de proceso de desarrollo evolutivo es mejor para

sistemas pequefios y de tamafio medio (hasta 500 lineas de cddigo). Para

sistemas grandes es recomendable combinar el modelo de proceso de
desarrollo evolutivo con el modelo de cascada (proceso mixto).

La Figura 3 muestra las actividades del proceso de desarrollo evolutivo y

las relaciones que hay entre ellas. [8]

Actividades
concurrentes

{ Espedficacion } Versidn inicial '
-
L
Esbozo : ) e Versiones "

de la desuipciong ? Desartollo ) - intermedias

Y
[ Validacitn k —_ Versidn final

Figura 3. Desarrollo Evolutivo
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10.2 Analisis de requisitos

Realizando reuniones periddicas con el asesor externo del proyecto y
los usuarios beneficiados, se determind que el sistema deberia integrar
las siguientes funcionalidades, en el orden siguiente, para apoyar a la
problematica planteada, en lo que respecta acerca del tema Area de
Figuras Geométricas Compuestas:

e Proporcionar informacion previa.

e Proporcionar ejemplos de resolucion de problemas de calculo de

area orientados al razonamiento.

e Proponer ejercicios resolucion de problemas de calculo de area
orientados al razonamiento.

e Presentar el procedimiento de solucion de cada uno de los
ejercicios propuestos, solo accesible para el correspondiente
asesor.

e Proponer un examen para los alumnos y con él, permitir al
correspondiente asesor evaluar el conocimiento adquirido con
respecto al tema abordado.

e Presentar las respuestas del examen propuesto, Unicamente

accesible para el correspondiente asesor.

Ademas, como una de las caracteristicas del sistema propuesto es
gue tiene ser interactivo e implementado con tecnologia multimedia, se
determind que para su desarrollo se utilizaria Adobe Flash version CS5
con Action Script 2.0 (lenguaje de programacién de Adobe Flash), ya que
es una de las herramientas que permite crear un software con las

caracteristicas mencionadas.

Finalmente, con respecto a las restricciones de hardware, se
determind que el sistema a desarrollar deberia poder operar en la
plataforma de Windows.
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10.3

10.4

Analisis del sistema

En esta etapa, se llevo a cabo el Modelo Conceptual del Sistema y
la implementacion del Diagrama de Casos de Uso asi como las plantillas

correspondientes que se muestran mas adelante.

Disefno del sistema

En el disefio del sistema, se desarroll6 el Diagrama de Flujo de
Datos (DFD) y el Diagrama de Actividades, los cuales se presentan en los
apartados posteriores. También, se llevd a cabo el disefio de las

interfaces de usuario.
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10.5 Implantacion y Pruebas
La instalacion del software se llevo a cabo en 2 equipos de 11 con
los que cuenta la plaza comunitaria. A continuacion se muestran
algunas pantallas correspondientes de dicho procedimiento en las
figuras 4y 5.

Figura 4. Interfaz 5 de instalacion del software.

La figura 4 muestra la quinta interfaz de instalacion del software, es
decir, cuando ya se ha elegido la carpeta donde se va instalar, la
creacion del icono de acceso directo en el escritorio y el icono de inicio
rapido.
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Figura 5. Interfaz 6 de instalacion del software.
La figura 5 muestra la sexta y ultima interfaz de instalacion del

software.

Afortunadamente la instalaciéon del software no generé ninglan
problema o algun tipo de error y se instalé correctamente en los 2 equipos

de cémputo.
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Después de la instalacién del software, se llevaron a cabo las
pruebas de ejecucion. A continuacién se muestran algunas pantallas

correspondientes de dicho procedimiento en las figuras 6 a la 9.

2012/08/09 06:46 PM

Figura 6. Interfaz 1 o interfaz principal del software.
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Figura 7. Interfaz de la seccién Introduccion del software.

Las pruebas de ejecucion del software fueron exitosas, ya que

generaron error alguno.

no
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Figura 8. La interfaz principal del software siendo manipulada por un alumno de la plaza comunitaria.
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Figura 9. Interfaz 1 de la subseccién Ejemplo 1 de la seccién Ejemplos del software, siendo observada por

un alumno de la plaza comunitaria.
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11 Resultados, prototipos y programas

11.1 Modelo Conceptual del Sistema

La Figura 10 muestra el modelo conceptual del sistema:

Accion y/o

Interfaz Grafica Action Script
Impresion

Figura 10. Modelo Conceptual

Interpretacion:

1.
2.

El sistema presenta una Interfaz Grafica de usuario.

El usuario, mediante comandos del mouse (clics en botones) hace
que el sistema ejecute una determinada funcién de cdodigo de
Action Script 2.0.

El sistema muestra una determinada salida o impresion o realiza

una determinada accion.
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11.2 Diagrama de Casos de Uso

Para describir la interaccion del (de los) usuario (s) con el sistema,

se muestra el diagrama de casos de uso en la Figura 11.

Software Educativo para el Aprendizaje de fas Matematicas de Primer Grado del Nive! Medio para Aduitos

///////// \:w':\\

Beooot Beooe2 Hemos 3
Sslecan de
A -
7~
Seooo 1 Bemios 2 Serdon3 g
Respussizs o2
Emmen ;

Figura 11. Diagrama de Casos de Uso
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A continuacién se muestran las plantillas correspondientes del diagrama de

casos de uso:

NUumero: 1
Nombre: Introduccién
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un submenu
para elegir otras opciones.
Precondiciones: Ninguna
Flujo de eventos: Actor Sistema
1. El alumno pulsa 1. E sistema
sobre la opcion responde
Introduccion  del mostrando al
Menu Principal. alumno un
2. El alumno elige submen de
una opcién del opciones.
submeni 2. E sistema
mostrado. muestra la
3. El estudiante interfaz  de la
pulsa sobre la opcion elegida.
opcién Volver a 3. El sistema
Introduccién regresa al
(antes o después apartado de
de seqguir Introduccién.
indagando en la 4. El sistema
opcioén elegida). responde
4. ElI alumno pulsa mostrando el
sobre la opcion Ir Menu Principal.
a Menu Principal.
Flujo alternativo: Actor Sistema
1. ElI alumno pulsa 1. El sistema
sobre la opcién responde
Introduccién. mostrando al
2. Elalumno pulsa alumno un
sobre la opcién Ir submenu de
a Menu Principal opciones.

2. El sistema
responde
mostrando el
Menu Principal.

Poscondiciones: Ninguna
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Numero: 1.1
Nombre: Conceptos
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un apartado

donde se le presenta informacion previa (conceptos y

simbologia) que debe conocer

para entender la

informacion presentada en las otras opciones.

Precondiciones:

El alumno previamente debe ingresar en la opcién

Introduccién del Menu Principal.

Flujo de eventos:

Actor
1. El alumno pulsa
sobre la opcién

Conceptos.
2. El alumno pulsa
(tantas veces

aparezca) sobre el
boton  Siguiente
de la opcion
Conceptos  para
seguir indagando
en la informacion
presentada o]
pulsa (tantas
veces aparezca)
sobre el boton
Atrds para volver
a la informacién
presentada en la
interfaz anterior.

3. El alumno pulsa
sobre la opcion

Sistema

El sistema
responde
mostrando al
alumno la interfaz
de la opcién
Conceptos.

El sistema
muestra la

interfaz  de la
informacion  que
sigue o posterior
o] responde
regresando a la
interfaz  de la

informacion
anterior.

El sistema
muestra el
apartado de

Introduccion.

Volver a
Introduccién.
Flujo alternativo: Actor Sistema
1. ElI alumno pulsa El sistema
sobre la opcién responde
Conceptos. mostrando al

2. ElI alumno pulsa
sobre la opcion
Volver a
Introduccién.

alumno la interfaz

de la opcion
Conceptos.

El sistema
muestra el
apartado de

Introduccion.

Poscondiciones:

Ninguna
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Numero: 1.2
Nombre: Cuadrado
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un apartado

donde se le presenta informacion acerca de las
caracteristicas de la figura geométrica simple Cuadrado
y las operaciones que se le pueden aplicar como el
célculo de perimetro y area. Ademas de proporcionarle
la descripcion de un ejemplo acerca del procedimiento
de solucién de un problema de célculo de perimetro y

area de dicha figura.

Precondiciones:

El alumno previamente debe ingresar en la opcién

Introduccién del Menu Principal.

Flujo de eventos:

Actor
1. El alumno pulsa
sobre la opcion

Cuadrado.
2. El alumno pulsa
(tantas veces

aparezca) sobre el
botén  Siguiente
de la opcién
Cuadrado para
seguir indagando
en la informacion
presentada o]
pulsa (tantas
veces aparezca)
sobre el botdn
Atrds para volver
a la informacién
presentada en la
interfaz anterior.

3. ElI alumno pulsa
sobre la opcién

Sistema
El sistema
responde
mostrando al

alumno la interfaz
de la opcion

Cuadrado.
El sistema
muestra la

interfaz  de la
informacion  que
sigue o posterior
0 responde
regresando a la
interfaz  de la

informacion
anterior.

El sistema
muestra el
apartado de

Introduccion.

Volver a
Introduccion.
Flujo alternativo: Actor Sistema
1. El alumno pulsa El sistema
sobre la opcidn responde
Cuadrado. mostrando al

2. El alumno pulsa
sobre la opcidn
Volver a
Introduccion.

alumno la interfaz
de la opcion

Cuadrado.

El sistema
muestra el
apartado de

Introduccion.

Poscondiciones:

Ninguna
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Nimero: 1.3
Nombre: Rectangulo
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un apartado

donde se le presenta informacion acerca de las
caracteristicas de la figura geométrica simple
Rectangulo y las operaciones que se le pueden aplicar
como el céalculo de perimetro y area. Ademas de
proporcionarle la descripcion de un ejemplo acerca del
procedimiento de solucién de un problema de calculo
de perimetro y area de dicha figura.

Precondiciones:

El alumno previamente debe ingresar en la opcion
Introducciéon del Menu Principal.

Flujo de eventos:

Actor Sistema
1. ElI alumno pulsa 1. E sistema
sobre la opcion responde
Rectangulo. mostrando al
2. El alumno pulsa alumno la interfaz
(tantas veces de la opcion
aparezca) sobre el Rectangulo.
botobn  Siguiente 2. El sistema
de la opcién muestra la

interfaz  de la
informaciéon  que
sigue o posterior

Rectangulo para
seguir indagando
en la informacion

presentada 0 0 responde
pulsa (tantas regresando a la
veces aparezca) interfaz  de la
sobre el botén informacion
Atras para volver anterior.

a la informacién 3. El sistema
presentada en la muestra el
interfaz anterior. apartado de

3. El alumno pulsa Introduccion.
sobre la opcién
Volver a

Introduccion.

Flujo alternativo:

Actor Sistema
1. El alumno pulsa 1. El sistema
sobre la opcién responde
Rectangulo. mostrando al
2. El alumno pulsa alumno la interfaz
sobre la opcion de la opcién
Volver a Rectangulo.
Introduccion. 2. El sistema
muestra el
apartado de

Introduccion.

Poscondiciones:

Ninguna
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Numero: 1.4
Nombre: Tridngulo
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un apartado

donde se le presenta informacion acerca de las
caracteristicas de la figura geométrica simple
Triangulo, su clasificacién y las operaciones que se le
pueden aplicar como el céalculo de perimetro y area.
Ademas de proporcionarle la descripcion de un ejemplo
acerca del procedimiento de soluciéon de un problema
de calculo de perimetro y area de dicha figura.

Precondiciones:

El alumno previamente debe ingresar en la opcion
Introduccién del menu principal.

Flujo de eventos: Actor Sistema
1. El alumno pulsa El sistema
sobre la opcion responde
Tridngulo. mostrando al
2. El alumno pulsa alumno la interfaz
(tantas veces de la opcion
aparezca) sobre el Tridngulo.
botén  Siguiente El sistema
de la opcién muestra la
Triangulo para interfaz  de la
seguir indagando informacion  que
en la informacién sigue o posterior
presentada o] 0 responde
pulsa (tantas regresando a la
veces aparezca) interfaz  de la
sobre el boton informacion
Atrds para volver anterior.
a la informacién El sistema
presentada en la muestra el
interfaz anterior. apartado de
3. ElI alumno pulsa Introduccién.
sobre la opcién
Volver a
Introduccién.
Flujo alternativo 2: Actor Sistema
1. El alumno pulsa El sistema
sobre la opcidn responde
Triangulo. mostrando al
2. El alumno pulsa alumno la interfaz
sobre la opcion de la opcion
Volver a Tridngulo.
Introduccién. El sistema
muestra el
apartado de
Introduccién.

Poscondiciones:

Ninguna
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Numero: 15
Nombre: Circulo
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un apartado

donde se le presenta informacion acerca de las
caracteristicas de la figura geométrica simple Circulo y
las operaciones que se le pueden aplicar como el
célculo de perimetro y area. Ademas de proporcionarle
la descripcion de un ejemplo acerca del procedimiento
de solucién de un problema de célculo de perimetro y

area de dicha figura.

Precondiciones:

El alumno previamente debe ingresar en la opcién

Introduccién del Menu Principal.

Flujo de eventos:

Actor
1. El alumno pulsa
sobre la opcion

Circulo.
2. El alumno pulsa
(tantas veces

aparezca) sobre el
botén  Siguiente
de la opcién
Circulo para
seguir indagando
en la informacion
presentada o]
pulsa (tantas
veces aparezca)
sobre el botén
Atrds para volver
a la informacién
presentada en la
interfaz anterior.

3. ElI alumno pulsa
sobre la opcién
Volver a
Introduccién.

Sistema

El sistema
responde
mostrando al
alumno la interfaz
de la opcion
Circulo.

El sistema
muestra la

interfaz  de la
informacion  que
sigue o posterior
0 responde
regresando a la
interfaz  de la

informacion
anterior.

El sistema
muestra el
apartado de

Introduccion.

Flujo alternativo:

Actor

1. El alumno pulsa
sobre la opcidn
Circulo.

2. El alumno pulsa
sobre la opcion
Volver a
Introduccién.

Sistema

El sistema
responde
mostrando al
alumno la interfaz
de la opcion
Circulo.

El sistema
muestra el
apartado de

Introduccion.

Poscondiciones:

Ninguna
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NUmero:

1.6

Nombre: Figuras Compuestas
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un apartado

donde se le presenta informacién acerca de las
caracteristicas de una figura geométrica compuesta y

se le muestran algunas de ellas.

Precondiciones:

El alumno previamente debe ingresar en la opcion

Introducciéon del Menu Principal.

Flujo de eventos:

Actor

1. El alumno pulsa
sobre la opcién
Figuras
Compuestas.

2. El alumno pulsa
(tantas veces
aparezca) sobre el
botén  Siguiente
de la opcion
Figuras
Compuestas para
seguir indagando
en la informacion
presentada o]
pulsa (tantas
veces aparezca)
sobre el botdn
Atrds para volver
a la informacion
presentada en la
interfaz anterior.

3. El alumno pulsa
sobre la opcion
Volver a
Introduccion.

Sistema

El sistema
responde
mostrando al
alumno la interfaz
de Figuras
Compuestas.

El sistema
muestra la interfaz
de la informacion
que  sigue o]
posterior o]
responde
regresando a la
interfaz  de la

informacion
anterior.

El sistema
muestra el
apartado de

Introduccion.

Flujo alternativo:

Actor

1. ElI alumno pulsa
sobre la opcion
Figuras
Compuestas.

2. El alumno pulsa
sobre la opcion
Volver a
Introduccion.

Sistema
El sistema
responde
mostrando al
alumno la interfaz
de Figuras
Compuestas.
El sistema
muestra el
apartado de

Introduccion.

Poscondiciones:

Ninguna
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Nimero: 2
Nombre: Ejemplos
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un submenu

para elegir ejemplos de resolucion de problemas de
célculo de area de determinadas figuras geométricas
compuestas.

Precondiciones:

Flujo de eventos:

Ninguna
Actor Sistema
El alumno pulsa El sistema
sobre la opcion responde
Ejemplos del mostrando al
Menu Principal. alumno el

El alumno elige
cualquiera de los

submenu para
que pueda elegir

ejemplos un determinado
mostrados en el ejemplo.
submenda. El sistema
El alumno (antes muestra la interfaz
0 después de del ejemplo
seguir indagando seleccionado.

en la informacion El sistema
presentada del responde
ejemplo mostrando el
seleccionado) apartado de
pulsa sobre la Ejemplos.
opciébn Volver a El sistema
Ejemplos. responde

El estudiante mostrando el

pulsa sobre la
opcién Ir a Menu

Mena Principal.

Principal.

Flujo alternativo: Actor Sistema
El alumno pulsa El sistema
sobre la opcion responde
Ejemplos del mostrando al
Menu Principal. alumno el

El estudiante
pulsa sobre la
opcién Ir a Menu

submen para
que pueda elegir
un determinado

Principal. ejemplo.
El sistema
responde
mostrando el

Menu Principal.

Poscondiciones:

Ninguna
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NUmero:

2.1

Nombre: Ejemplo (1, 2, 3)
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un

determinado ejemplo de resolucién de problemas de
calculo de area de determinadas figuras geométricas
compuestas y analizar u observar el procedimiento de

solucién del mismo.

Precondiciones:

El alumno debe haber ingresado en la opciéon Ejemplos

del Menu Principal.

Flujo de eventos:

Actor

1. El alumno elige
cualquiera de los
ejemplos
mostrados en el
submend.

2. El alumno pulsa
(tantas veces
aparezca) sobre el
boton  Siguiente
del ejemplo
seleccionado para
seguir indagando
en el
procedimiento de
solucién mostrado
0 pulsa (tantas
veces aparezca)

Sistema

El sistema
muestra la interfaz
del procedimiento
de solucién del

ejemplo
seleccionado.
El sistema

muestra la interfaz
de la informacién
que sigue o]

posterior del
procedimiento de
solucién 0
responde

regresando a la
interfaz  de la
informacion

sobre el boton anterior.
Atrds para volver El sistema
a la informacion muestra el
presentada en la submen de
interfaz anterior. Ejemplos.

3. El alumno pulsa
sobre la opcion
Volver a
Ejemplos.

Flujo alternativo: Actor Sistema
1. El alumno elige El sistema

cualquiera de los

muestra la interfaz

ejemplos del procedimiento

mostrados en el de solucién del

submenu. ejemplo

2. ElI alumno pulsa seleccionado.

sobre la opcion El sistema

Volver a muestra el

Ejemplos. subment de
Ejemplos.

Poscondiciones: Ninguna
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Nimero: 3
Nombre: Ejercicios
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un submenu

para elegir ejercicios de resolucion de problemas de
célculo de area de determinadas figuras geométricas
compuestas.

Precondiciones:

Ning

una

Flujo de eventos:

Actor

El alumno pulsa
sobre la opcion
Ejercicios del
Menu Principal.

El alumno elige
cualquiera de los
Ejercicios
mostrados en el
submenda.

El alumno (antes
0 después de
seguir indagando
en la informacion
presentada del
ejercicio
seleccionado)
pulsa sobre la
opciébn Volver a
Ejercicios.

El estudiante
pulsa sobre la
opcién Ir a Menu

Sistema
El sistema
responde
mostrando al
alumno el

submenu para
que pueda elegir
un determinado

ejercicio.

El sistema
muestra la interfaz
del ejercicio
seleccionado.

El sistema
responde
mostrando el
submenu de
Ejercicios.

El sistema
responde
mostrando el

Mena Principal.

Principal.

Flujo alternativo: Actor Sistema
El alumno pulsa El sistema
sobre la opcion responde
Ejercicios del mostrando al
Menu Principal. alumno el

El estudiante
pulsa sobre la
opcién Ir a Menu
Principal.

submen para
que pueda elegir
un determinado

ejercicio.
El sistema
responde
mostrando el

Menu Principal.

Poscondiciones:

Ninguna
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Nimero: 3.1
Nombre: Ejercicio (1, 2, 3)
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un

determinado ejercicio de resolucion de problemas de
célculo de area de determinadas figuras geométricas
compuestas y resolverlo en su cuaderno de trabajo, y
una vez terminado, poder ingresar su resultado para

verificarlo.

Precondiciones:

El alumno debe haber ingresado en la opcién Ejercicios

del Menu Principal.

Flujo de eventos: Actor Sistema
1. ElI alumno elige El sistema
cualquiera de los muestra la interfaz
ejercicios del ejercicio

mostrados en el seleccionado.

submenda. El sistema

2. El alumno lee el responde
ejercicio 'y lo mostrando al
resuelve en su alumno, en la
cuaderno de misma interfaz, un
trabajo, y una vez pequefio cuadro
terminado, ingresa de dialogo
su resultado para informandole si su
verificarlo. resultado es
3. El estudiante correcto 0

pulsa sobre la incorrecto.
opciébn Volver a El sistema

Ejercicios. responde
mostrando el
submenu de

Ejercicios.

Flujo alternativo: Actor Sistema
1. ElI alumno elige El sistema
cualquiera de los muestra la interfaz
ejercicios del ejercicio

mostrados en el seleccionado.

submend. El sistema

2. El estudiante responde
pulsa sobre la mostrando el
opciébn Volver a submenu de

Ejercicios. Ejercicios.

Poscondiciones:

Ninguna
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Numero: 4
Nombre: Solucién de Ejercicios
Actor: Asesor
Descripcién: Permite que el asesor, ingresando previamente una

clave de 7 digitos conocida solamente por él, pueda
ingresar a un submend para elegir ejercicios de
resolucion de problemas de célculo de éarea de
determinadas figuras geométricas compuestas Yy
observar, ya sea junto con el alumno, el procedimiento
de solucién.

Precondiciones:

Ninguna

Flujo de eventos:

Actor

El asesor pulsa
sobre la opcién
Solucién de
ejercicios del
Menu Principal.

El asesor ingresa
la clave de 7
digitos y pulsa
sobre la opcién
Aceptar.
Si la clave fue
correcta, entonces
el asesor elige
cualquiera de los
ejercicios del
submenu
mostrado.

El asesor (antes o
después de seguir
indagando en la
informacion
presentada) pulsa
sobre la opcién Ir
a Menu Principal.

Sistema

El sistema
responde
mostrando una
ventana de Iniciar
Sesion donde se
solicita una clave
0 contrasena.

Si clave es
correcta, el
sistema muestra
el subment de

Solucién de
ejercicios, si la
contrasefa es
incorrecta, el

sistema muestra
una ventana de
Error dando como
Unica opcion
pulsar sobre un
botbn  Regresar
para volver a

ingresar la
contrasenfa.
El sistema

muestra la interfaz
del procedimiento
de solucion del
ejercicio
seleccionado.

El sistema
responde
mostrando el
Menu Principal.

Flujo alternativo:

Actor

El asesor pulsa
sobre la opcién
Solucion de
ejercicios del
Menu Principal.

Sistema

El sistema
responde
mostrando una
ventana de Iniciar
Sesion donde se
solicita una clave
0 contrasefa.
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El asesor ingresa
la clave de 7
digitos y pulsa
sobre la opcién
Aceptar.

El asesor pulsa
sobre el botdn
Regresar de la
ventana de Error.
El asesor pulsa
sobre el botén
Regresar de la
Ventana de Iniciar
Sesion.

La clave es
incorrecta 'y el
sistema muestra
una ventana de
Error dando como
Unica opcion
pulsar sobre un
botbn  Regresar
para volver a
ingresar la
contrasefa.

El sistema vuelve
a mostrar la venta
de Iniciar Sesioén.

El sistema
responde
mostrando el

Menu Principal.

Poscondiciones:

Ninguna
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Nimero: 4.1
Nombre: Ejercicio (1, 2, 3)
Actor: Asesor
Descripcién: Permite que el asesor pueda ingresar a un determinado

ejercicio de resolucion de problemas de calculo de area
de determinadas figuras geométricas compuestas y
analizar u observar, ya sea con su alumno, el
procedimiento de solucién del mismo.

Precondiciones:

El asesor debe haber ingresado en la opcién Solucién

de ejercicios del Menu Principal.

Flujo de eventos:

Actor

1. ElI asesor elige
cualquiera de los
ejercicios
mostrados en el
submend.

2. El asesor pulsa
(tantas veces

aparezca) sobre el
boton  Siguiente
del ejercicio
seleccionado para
seguir indagando
en el
procedimiento de
solucién mostrado
0 pulsa (tantas
veces aparezca)
sobre el boton
Atrds para volver
a la informacion
presentada en la
interfaz anterior.

4. El asesor pulsa
sobre la opcion
volver Ir a Menl

Sistema

El sistema
muestra la interfaz
del procedimiento
de solucién del

ejercicio
seleccionado.
El sistema

muestra la interfaz
de la informacién
que sigue o]

posterior del
procedimiento de
solucién 0
responde

regresando a la
interfaz  de la

informacion
anterior.
El sistema

muestra el Menu
Principal.

Principal
Flujo alternativo: Actor Sistema
1. El asesor elige El sistema

cualquiera de los
ejercicios
mostrados en el
submend.

2. ElI asesor pulsa
sobre la opcion
volver Ir a Menu
Principal

muestra la interfaz
del procedimiento
de solucion del

ejercicio
seleccionado.
El sistema

muestra el Menl
Principal.

Poscondiciones:

Ninguna
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Numero: 5
Nombre: Examen
Actor: Alumno
Descripcién: Permite que el alumno pueda ingresar a un conjunto de

preguntas y planteamiento de problemas de resolucion
de célculo de area de algunas figuras geométricas
simples y compuestas. Cada pregunta tiene 4 posibles
respuestas y el alumno puede seleccionar la que
considere correcta. Y al final de dicho examen, el
sistema muestra el ndmero de respuestas correctas
obtenidas. Cabe mencionar, que si el alumno elige la
respuesta correcta de un determinado problema pero
su procedimiento realizado en su cuaderno de trabajo
es incorrecto, el asesor evaluara si la pregunta es

tomada como buena o no.

Precondiciones:

Ninguna

Flujo de eventos:

Actor
1. El alumno pulsa
sobre la opcion
Examen del Menu

Principal.
2. ElI alumno pulsa
(tantas veces

aparezca) sobre
el botén Siguiente

de la  opcion
Examen para
seqguir

contestando 0
pulsa (tantas

veces aparezca)
sobre el botdn
Atras para volver
a la informacion
presentada en la
interfaz anterior y

Sistema
El sistema
responde
mostrando al
alumno el
conjunto de
preguntas y

planteamiento de
problemas de su
examen.

El sistema
muestra la interfaz
de la informacién
que sigue 0
posterior del
examen planteado
o] responde
regresando a la
interfaz  de la
informacion

corregir sus anterior.
respuestas. El sistema
3. El alumno pulsa responde
sobre la opcién Ir mostrando el
a Menu Principal. Mena Principal.
Flujo alternativo: Actor Sistema
1. El alumno pulsa El sistema
sobre la opcién responde
Examen del Men mostrando al
Principal. alumno el
2. El estudiante conjunto de
pulsa sobre la preguntas y

opcion Ir a Menu
Principal.

planteamiento de
problemas de su
examen.

El sistema
responde
mostrando el

Mena Principal.

Poscondiciones:

Ninguna
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Numero: 6
Nombre: Respuestas del Examen
Actor: Asesor
Descripcién: Permite que el asesor, ingresando previamente una

clave de 7 digitos conocida solamente por él, pueda
accesar a la lista de respuestas del examen propuesto.

Precondiciones:

Ninguna

Flujo de eventos:

Actor

El asesor pulsa
sobre la opcién
Respuestas de
examen del Menu
Principal.

El asesor ingresa
la clave de 7
digitos y pulsa
sobre la opcion

Aceptar.
Ya dentro de la
interfaz de

Respuestas de
examen. el asesor
pulsa sobre la
opcién Ir a Menu
Principal.

Sistema

El sistema
responde
mostrando una
ventana de Iniciar
Sesién donde se
solicita una clave
0 contrasena.

Si clave es
correcta, el
sistema muestra
el conjunto de
respuestas del
examen
propuesto, si la
contrasefa es
incorrecta, el
sistema muestra
una ventana de
Error dando como
Unica opcion
pulsar sobre un
botbn  Regresar
para volver a
ingresar la
contrasena.

El sistema
responde
mostrando el
Mena Principal.

Flujo alternativo:

Actor

El asesor pulsa
sobre la opcién
Respuestas de
examen del Men
Principal.

El asesor ingresa
la clave de 7
digitos y pulsa
sobre la opcién
Aceptar.

El asesor pulsa
sobre el botén
Regresar de la
ventana de Error.

Sistema

El sistema
responde
mostrando una
ventana de Iniciar
Sesi6on donde se
solicita una clave
0 contrasefa.

La clave es
incorrecta 'y el
sistema muestra
una ventana de
Error dando como
Unica opcion
pulsar sobre un
boton  Regresar
para volver a
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4.

El asesor pulsa
sobre el botén
Regresar de la
Ventana de Iniciar
Sesion.

ingresar la
contrasenfa.

El sistema vuelve
a mostrar la venta
de Iniciar Sesion.

El sistema
responde
mostrando el

Menu Principal.

Poscondiciones:

Ninguna
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11.3 Diagrama de Flujo de Datos (DFD)

Para describir los modulos que integran al sistema y su distribucion

en él, se muestra el diagrama de flujo de datos en la Figura 12:
DFD Nivel 0

DFD Nivel 1

Comandos y datos

Comandos y datos

Figura 12. Diagrama de Flujo de Datos.
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Funciones de cada médulo:

Menu Principal: Es el primer modulo del sistema y la principal

interfaz grafica de interaccién con el (los) usuario (s). Proporciona

el acceso a otros moédulos como:

Introduccion: Es un submenl que proporciona acceso a otros

modulos como son:

Conceptos: Presenta informacion tedrica del tema abordado
(conceptos y simbologia utilizada en los otros modulos).
Cuadrado: Presenta informacion acerca de las
caracteristicas del cuadrado y las operaciones que se le
pueden aplicar como lo son el calculo de perimetro y area,
ademas de proporcionar un ejemplo de resolucion de un
problema de célculo de perimetro y area de dicha figura
geométrica simple.

Rectangulo: Presenta informacion acerca de |las
caracteristicas del rectangulo y las operaciones que se le
pueden aplicar como lo son el calculo de perimetro y area,
ademas de proporcionar un ejemplo de resolucién de un
problema de célculo de perimetro y area de dicha figura
geométrica simple.

Triangulo:  Presenta informacibn acerca de las
caracteristicas del triangulo, su clasificacion de acuerdo a la
longitud de sus lados y a la magnitud de sus angulos, y las
operaciones que se le pueden aplicar como lo son el calculo
de perimetro y area, ademas de proporcionar un ejemplo de
resolucién de un problema de calculo de perimetro y area de

dicha figura geométrica simple.
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e Circulo: Presenta informacion acerca de las caracteristicas
del circulo (radio, diametro, etc.) y las operaciones que se le
pueden aplicar como lo son el célculo de perimetro (longitud
de su circunferencia) y area, ademas de proporcionar un
ejemplo de resolucion de un problema de célculo de
perimetro y area de dicha figura geométrica simple.

e Figuras Compuestas: Presenta informacion acerca de las
caracteristicas de las figuras geométricas compuestas y
muestra algunas de ellas.

Ejemplos: Es un submenu que proporciona el acceso a otros
modulos como:

e Ejemplo 1, 2, 3: Son médulos que muestran un ejemplo
(orientado al razonamiento) acerca del procedimiento de
solucion de un problema de calculo de area de una figura
geomeétrica compuesta.

Ejercicios: Es un submenu que proporciona el acceso a otros
modulos como:

e Ejercicio 1, 2, 3: Son mddulos que muestran un ejercicio
(orientado al razonamiento) propuesto acerca del
planteamiento de un problema de resolucién de calculo de
area de una figura geométrica compuesta. En cada ejercicio
mostrado, se puede ingresar el (los) resultado (s) para
verificarlo (s).

Solucién de Ejercicios: Es un submenu accesible s6lo mediante
una contrasefia de 7 digitos conocida Unicamente por el asesor
correspondiente, que proporciona el acceso a otros modulos
como:

e Ejercicio 1, 2, 3: Son mobdulos que muestran el
procedimiento de solucién de cada uno de los ejercicios

propuestos.
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Examen: Presenta una serie de preguntas y planteamiento de
problemas relacionados con el tema de area de figuras
geomeétricas simples y compuestas.

Respuestas de Examen: Es Unicamente accesible sélo mediante
una contrasefia de 7 digitos conocida por el asesor
correspondiente, y muestra una lista con las respuestas
correspondientes de las preguntas y problemas planteados en el

examen.
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11.4 Diagrama de actividades

Para mostrar el funcionamiento del sistema, en

muestra el diagrama de actividades correspondiente:

la Figura 13, se
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Figura 13. Diagrama de Actividades



11.5 Pantallas

Tal como se menciond en el primer objetivo especifico: Presentar
informacion tedrica de conocimientos previos. A continuacion, en las
figuras 8 a la 12, se muestran algunas pantallas correspondientes:

- Solucion de
Introduccion

CPErCICION

Respuestas de
CRgmaen

Ejemplos

Ejercicios

Examen

Figura 14. Interfaz del Menu Principal.

El Mena Principal es la primera y principal interfaz del
software. Ya que es aqui donde el alumno puede acceder a las
otras interfaces unicamente haciendo click en cualquiera de los
botones mostrados, tal como se ve en la figura 14.
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Ir a Mend Principal

Figura 15. Interfaz de la seccién Introduccion.

A la interfaz de la seccidn Introduccién se puede acceder haciendo
click sobre el botén “Introduccion” en la interfaz de Menu Principal.
Muestra un submend como se puede ver en la figura 15. Las figuras
mostradas, realmente son botones que al pasar el mouse en cualquiera de
ellos aparece, en la parte superior de la pantalla, el nombre
correspondiente de la subseccién a la que se va acceder. Y al hacer click,
se muestra la interfaz de tal subseccion.
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Volver a Introduccion

1.- La geometria es la ciencia que estudia las propiedades de
las formas o figuras.

2.- Poligono es toda superficie limitada por segmentos de
linea.

3.~ Un triangulo es un poligono limitado por tres lados, que
forman entre si tres angulos.

Triangulos

Figura 16. Interfaz 1 de la subseccién Conceptos de la seccién Introduccién.

A la primera interfaz de la subseccion Conceptos se puede acceder
haciendo click sobre la figura o botén (donde se ve un pizarrén y una
libreta) de la parte superior izquierda del submenu mostrado en la interfaz
Introduccion. La subseccion Conceptos muestra, tal como se puede ver en
las figuras 16-18, una serie de conceptos (algunos acompafiados con
figuras alusivas) que el alumno debe conocer previamente para adentrase
a los otros contenidos del software.
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Volver a Introduccion

=

4.- Un cuadrilatero es todo poligono de cuatro lados.
5.- Un paralelogramo es el cuadrilatero cuyos lados opuestos

son paralelos, es decir, tienen la misma distancia. Ejemplo:
cuadrado, rectangulo, etc.

Rectangulo

Figura 17. Interfaz 2 de la subseccién Conceptos de la seccién Introduccion.

A la segunda interfaz de la subseccibn Conceptos se puede
acceder haciendo click sobre el boton “Siguiente” que aparece en la
parte superior derecha de la primera interfaz, tal como se puede
observar en la figura 16.
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Volver a Introduccion

6.- Un cuadrado es un paralelogramo de lados y angulos iguales.
Cada angulo de un cuadrado es recto, es decir, mide 90° (noventa

grados).

7.- Un rectangulo es un paralelogramo cuyos lados opuestos y
angulos son iguales. Cada angulo de un rectangulo es recto, es
decir, mide 90° (noventa grados).

Figura 18. Interfaz 3 de la subseccién Conceptos de la seccién Introduccion.

A la tercera interfaz de la subseccién Conceptos se puede acceder
haciendo click sobre el boton “Siguiente” que aparece en la parte superior
derecha de la segunda interfaz, tal como se puede ver en la figura 17.
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Para el objetivo especifico: Presentar ejemplos orientados al
razonamiento. A continuacién se muestran las pantallas correspondientes
en las figuras 19 a la 23.

Ir a Menua Principal

Ejemplos de figuras compuestas

Figura 19. Interfaz de la seccién Ejemplos.

Para acceder a la interfaz de la seccién Ejemplos es necesario
hacer click sobre el boton “Ejemplos” en la interfaz de Menu Principal. Se
trata de un submend, como se puede ver en la figura 19, en donde el
alumno puede hacer click sobre cualquiera de los botones mostrados
(Ejemplo 1, Ejemplo 2 o Ejemplo 3) para acceder al contenido. Las figuras
20-23 muestran algunas interfaces del contenido de la subseccién Ejemplo
1, donde se describe paso a paso el procedimiento de solucién para
calcular el area de una determinada figura geométrica compuesta.
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Volver a Ejemplos

Ejempio 1

El maestro de obra de una construccion mandd hacer una barda con
la siguiente forma y medidas

—em —f

¢ Cudl es el area lotal (Ar) de la figura compuesta?

Figura 20. Interfaz 1 de la subseccién Ejemplo 1 de la seccién Ejemplos.

Volver a Ejemplos
= (22

Primero, es necesario identificar qué figuras geometricas simples
forman a la figura geomeétrica compuesta mostrada en el problema

Como se puede notar, dicha figura geomeétrica compuesta esta
formada por un cuadrado y un rectangulo

Cuadrado Rectangulo

Figura 21. Interfaz 2 de la subseccién Ejemplo 1 de la seccion Ejemplos.
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Volver a Ejemplos

Procedimiento

Como |a igura geomeltnca compuesta esti

angulo, para hallar su area total, primero pe
drado (Ac) y el area del rectanguio

ymada por un cuadrado v un
obtener el area de
s daben sumar

ambas areas para conl ar la pregunta del problema

Para el cuadrado

Datos

Formulas

Lado=1l=16m

Figura 22. Interfaz 3 de la subseccién Ejemplo 1 de la seccién Ejemplos.

Volver a Ejemplos

Calculando el area total o area de ia barda

Ar= Ac + Ar

Sustituyendo Ac por el valor de 256 m? y Ar por el valor de

324 m?en la
formula

Figura 23. Interfaz 8 del subseccién Ejemplo 1 de la seccién Ejemplos.
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Como se puede notar, en las figuras 22 y 23, hay un reproductor en
la parte superior central para que el alumno pueda reproducir y escuchar
el audio correspondiente de lo que se describe.

Para el objetivo especifico: Proponer ejercicios orientados al
razonamiento. A continuacion se muestran algunas de las pantallas
correspondientes en las figuras 24 a la 26.

Ir a Menu Principal

Ejercicios de figuras compuestas

Esta es la seccion de los
ios de las fig
compuestas

Figura 24. Interfaz de la seccion Ejercicios.

Para acceder a la interfaz de la seccién Ejercicios es necesario
hacer click sobre el botén “Ejercicios” en la interfaz de Menu Principal. Se
trata de un submend, como se puede ver en la figura 24, en donde el
alumno puede hacer click sobre cualquiera de los botones mostrados
(Ejercicio 1, Ejercicio 2 o Ejercicio 3) para acceder al contenido. La figura
25 muestra la interfaz del contenido de la subseccion Ejercicio 1, donde se
plantea un problema para calcular el area de una determinada figura
geométrica compuesta.
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Volver a Ejercicios

Ejercicio 1: A la escuela de danza, se le destinan los siguientes
espacios:

A) :Cual sera el area que ocupara dicha escuela?

Resuelve el problema en tu cuaderno de trabajo e ingresa tu
resultado en la caja de texto de abajo y presiona el boton "ok"
para verificar si llegaste a la respuesta correcta.

Figura 25. Interfaz de la subseccion Ejercicio 1 de la seccién Ejercicios.

Volver a Ejercicios

Ejercicio 1: A la escuela de danza, se le destinan los siguientes
espacios:

A) ;Cual sera el area que ocupara dicha escuela?

Resuelve el problema en tu cuaderno de trabajo e ingresa tu
resultado en la caja de texto de abajo y presiona el boton "ok"™
para verificar si llegaste a la respuesta correcta.

Figura 26. Interfaz de la subseccién Ejercicio 1 de la seccién Ejercicios cuando el alumno verifica su resultado.
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Para el objetivo especifico: Presentar el procedimiento de solucién
de los ejercicios propuestos. A continuacién se muestran algunas de las
pantallas correspondientes en las figuras 27 a la 25.

Iniciar sesion

Confrasena; [Fxweeexs

Regresar [ Acoptar |

Figura 27. Interfaz de la ventana Iniciar Sesion para acceder a la seccidn Solucién de Ejercicios.

La figura 27 muestra la interfaz de la ventana que solicita la
contrasefia de 7 digitos, que el correspondiente asesor de la materia debe
conocer, para acceder la seccion de Solucion de Ejercicios. Esto es, para
gue el alumno no tenga acceso directo y pueda ver el procedimiento de
solucion de los ejercicios propuestos, a menos que sea con ayuda del
correspondiente asesor.
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Ir a Menu Principal

Solucién ejercicios de figuras compuestas

Figura 28. Interfaz de la seccion Solucion de Ejercicios.

Para acceder a la interfaz de la seccién Solucion de ejercicios es
necesario hacer click sobre el botén “Solucién de ejercicios” en la interfaz
de Menu Principal e ingresar la contrasefia correcta en la ventana que la
solicita. Se trata de un submenu, como se puede ver en la figura 28, en
donde el alumno puede hacer click sobre cualquiera de los botones
mostrados (Ejercicio 1, Ejercicio 2 o Ejercicio 3) para acceder al contenido.
Las figuras 29-32 muestran algunas interfaces del contenido de la
subseccion Ejercicio 1, donde se describe paso a paso el procedimiento
de solucién para tal ejercicio.
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Ir a Menu Principal

Ejercicio 1; A la escuela de danza, se le destinan los siguientes

espacios

. Cudl sera el drea que ocupara dicha escuela?

Figura 29. Interfaz 1 de la subseccién Ejercicio 1 de la seccién Solucién de Ejercicios.

Ir a Mena Principal
) 220

Primero, s nacesano dentiicar qué higuras geometricas simples forman a la figura

geomeétrica compuasta mostrada en al problema

Como seo puede notar, dicha figura geomaétrica compuesta esta formada por un
rectanguio y un tnangulo

Rectangulo

Triangulo

Figura 30. Interfaz 2 de la subseccién Ejercicio 1 de la seccién Solucién de Ejercicios.
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Ir a Menu Principal

=

. e W0 T 0
s oo —

FProcedimianto

Como se puede observar, la figura mostrada es una figura geomélnica
compuesta, ya que la conforman un rectanguio y un pequano tnanguio, Asl
que, para hallar su area total (Ay), se debe hallar primero el Area del
rectanguio (A.) vy el area dei triangulo (Ay), para después sumar los valores de
ambas areas y oblener el area tolal de & hgura geometrica compuesta

mostirada
Para el rectanqulo

Datos Formulas Incoanitas

A bxh A

Figura 31. Interfaz 3 de la subseccién Ejercicio 1 de la seccién Solucién de Ejercicios.

Ir a Menu Principal

L ——.____ .}

= To e
Calculando el area total o area de la escuela:

A7= At+A!

Sustituyendo A, por el valor de 850 m? y A, por el valor de
m? en la férmula:

Ar =850 m? + 25 m?

Entonces el area que ocupara la escuela es: Ar= 875 m*

Figura 32. Interfaz 8 de la subseccion Ejercicio 1 de la seccién Solucién de Ejercicios.
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Como se puede notar, en las figuras 31 y 32, hay un reproductor en
la parte superior central para que el alumno pueda reproducir y escuchar
el audio correspondiente de lo que se describe.

Para el objetivo especifico: Proponer un examen para evaluar los
conocimientos adquiridos. A continuacion se muestran algunas de las
pantallas correspondientes en las figuras 33 a la 35.

Ir a Menu Principal

1.- Es Ia relacion (o cociente) entre la longitud de una circunferencia y la
de su diametro, cuyo valor no es exacio. Por lo que se obtiene de la
forma siguiente:

(longitud de la circunferencia)

(longitud del diametro)

¢ De qué numero se trata?

Figura 33. Interfaz 1 del apartado Examen.

Para acceder a la interfaz de la seccidon Examen es necesario hacer click
sobre el botén “Examen” en la interfaz de Menu Principal.
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Ir a Menut Principal

10- Se tiene un espejo de pared conformado por un marco
rectangular de madera e yo centro se halla un pedazo de cristal
con forma circular. La imagen siguiente muestra las dimensiones de
dicho espejo. Calcular el drea de la superficie de color azul

1'137.8873 cmy*

1037.8 cm?
1137.8873 cm
60 ¢m

L 1137.8873 m

Regresar

Figura 34. Interfaz 9 del apartado Examen.

Menu Princ

Figura 35. Interfaz 10 del apartado Examen.
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La figura 35 muestra la dltima interfaz de la seccibn Examen en donde se
presenta, al alumno, el nimero de respuestas correctas obtenidas. Asi también,
se muestra con un numero 1 al lado izquierdo del numero de pregunta si la
respuesta fue la correcta o con un namero 0 al lado izquierdo del numero de
pregunta si la respuesta fue incorrecta.

Para el objetivo especifico: Presentar las respuestas del examen
propuesto. A continuacibn se muestran algunas de las pantallas
correspondientes en las figuras 36 a la 37.

Iniciar sesion

Contrasena; =xeerxs

[ Regresar | " Aceptar |

Figura 36. Interfaz de la ventana Iniciar Sesion para acceder a la seccion Respuestas de examen.

La figura 36 muestra la interfaz de la ventana que solicita la contrasefa de
7 digitos, que el correspondiente asesor de la materia debe conocer, para
acceder la seccién de Respuestas de examen. Esto es, para que el alumno no
tenga acceso directo y pueda ver las respuestas del examen propuesto.
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Ir a Meni Principal

Respuestas del examen:
w(pl)

Diametro

Area

Superficie de una figura plana

wipl) porrporr o wipl) por el cuadrado de r
6A=bxh+(bxh)/2

A=ixli+(mwxri)l2

120 000 m* (Ciento veinte mil metros cuadrados)

r=4m

10. A= 1137 8873 cm?

Figura 37. Interfaz de la secci6on Respuestas de examen.
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12. Conclusiones y Recomendaciones

El software desarrollado en el presente proyecto esta orientado al apoyo de los
educandos del Instituto de Educacion para Adultos (IEA). Sin embargo, como se
dijo en los alcances y limitaciones, aun le faltan 7 temas restantes que son de
gran importancia para el buen aprendizaje de los alumnos de dicha institucion, en

lo que respecta a la materia de Matematicas.

No obstante, se obtuvieron resultados positivos al probar el software, ya que la
mayoria de los estudiantes de la plaza comunitaria donde se desarrolld el
proyecto, les pareci6 un importante y divertido material de aprendizaje.
Unicamente hubo una observacion por parte de las damas con respecto al audio

del software. Ellas les hubiese gustado una voz femenina.

Finalmente, la recomendacion para aquellos futuros ingenieros que quieran
darle seguimiento a este proyecto, es que cada uno de los temas que anexen al
software, lo hagan de la manera mas entendible posible y que ademas, llame

la atencion del estudiante adulto.
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14. Anexos

Manual de Técnico de Instalacion

Software Educativo para el Aprendizaje de las Matematicas de
Primer Grado del Nivel Medio para Adultos

Autores:
Chacon Escobar José Roberto
Roberto
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Resumen
A través del presente trabajo se pretende brindar informacién a todo usuario del
software mencionado acerca del procedimiento de instalacién del mismo en su PC o

equipo portétil (laptop) que opera bajo la plataforma de Windows Xp o Windows 7.
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Introduccion

La informacién en este manual se proporciona sélo con fines informativos y no se
asume ninguna responsabilidad por la falta de experiencia del usuario para instalar
programas o por los errores que puedan generar los equipos donde se pretenda instalar
el software ya sea, por la falta de requerimientos minimos de instalacion o por

conflictos con otros programas instalados previamente.

A continuacién se describen los pasos para llevar a cabo la instalacion del Software

Educativo para el Aprendizaje de las Matematicas del Nivel Medio para Adultos.
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Requisitos minimos del equipo para la instalacion del software:

e Windows Xp o Windows 7.

o CPU: Intel Pentium 11l o AMD Athlon a 600 MHz o superior.
e« RAM: 256 Mb minimo.

e Resolucion de Pantalla: minimo 640 x 480.

e Tarjeta de sonido.

e Contar con espacio minimo de 40 Mb en el disco duro.

Pasos para la instalacion:
1.- Insertamos el cd del software en la lectora de CD/DVD correspondiente y luego

nos vamos a nuestro icono Mi Pc o Equipo, después damos un click para abrir la unidad

de CD-ROM. Ver la figura 1.
: T T T—
mv‘:l » Egupo »

Organizer Propiedades del sutema Desinstalar o cambier un programa Conectar a unidad de red Abrir ef Panel de control

#50 Favorites « Unsdades de disco duro (2)
% Descerges Disco locat (C:) Programas (D)
M Escntono e-}'“”” e C em— — B
252 GB disponibles de 310 GE “V” 0 GH disponibles de 142 GB
2 Stioz recientes
4 Dispositives con almacenamenio extralble (1
< 5 Bibliotecas £ 4
| Documentes _\9 Unidad de DVD RW (E)
= Imagenes -

Fig. 1: Equipo

2.- Nos encontramos con el instalador del software (figura 2), lo ejecutamos dando

doble click en el icono setup de Matematicas.

Organizar « Incluir en bibliotecs Compartir con « Grabar Nueva carpeta - [CH 'ﬂ

-« Favoritos
W Descargas s

M Escrtorio ?
eI ’ DRy
| Sitios recientes
setup de
L4 Bibliotecas Matemabticas

[¥] Documentos
|| Tmagenes
o' Musica

B videos

Fig. 2: Instalador del software.
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3.- Inmediatamente se ejecutara el proceso habitual de instalacion que siguen la
mayoria de los programas para Windows, donde se muestra una pantalla de bienvenida

para comenzar el proceso de instalacion, tal como se muestra en la figura 3:

@nstalat - Software de Matematicas

Bienvenido al asistente de
instalacion de Software de
Matematicas

Este programa instalard Software de Matematicas versién 1.5
en su sistema.

Se recomienda cerrar todas las demés aplicaciones antes de
continuar.

Haga dlic en Siguiente para continuar o en Cancelar para salir
de la instalacion.

[Siguiente)] [ Cancelar ]

Fig. 3: Asistente de instalacion del software mostrando la ventana de bienvenida.

4.- Damos click en el boton Siguiente de la ventana de bienvenida y nos aparecera otra
una ventana donde nos preguntara en qué lugary en qué carpeta deseamos instalar el
software. Si no deseamos hacer ningin cambio, se muestra la ruta por default de

instalacion, tal como se ve en la figura 4.

[@Insﬁ!ar - Software de Matemétlms

Seleccione la Carpeta de Destino H
&Donde debe instalarse Software de Matematicas? C

| El programa instalara Software de Matematicas en la siguiente carpeta.

Para continuar, haga dic en Siguiente. Si desea seleccionar una carpeta diferente,
haga dic en Examinar.

C:\Program Files\Software de Matematicas

Se requieren al menos 36,6 MB de espacio libre en el disco.

l < Atrds |[ Siguienbe>] l Cancelar

Fig. 4: Ruta por default para la instalacion del software.
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5.- Damos click en Siguiente en la ventana del paso 4. Entonces el asistente del

instalador nos pregunta si deseamos crear un icono de acceso directo en nuestro

escritorio, si es asi, dejamos marcada la casilla, tal como se ve en la figura 5. De lo

contrario desmarcamos dicha casilla haciendo click sobre la misma.

Seleccione las Tareas Adicionales
&Qué tareas adicionales deben realizarse?

Seleccone las tareas adicionales que desea que se realicen durante la instalacidn de
Software de Mateméticas y haga dlic en Siguiente.

Iconos adicionales:

[7] crear un icono en el escritorio

[ < Atrds ][ Siguiente>] [ Cancelar ]

Fig. 5: Crear icono acceso directo en el escritorio de nuestro equipo.

6.- Damos click en Siguiente en la ventana del paso 5 y nos aparecera una ventana que

nos muestra la configuracion que seguimos en los pasos anteriores, tal como se ve en

la figura 6. Ademas, el asistente del instalador nos da la opcién si deseamos regresar a

los pasos anteriores para cambiar alguna configuracion, si no es el caso, damos click

en Instalar.

|

el O

Listo para Instalar

Ahora el programa esta listo para iniciar la instalacién de Software de
Matematicas en su sistema.

Haga dic en Instalar para continuar con el proceso o haga dic en Atrds si desea revisar
o cambiar alguna configuracion.

Carpeta de Destino: -
C:\Program Files\Software de Matematicas

Carpeta del Men( Inicio:
Software de Matematicas

Tareas Adicionales:
Iconos adicionales:
Crear un icono en el escritorio

[ < Atrds ][ Instalar

Fig. 6: Confirmacion de la configuracion
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La figura 7, muestra la ventana donde el asistente del instalador esta instalando todos

los componentes del software de mateméticas.

Instalando

Por favor, espere mientras se instala Software de Mateméticas en su sistema, (@

Extrayendo archivos...
C:\Program Files\Software de Matematicas\c3.mp3

____§

[ Cancelr_]

—— —

Fig. 7: Instalando el software.

8.- Una vez terminado el proceso mostrado en la figura 7, si no ocurrié error alguno, el
asistente del instalador nos mostrara una ventana donde nos confirma que se ha
completado la instalacion del software. También, nos pregunta si deseamos ejecutarlo
inmediatamente al cerrar nuestro asistente del instalador, de ser asi, dejamos marcada
la casilla, tal como se ve en la figura 8, y damos click en Finalizar. De lo contrario,

damos click en la casilla mencionada para desmarcarla y damos click en Finalizar.

%% Instalar - Software de Matematicas

Completando la instalacion de
Software de Matematicas

El programa completd la instalacién de Software de
Matematicas en su sistema. Puede ejecutar la aplicacion
hadendo dic sobre el icono instalado.

Haga dic en Finalizar para salir del programa de instalacidn.

[¥] Ejecutar Software de Mateméaticas

Finalizar

Fig. 8: Terminando la instalacién.
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En la figura 9, se puede observar el icono de acceso directo en el escritorio (el icono

rojo con la f) para ejecutar el software.

Fig. 9: Icono de acceso directo en el escritorio.
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e a8 ow INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ
ﬁ SUBDIRECCION ACADEMICA
DEPARTAMENTO DE
SEGUIMIENTO DE PROYECTO DE RESIDENCIAS PROFESIONALES
ALUMNO: JOSE ROBERTO CHACON ESCOBAR No. DE CONTROL: 08270220
NOMBRE DEL PROYECTO:  SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL APRENDIZAJE DE LAS EMPRESA; PLAZA COMUNITARIA DE
MATEMATICAS DE PRIMER GRADO DEL NIVEL MEDIO COPOYA DEL INSTITUTO DE
PARA ADULTOS EDUCACION PARA ADULTOS
ASESOR EXTERNO: M C. SERGIO DE JESUS ESCOBAR JIMENEZ ASESOR INTERNO: ING. JOSE ALBERTO MORALES
MANCILLA
PERIODO DE REALIZACION: ENERO-JUNIO,
SEMANAS
ACTIVIDAD 11 2] 3] 4|65 6|7!/8| 91|11 [12|13[14] 15
P_D
CURSO DE CAPACITACION = )
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A INCLUIR R
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P
DESARROLLO DEL SISTEMA  [R
P
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REPORTES Alumno
José Roberto Chacon Escobar
Jefe Depto.
Aida Guillermina Cossio Marinez

ITTG-AC-PC-00708
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INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ

SUBDIRECCION ACADEMICA
DEPARTAMENTO DE
SEGUIMIENTO DE PROYECTO DE RESIDENCIAS PROFESIONALES

ALUMNO: JOSUE RAMIREZ MENDOZA No. DE CONTROL: 08270267
NOMBRE DEL PROYECTO:  SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL APRENDIZAJE DE LAS EMPRESA: PLAZA COMUNITARIA DE
MATEMATICAS DE PRIMER GRADC DEL NIVEL MEDIO COPQYA DEL INSTITUTO DE
PARA ADULTOS EDUCACION PARA ADULTOS
ASESOR EXTERNO: M C. SERGIO DE JESUS ESCOBAR JIMENEZ ASESOR INTERNO: ING. JOSE b.,mmmqo MORALES
ANCILLA
PERIODO DE REALIZACION: ENERC-JUNIO,
SEMANAS
ACTIVIDAD 1112348576l 788 Jw[11][12]13T94[ 15
P
CURSO DE CAPACITACION R
ANALISIS DEL MATERIAL DIDACTICO| P
A INCLUIR & |
P
DISENO DEL SISTEMA R %4
P
DESARROLLO DEL SISTEMA R
P
PRUEBAS R
P
INSTALACION R
P
El

[OBSERVAGIONES 2/ )., 7 i<
s X& bt la; frestaora \v:..runal‘\;\

Docente

ENTREGA DE José Albert o Morales Mancilla
REPORTES Alumno

Josué Ramirez Mendcza

Jefe Deplo,

Alda Guillermina Cossio Martinez

ITTG-AC-PO-007-05
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INSTITUTO DE EDUCACION PARA ADULTOS = = & o
COORDINACION DE ZONA TUXTLA ORIENTE | omrin e

OFICI0: CZ10. 0717, No. U55/2012.

M.C. AIDA GUILLERMINA COSSIO MARTINEZ.

JEFA DEL DEPTO DE SISTEMAS Y COMPUTACION

INSTHUTO 1eCnULOGILO DE | UKILA GU HEKREZ

PRESENIE

La que susCnbe L. Lic. Margarnia Lruz Y0sa, Loordinagora de Zona U/17 juxua vnente, dependienle
del InsUuto de Educacion para AQUILos, en €1 Esiacgo de Lhuapas; 3 Uaves de esle medio enviv a

Usted 3 sus colabovaaores un cordial saludo,

Por este medio le comento a Usted que los CC. CHACON ESCOBAR JOSE ROBERTO y RAMIREZ
MENDOZA JOSUE, con No. de Control 08270220 y 08270267 respectivamente, de la carrera de
ingenieria en Sistermas Lomputaconales: han conciude sausiactonamente su  Reswencia
Protesionat con el Frovecio: “Software Educative para el aprendwase ae tas Matematcas del Nvel
Medio para Adultes”. Uuedando pendientes de entregaries sus carias de liberacion debwdo al
PEeriodo vacacionat del responsable de Servicio Socal de la Unidad de Concertacion y ditusion,

C.cgn LLA Y MLA, Yadus Une Yarquez Diazs Responsabie de PRUMAIUYEN en LZ,
C.cp.- Archivo/Minuterio.
MCS/ yhvd.
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i INSTITUTO DE EDUCACION PARA ADULTOS S
e DIRECCION GENERAL

Follo: 55

Ing. Rodrigo Ferrer Gonzalez

Jefe de Gestiéon Tecnoldgica y Vinculacién
Instituto Tecnolégico de Tuxtia Gutiérrez
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas

Presente.

La suscrita Directora General del Instituto de Educacién para Adultos, hace CONSTAR
que segin documentos que obran en archivo de este organismo él:

C. José Roberto Chacén Escobar

Estudiante de la carrera de INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES, con
numero de control 08270220, realizd residencia profesional, denominado Software Educativo
para @l Aprendizaje de las Matematicas del Nivel medio para Adultes, en la plaza comunitaria
Copoya, dependiente de |a Coordinacion de Zona 0717 Tuxtla Oriente de este Instituto, durante
el periodo comprendido det 9 de febrero de 2012 al 8 de julio de 2012 cumpliendo con un total
de 640 horas.

Por lo anterior, se expide ia presente para ios fines académicos correspondientes en la
Ciudad de Tuxtla Gutiérrez, Chiapas, & los veinte dias del mes de agosto del afio dos mil doce.

Instliuto parala
Egucacion de los Adultos
Chiapas

2" Norte Ponlente 1126 Col, Centro C.P. 29000, Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.
Conmutador: 81 315 16y 61 2 98 32 waww.ieachiapas.gob.mx

(N N O NN D SN DR ..
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DIRECCION GENERAL

Folio: 56

Ing. Rodrigo Ferrer Gonzalez

Jefe de Gestion Tecnolégica y Vinculacién
Instituto Tecnolégico de Tuxtia Gutiérrez
Tuxtia Gutiérrez, Chiapas

Presente.

La suscrita Directora General del Instituto de Educacion para Adultos, hace CONSTAR
que segun documentos que obran en archivo de este organismo &l:

C. Josué Ramirez Mendoza

Estudiante de la carrera de INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES, con
namero de control 08270267, realizé residencia profesional, denominado Software Educativo
para el Aprendizaje de las Matematicas del Nivel medio para Adultos, en la plaza comunitaria
Copoya, dependiente de ia Coordinacién de Zona 0717 Tuxtla Oriente de este Instituto, durante
el perfodo comprendido del 2 de febrero de 2012 al 9 de julio de 2012 cumpliendo con un total
de 640 horas.

Por lo anterior, se expide la presente para los fines académicos correspondientes en fa
Ciudad de Tuxtla Gutiérez, Chiapas, a los veinte dias del mes de agosto del afio dos mil doce.

2* Norte Poniente 1126 Cgl. Centro C.P. 29000, Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.
Conmutador: 61 31516y 61 2 98 32 www.leachiapas.gob.mx

INSTITUTO DE EDUCACION PARA ADULTOS are et
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