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GLOSARIO

ABSTRACCION: la abstraccion es el principio de ignorar los aspectos no
relevantes de un determinado contexto para concentrarse en los que si lo son.

APLICACION: un codigo de instrucciones escrito en un lenguaje de programacion
se convierte en (es traducido) cddigo que es ejecutable directamente por la
maquina y se almacena como tal.

ARBOLES BINARIOS: a los arboles ordenados de grado dos se los conoce como

arboles binarios ya que cada nodo del arbol no tendra mas de dos descendientes
directos (hijos). Las aplicaciones de los arboles binarios son muy variadas ya que
se les puede utilizar para representar una estructura en la cual es posible tomar
decisiones con dos opciones en distintos puntos.

ARREGLOS: los arreglos son un grupo de posiciones en memoria relacionadas

entre si por el hecho de que todas tienen el mismo nombre y los datos que
contiene son todos del mismo tipo.

AUTENTIFICACION: este término se refiere a la accion de verificar la identidad de
una persona o de un proceso, en general, con la ayuda de una firma electronica.

BASES DE DATOS: es una gran coleccién de informacion organizada, no
redundante, a la que se accede por medio del Software.

COMPUTADOR: méaquina o sistema de tipo electrénico y digital que es capaz de
recibir y almacenar informacién, ordenarla y hacer con ella operaciones ldgicas -
matematicas a muy alta velocidad.

ESTRUCTURAS DE INFORMACION: sistemas o métodos de organizacion de

datos que permiten un almacenamiento eficiente de la informacién en la memoria
del computador

INSTRUCCION ASISTIDA POR COMPUTADOR: en inglés, Computer-Aided
Instruction o Computer-Assisted Instruction, ( CAl ), es un tipo de programa
educativo disefiado para servir como herramienta de aprendizaje.

HIPERMEDIA: tecnologia de navegacion a través de multiples documentos
multimedia.

INFORMATICA: técnica del tratamiento de la informacion.



INGENIERIA: conjunto de técnicas y conocimientos, cuyo fin es hacer uso racional
de los materiales y recursos naturales, mediante la creacion, desarrollo y
construccién innovadora de un producto, util para el ser humano.

INGENIERIA DE SOFTWARE: disciplina, que ofrece herramientas metodoldgicas
para el analisis y disefio optimo, construccion y mantenimiento de un programa de
computacion.

INTERFAZ: zona de comunicacién, en la que se realiza la interaccién entre el
usuario y un programa. Disefio de Pantallas, los cuales son la comunicacion
directa entre el estudiante “usuario” y la aplicacion o software.

LISTAS ENLAZADAS: serie de nodos, conectados entre si a través de una
referencia, en donde se almacena la informacién de los elementos de la lista. Por
lo tanto, los nodos de una lista enlazada se componen de dos partes principales,
que son la informacién y el nodo siguiente

MEC: bajo este nombre se agrupan diversos tipos de aplicaciones encaminados a
apoyar el aprendizaje.

MULTIMEDIA: presentacion de multiples medios en el computador: videos,
sonido, animacion, texto y fotos; con la cual se pretende dar informacién o exponer
sobre un tema especifico.

SISTEMA: conjunto estructurado de elementos (personas, maquinas, cosas), que
interactlan ordenadamente para lograr un fin comun.

SOFTWARE: soporte Logico o Programa, es aplicable a toda coleccion de
instrucciones que sirve para que el computador cumpla con una funcién o realice
una tarea.

SOFTWARE EDUCATIVO: programa que permite cumplir y/o apoyar funciones
educativas, brindando al usuario la oportunidad de un aprendizaje facil, rapido y
divertido.

POO: programacién orientada a objetos.

PUNTERO: es una variable que almacena la direccion de memoria de otra
variable, es decir, almacena el valor del lugar fisico en la memoria en donde se
encuentra almacenada dicha variable.

OBJETO: de manera intuitiva un objeto puede definirse como una entidad
caracterizada por atributos propios, cuyo comportamiento esta determinado por un



grupo de acciones que estadn asociadas a éstos y que pueden modificarlos, asi
como también acciones que éstos requieran de otros objetos.

PROGRAMAS TUTORIALES: programas que pretenden que, a partir de unas
informaciones y mediante la realizacion de ciertas actividades previstas de
antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas capacidades y
aprendan o refuercen unos conocimientos y/o habilidades.

TIPO DE DATO ABSTRACTO: describe un conjunto de objetos con la misma
representacion. Hay un nimero de operaciones asociadas con cada tipo de dato.
La implementacion de las operaciones definidas para el tipo de dato es oculta para
los usuarios del mismo. Todas las manipulaciones sobre las instancias de datos se
realizan a través de operaciones asociadas con cada tipo.



RESUMEN

Una buena capacitacién de los estudiantes en cada una de las ramas ofrecidas, es
el objetivo principal de toda entidad de Educacién Superior, con el fin de formar
profesionales competentes.

ABSOFT es una herramienta innovadora que aprovecha las facilidades que brinda
el avance tecnoldgico actual, para apoyar el aprendizaje en el area de Estructuras
de datos dindmicas no lineales de manera interactiva y amigable, desarrollando
en el estudiante aptitudes creativas y agilizando el proceso de asimilacién de la
informacioén. Su estructura se basa en tres modulos a saber: aprendizaje, que es
donde se transmite la informacion sobre los temas de estudio; docente, que
permite al docente el mantenimiento general del software; y por ultimo el modulo
de Evaluacién, donde el estudiante podra demostrar cuanto ha aprendido.
Ademas, ABSOFT no sélo es una herramienta para aprendices, también es de
gran utilidad a personas idoneas en el tema, ya que posee una herramienta para
solucion de problemas que requieran el uso de los temas ofrecidos.



ABSTRACT

The main target of the Superior Education is to enable the students, in each one of
the offered branches, aiming to form competent professionals.

An innovate tool called ABSOFT which takes advantage of the facilities that the
present technology offers in order to support the learning in the area of the Data
structures dynamics not lineals, in an interactive an easy way, developing creative
aptitudes on the students, as well as getting the process of assimilation of the
information. Its structure is based on three modules described bellow: learning,
where the information of different subjects are transmitted; teacher, which lets the
teacher to try on the general upkeeping of the software; finally the evaluation
module, where the student will demonstrate what he has learned. ABSOFT it's not
only a tool for apprentices, but also it is very useful to people who are capable on
this subject because ABSOFT has a tool to solve problems that require the use of
any of the offered topics.



INTRODUCCION

El aprendizaje es una actividad consustancial al ser humano. Se aprende a lo
largo de toda la vida, aunque no siempre en forma sistematica; a veces es fruto de
las circunstancias del momento, otras, de actividades planeadas por alguien (la
persona o0 un agente externo) y que el aprendiz lleva a cabo en aras de dominar
aquello que le interesa aprender.

Usar la informatica en muchas de las actividades de la vida del hombre se ha
incrementado en los Ultimos tiempos con el desarrollo de la tecnologia, como en
areas militares, industriales y obviamente como apoyo a procesos de aprendizaje;
éste ultimo caso es una inquietud que durante mucho tiempo ha sido investigada y
probada por muchas personas. Su asimilacidon dentro de instituciones educativas,
incluyendo el hogar, ha aumentado en los ultimos afios, con lo que la demanda
por software educativo de alta calidad es cada vez mayor.

Como un proceso activo puede describirse el aprendizaje en el que el sujeto tiene
gue realizar una serie de actividades para asimilar los contenidos informativos que
recibe. Segun repita, reproduzca o relacione los conocimientos, realizard un
aprendizaje repetitivo, reproductivo o significativo, segun lo  anterior las
actividades de los programas convienen que estén en consonancia con las
tendencias pedagogicas actuales, para que su uso en las aulas y demas entornos
educativos provoque un cambio metodologico en este sentido.

Impulsados en lo anterior se presenta un proyecto enfocado en el disefio de un
Software Educativo, que intentara contribuir al desarrollo, promocion y apoyo del
aprendizaje en el area de estructuras dinamicas de datos no lineales, mas
especificamente en el estudio de los Arboles Binarios ( conceptos generales,
creacion, recorridos y eliminacion ), Arboles Binarios AVL( creacion y eliminacion )
y méas Arboles Binarios(Arboles Tejidos y Monticulos).

Dicha herramienta la hemos denominado ABSOFT, la cual contiene tres moédulos
principales:

= Aprendizaje, ésta seccion, permite conocer los temas referentes a los
arboles binarios, para ello se trabaja la temética a través de presentaciones,
videos, préacticas, refuerzos y una auto evaluacién, de acuerdo al nivel
alcanzado por cada usuario.



= Docentes, modulo que proporciona a los docentes la realizacion de las
siguientes tareas: creacién y edicion de grupos, registro y edicion de
alumnos, creacion y edicién de pruebas, creacion y edicion de preguntas,
generar archivos de pruebas, generacion de reportes, cargar resultados de
pruebas a la base de datos, realizacién de seguimiento individual y grupal,
programacioén de evaluaciones, manejo herramientas(vaciado de datos y
comparacion de archivos).

= Evaluacién, mide los conocimientos de los alumnos a través de una prueba
creada por un profesor, en el médulo de docentes.

Para lograr la realizacion de la herramienta, se han estudiado los soportes
conceptuales necesarios para el desarrollo de éste proyecto, contando con el
apoyo de personas empapadas en el area, tanto en educacion como en desarrollo
de software, trabajando de forma interdisciplinaria: pedagogos, expertos en los
conocimientos especificos de la asignatura a desarrollar y programadores
disefiadores del software.

Las fases de analisis y disefio de este proyecto, se sustentan en la Ingenieria de
Software Educativo (ISE), apoyados en algunas enfoques clasicos y modernos de
aprendizaje, particularmente el algoritmico y heuristico.

ABSOFT es una herramienta de afianzamiento y de apoyo a la temética de
Arboles Binarios, entendiéndose que en ningin momento va a igualar el trabajo
del profesor en el aula de clase, ni mucho menos lo va a remplazar, pues hoy en
dia todavia hace falta recorrer mucho camino para llegar que una inteligencia
artificial remplace la labor del docente humano integralmente. Légicamente esto
no quiere decir que el software propuesto sea una herramienta inutil, al contrario
es un programa que permite el afianzamiento del proceso educativo, ademas su
diseiio permite motivar e interesar al alumno en la materia, convirtiendo algo tan
abstracto, como son las estructuras de informacién, en algo facil de recordar y
comprender; Por ende el software pueda constituirse como un instrumento eficaz
gue motive e impulse actitudes creativas y de generacién del conocimiento.

En este documento, se describe el proceso necesario para desarrollar ABSOFT en
sus tres modulos, en donde se destaca los objetivos (generales y especificos) a
lograr, el alcance del software, para tener una idea concreta de las tareas que la
herramienta desarrolla, sus antecedentes, la metodologia desarrollada (
enfatizando el proceso en la ingenieria de software educativa ) y su aplicacion
concreta, para llegar al producto final.

También se cuenta con un manual de usuario, donde se especifica los procesos
operativos para realizar las diferentes funciones, a través de la descripcion de sus
interfaces.



Ademas se anexa, el modelo y los resultados de la encuesta realizada a alumnos
y profesores, con el fin de determinar las necesidades educativas referente al
aprendizaje de los Arboles Binarios, como también los resultados de una prueba
piloto que sirvio, para detectar deficiencias en la herramienta y corregirlas.



1. ELEMENTOS DE IDENTIFICACION
1.1 TITULO

SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL MANEJO DINAMICO DE ARBOLES
BINARIOS.

1.2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Actualmente no se puede referenciar en la Universidad de Narifio, ni en las
instituciones de educacion superior regionales, alguna herramienta considerada
como software educativo, en el area de aprendizaje del manejo dinAmico de
arboles binarios.

Los elementos que mas se utilizan en esta actividad son de tipo texto (libros),
pero son escasos y con alta demanda, lo que dificulta la tarea del estudiante,
muchas veces limitandolo a consultar, solamente sus apuntes hechos en clase.

El estudio de &rboles binarios en su modalidad dinamica, es un tema de gran
importancia en el area de programacion, mas especificamente en la asignatura de
estructuras de datos, por lo cual se necesita que el alumno comprenda bien el uso
de estos elementos. Sin embargo debido a la carencia de una herramienta
completa, el instructor tiene que limitarse al uso de textos, el tablero y la
programacion en los computadores, trayendo como consecuencia muchas veces
la incomprensién de algunos temas ( profundos vacios e interrogantes) y lo peor,
el aborrecimiento de la materia por parte del estudiante.

1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Cémo apoyar el proceso de aprendizaje de la teméatica de Arboles Binarios a
través de una herramienta computacional?.

1.4 SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

¢Existen herramientas o recursos computacionales que apoyen el proceso de
aprendizaje de Arboles Binarios?.

¢,Coémo abordar la tematica de arboles binarios de una manera agradable y
organizada mediante herramientas diferentes a las utilizadas con los métodos
tradicionales?.

¢Como facilitar a docentes y estudiantes la evaluacion y seguimiento de la
apropiacion del conocimiento de las tematicas desarrolladas de Arboles Binarios?.



1.5 OBJETIVOS

1.5.1 Objetivo general. Desarrollar un Software Educativo que apoye el proceso
de aprendizaje en la tematica de Arboles Binarios manejados de forma dinamica.

1.5.2 Objetivos especificos.

Suministrar a los docentes y estudiantes una herramienta multimedial e
interactiva que complemente sus respectivas labores academicas en el area de
Arboles Binarios.

Permitir que el estudio de los temas sea desarrollado de forma llamativa y
organizada, de manera que la comprension de conocimientos sea una labor
agradable.

Proveer un mecanismo mediante el cual el estudiante pueda medir su
propia asimilacibn de conocimientos de las diferentes tematicas

desarrolladas.

Proveer al docente de una herramienta que le permita realizar un
seguimiento individual y grupal de los conocimientos adquiridos por sus
estudiantes, con el propdosito de identificar posibles falencias y logros en el
proceso educativo.

1.6 DELIMITACION Y ALCANCE DEL TEMA

La herramienta computacional desarrollara todo lo referente al manejo de las
estructuras de informacion no lineales (arboles Binarios, arboles AVL, arboles
Tejidos y Monticulos), que forman parte de la asignatura Estructuras de
Informacién del programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Narifio.

La tematica a tratar es la siguiente:
Definicion de conceptos basicos ( nodo, raiz, padre, hijo, hermano, hoja, nodo
no terminal, camino, longitud, descendiente, ancestro, nivel, grado de un nodo,
altura, arbol binario completo, arbol binario igual, arbol binario semejante, arbol
binario isomorfo, peso).

Creacioén de un arbol binario.

Formas de recorrer un arbol binario( inorden, preorden, postorden ).



Creacion de un arbol binario tejido por la derecha, por izquierday completo.

Impresion de un arbol binario tejido completo en inorden sin la utilizacion de
pilas.

Retiro de un nodo de un arbol binario.
Presentacion de los arboles AVL.
Concepto de rotacion en arboles AVL.

Concepto y determinacion del tipo de rotacion en arboles AVL. Las rotaciones
son: rotacion a la derecha, rotacion a la izquierda, doble rotacion a la derecha,
doble rotacién a la izquierda.

Insercion y retiro de un nodo en un arbol AVL.
Rebalance desde el nodo pivote hasta el nodo nuevo.
Definicién de un arbol tejido.

Definicibn de Monticulos, mantenimiento de sus propiedades, manejando las
operaciones de insertar un nuevo elemento y eliminar el nodo con mayor valor.

1.7 ANTECEDENTES

En la actualidad no existe o no se puede referenciar un software educativo que
trate de forma interactiva el manejo de arboles binarios y que se haya utilizado en
la Universidad de Narifio o institucién del &mbito regional.

Mediante el uso de Internet se encuentra informacion acerca de la materia, por
ejemplo: recursos enfocados a la programacion en determinados lenguajes, otros
orientados a simulaciones ( tipo animacién), tutoriales y cursos.

Sin embargo dichas herramientas no son integrales, pues sélo tratan una parte del
area de estudio; es decir, no existe un instrumento que abarque toda o la mayor
parte de la teméatica de arboles binarios y que cumpla con los requisitos para ser
considerado como software educativo.

En cuestion bibliogréfica, los recursos son amplios y son la base de la ensefianza
en el programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Narifio en la
materia de estructuras de datos pero como se dijo antes, no se cuenta con un
software educativo que complemente su uso.



1.8 JUSTIFICACION

La programacion estructurada es uno de los pilares fundamentales en el desarrollo
de software para la elaboracién de aplicaciones de calidad y mas aun cuando lo
que se busca es obtener eficiencia, tratando de alcanzar el maximo provecho de la
informacion a costa de minimos recursos de hardware y software.

En el campo de dicha programacion es necesario el tratamiento de las estructuras
de informacion y dentro de éstas, lo que nos corresponde: el uso de arboles
binarios que permiten el manejo de grandes cantidades de datos de forma
dindmica y eficiente.

Los estudiantes deben entender de forma clara los conceptos y mecanismos para
el uso de las estructuras mencionadas, comprension que no debe quedarse sélo
en eso, en comprension, sino que sea un punto de partida para el desarrollo de
software eficiente, como una alternativa que, junto con la creatividad, se puede
transformar en grandes soluciones para algunos problemas.

El conocimiento profundo y claro de los arboles binarios, debe ser una actividad de
gran consideracion para personas que basen su actividad en el manejo de la
informacién, tales como ingenieros, estudiantes de sistemas y personas
conocedoras del tema, entre los cuales se involucra también a los docentes del
area.

El desarrollo de un software educativo, en esta area, va a desempefar una funcion
significativa, pues servira como un nuevo apoyo tanto para el alumno en su etapa
de aprendizaje y para el instructor en su objetivo de guiar de forma mas rapida y
efectiva a los estudiantes.

El docente ademas, tendra en sus manos una herramienta que le va a permitir
hacer un seguimiento mas claro del nivel de aprendizaje de cada alumno;
mientras que éste Ultimo, contard con un elemento para auto evaluarse e
identificar deficiencias en determinados temas e incluso, profundizarlos para llegar
obtener mejores resultados.

Los principiantes en la materia, corren el riesgo de perder el interés en el tema,
por su relativo grado de dificultad, por lo que es fundamental que el estudiante
encuentre otro enfoque mas claro, que le brinde nuevas formas de motivacion y
faciliten el aprendizaje. Ese enfoque puede ser brindado por el software educativo
gue se plantea desarrollar.



2. MARCO REFERENCIAL
2.1 MARCO HISTORICO

2.1.1 Breve historia de la informatica. Durante las ultimas décadas se ha
suscitado la mas emocionante y breve historia: La historia de la computadora
electronica, tal invento puede considerarse uno de los acontecimientos centrales
de la historia, ayudado por varios eventos anteriores que ayudaron a preparar el
terreno:

El abaco. El primer dispositivo de céalculo que el hombre utilizé fueron los dedos de
sus manos y pies. Es posible que el dbaco haya sido el primer dispositivo
mecanico para contar. Se ha podido determinar que su antigiedad se remonta
unos 3,000 afios antes de Cristo. Su nombre procede del término griego abakos,
gue significa superficie plana.

Otro de los inventos mecanicos fue la Pascalina inventada por Blaise Pascal (1623
- 1662) de Francia y la de Gottfried Wilhelm Von Leibniz (1646 - 1716) de
Alemania. Con estas maquinas, los datos se representaban mediante las
posiciones de los engranajes, y los datos se introducian manualmente
estableciendo dichas posiciones finales de las ruedas, de manera similar a como
leemos los numeros en el cuentakildbmetros de un automdvil.

La primera computadora fue la maquina analitica creada por Charles Babbage,
profesor matematico de la Universidad de Cambridge en el siglo XIX. La idea que
tuvo Charles Babbage sobre un computador naci6 debido a que la elaboraciéon de
las tablas matematicas era un proceso tedioso y propenso a errores. En 1823 el
gobierno Britanico lo apoyo para crear el proyecto de una maquina de diferencias,
un dispositivo mecénico para efectuar sumas repetidas.

Mientras tanto Charles Jacquard (francés), fabricante de tejidos, habia creado un
telar que podia reproducir autométicamente patrones de tejidos leyendo la
informacién codificada en patrones de agujeros perforados en tarjetas de papel
rigido. Al enterarse de este método Babbage abandoné la maquina de diferencias
y se dedico al proyecto de la maquina analitica que se pudiera programar con
tarjetas perforadas para efectuar cualquier calculo con una precisién de 20 digitos.
La tecnologia de la época no bastaba para hacer realidad sus ideas.

En 1944 se construyd en la Universidad de Harvard, la Mark |, disefiada por un
equipo encabezado por Howard H. Aiken. Esta maquina no esta considerada
como computadora electrénica debido a que no era de propdsito general y su
funcionamiento estaba basado en dispositivos electromecanicos Illamados
relevadores.



En 1947 se construy6 en la Universidad de Pennsylvania la ENIAC Electronic
Numerical Integrator And Calculator) que fue la primera computadora electrénica,
el equipo de disefio lo encabezaron los ingenieros John Mauchly y John Eckert.
Esta maquina ocupaba todo un sétano de la Universidad, tenia mas de 18 000
tubos de vacio, consumia 200 KW de energia eléctrica y requeria todo un sistema
de aire acondicionado, pero tenia la capacidad de realizar cinco mil operaciones
aritméticas en un segundo.

El proyecto, auspiciado por el departamento de Defensa de los Estados Unidos,
culminé dos afios después, cuando se integr6 a ese equipo el ingeniero y
matematico hangaro John von Neumann (1903 - 1957). Las ideas de Von
Neumann resultaron tan fundamentales para su desarrollo posterior, que es
considerado el padre de las computadoras.

La EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Computer) fue diseflada por
este nuevo equipo. Tenia aproximadamente cuatro mil bulbos y usaba un tipo de
memoria basado en tubos llenos de mercurio por donde circulaban sefales
eléctricas sujetas a retardos.

La idea fundamental de Von Neumann fue: permitir que en la memoria coexistan
datos con instrucciones, para que entonces la computadora pueda ser
programada en un lenguaje, y no por medio de alambres que eléctricamente
interconectaban varias secciones de control, como en la ENIAC.

Todo este desarrollo de las computadoras suele divisarse por generaciones y el
criterio que se determind para determinar el cambio de generacion no esta muy
bien definido, pero resulta aparente que deben cumplirse al menos los siguientes
requisitos: La forma en que estan construidas y la forma en que el ser humano se
comunica con ellas.

Generaciones

> Primera Generacién: se desarrolla entre 1940 y 1952. Es la época de los
ordenadores que funcionaban a valvulas y el uso era exclusivo para el
ambito cientifico/militar. Para poder programarlos habia que modificar
directamente los valores de los circuitos de las maquinas.

> Segunda Generacion: va desde 1952 a 1964. Esta surge cuando se
sustituye la valvula por el transistor. En esta generacion aparecen los
primeros ordenadores comerciales, los cuales ya tenian una programacion
previa que serian los sistemas operativos. Estos interpretaban instrucciones
en lenguaje de programacion (Cobol, Fortran), de esta manera, el
programador escribia sus programas en esos lenguajes y el ordenador era
capaz de traducirlo al lenguaje maquina.



» Tercera Generacion: se dio entre 1964 y 1971. Es la generacion en la cual
se comienzan a utilizar los circuitos integrados; esto permitié por un lado
abaratar costos y por el otro aumentar la capacidad de procesamiento
reduciendo el tamafio fisico de las maquinas. Por otra parte, esta
generacion es importante porque se da un notable mejoramiento en los
lenguajes de programacion y, ademas, surgen los programas utilitarios.

» Cuarta Generacion: se desarrolla entre los afios 1971 y 1981. Esta fase de
evolucion se caracterizo por la integracion de los componentes electronicos,
y esto dio lugar a la aparicién del microprocesador, que es la integracion de
todos los elementos béasicos del ordenador en un sélo circuito integrado.

» Quinta Generacion: va desde 1981 hasta nuestros dias (aunque ciertos
expertos consideran finalizada esta generacion con la aparicion de los
procesadores Pentium, consideraremos que aun no ha finalizado) Esta
guinta generacion se caracteriza por el surgimiento de la PC, tal como se la
conoce actualmente.

2.1.2 Historia de la informatica educativa. La informatica educativa se orientd
inicialmente a campos estratégicos (aviacion, militar) o especiales. El
abaratamiento del material informético, unido al aumento de potencia y capacidad,
ha permitido que los ordenadores empiecen a ser asequibles para su uso en
formacion en las escuelas y universidades.

En los primeros pasos de la introduccion de la informatica en la ensefianza, se
utilizaba al ordenador como elemento de ensefianza programada, en la que el
alumno aparecia como objeto pasivo y la pantalla del ordenador simplemente
sustituia a la pagina del libro. Mas adelante, se introdujo una ensefianza mas
interactiva, en la que el estudiante toma mas protagonismo y se puede mostrar
mas activo frente a la propia informacién. Finalmente la ensefianza asistida por
computador también esta entrando en el mundo de la empresa para permitir el
reciclaje y la formacion continuada del personal.

Las primeras aplicaciones del ordenador a la did4ctica se realizaron en Estados
Unidos a finales de los afios 50. Ademas de los propios programas desarrollados
por los fabricantes para adiestrar en el empleo de estas maquinas, algunas
universidades y escuelas realizaron innumerables experiencias para informar
sobre temas concretos y evaluar los progresos realizados. Las limitaciones eran
muchas, en esa época los computadores eran maquinas grandes y costosas.
Ademas, el procedimiento de comunicacion con estas maquinas era dificil y
demorado: se tenian que preparar una serie de tarjetas perforadoras o conectar
una serie interminable de cables para poder introducir datos en ellas. La idea de
usar computadores en educacion era pensar en ciencia - ficcion. Los precios de
los equipos unidos a los complejos procedimientos requeridos para su uso hacian
casi imposible.



En los 60 se empezaron a experimentar centros de estudios para la Ensefianza
Asistida por Ordenador (EAO), de acuerdo con las técnicas de la educacion
programada por Skiner y Crowder.

» Desarrollo Evolutivo y Cronoldgico del Software Educativo.

1970, Alper y Bitzet desarrollaron un proyecto de produccién de software
educativo denominado PLATO, que fue el primer sistema a gran escala de
instruccion basada en computador. Ello impulsé el desarrollo del primer
lenguaje de programas disefiados para preparar material instruccional en
computadores IBM, denominado Coursewriter.

1980, Merrill, Schneider y Fletcher, desarrollaron a partir del afio 1977 el
sistema TICCIT (Time —Shared Interactive Computer Controled Instructional
Television), en el cual se presentaron lecciones controladas por mini
computador.

1980, Alper y Bitzet introducen el renovado sistema PLATO 1V, el que
permite desarrollar material instruccional al mismo tiempo que los alumnos
estan estudiando las lecciones.

1981-1985, Bork inicia el desarrollo de programas de produccion de
software de apoyo para la ensefianza universitaria de las ciencias, la fisica
y la medicina, enfatizando la capacidad grafica e interactiva del computador.

1982, Peters Johnson, desarroll6 el software CONDUIT, un sistema
prototipo para la construccion y evaluacion de material de aprendizaje
mediante apoyo computacional. Este programa se aplica actualmente en
diversas disciplinas y con diferentes tipos de microcomputadores. A nivel
secundario y post-secundarios, Brumbaugh desarrolla el sistema MEC para
la construccién de material curricular apoyado por computador.

Por dltimo, debido a los escasos afios de existencia de esta nueva
disciplina de la informatica educativa, se torna necesario realizar nuevos
estudios e investigaciones, produciendo software educativo pertinente a la
realidad socioeducativa de la audiencia, considerando en ellos un efectivo
balance de modernos enfoques educativos de disefio instruccional,
sicologia del aprendizaje y métodos de ensefianza. Ello permitira ponderar
y evaluar cualitativa y cuantitativamente la real efectividad de los software
producidos, en términos de mejoramiento del aprendizaje, cambios de
actitudes y otras variables involucradas en el proceso educativo.

» Informética educativa en Colombia. El primer hecho destacable es que la
informética educativa nace en Colombia en los afios 80. Desde 1984, afio en el



cual se incrementd la utilizacion de la informatica como instrumento para el
desarrollo, se han venido adelantando diferentes acciones por parte del
gobierno nacional. Estas han venido fortaleciéndose y reorientandose desde
esta época de acuerdo con los programas vigentes y las condiciones reinantes
en el pais.

Los proyectos emprendidos van desde la creacion de Secretaria de
informética de la Presidencia de la Republica en el Gobierno de Belisario
Betancur (1982-1986) que emprendido proyectos como: informatica y
educacion, hacia una industria informatica, modernizacion de la
administracion publica, modernizacion de la administracion de justicia
estudios sobre el sector.

También en 1984 el Servicio Nacional de Aprendizaje SENA, inici6 un
proceso tendiente a incorporar la informéatica en su accién de formacion
profesional buscando hacerlo con una concepcion amplia, ajustada a las
necesidades del pais.

En 1987 nace el grupo de investigacion en informatica educativa de la
Universidad de los Andes vy, con él, el SIIE (Sistema de Informacion sobre
Informatica Educativa), sitio donde se viene centralizando la informacion
acerca de informatica educativa y el Boletin de Informética Educativa,
revista trimestral y érgano de difusion del SIIE.

A finales de 1990, con el auspicio de la CYTED-D (Programa de Ciencia y
Tecnologia para el Desarrollo, creado en Espafia con motivo del V
centenario del descubrimiento de América) nace la Red Iberoamericana de
Informatica Educativa (RIBIE) y su filial colombiana RIBIE-COL, la cual
articula los esfuerzos nacionales para promover el desarrollo de la
informatica en la educacion.

2.2 MARCO TEORICO

2.2.1 Concepto general de Informatica educativa. La informatica es un recurso
didactico y abarca al conjunto de medios y procedimientos para reunir, almacenar,
transmitir, procesar y recuperar datos de todo tipo.

De acuerdo a esto la informatica educativa se la podria tomar como una disciplina
gue estudia el uso, efectos y consecuencias de las tecnologias de la informacion y
el proceso educativo. Esta disciplina intenta acercar al aprendiz al conocimiento y
manejo de modernas herramientas tecnolégicas como el computador y de como el
estudio de estas tecnologias contribuyen a potenciar y expandir la mente, de
manera que los aprendizajes sean mas significativos y creativos.

2.2.2 Clasificaciones educomputacionales.



Clasificacién basada en la funcion del computador. Una de las
clasificaciones mas importantes se basa en la funcion del computador en el
ambito educativo con el aprendizaje; estas son:

Aprendizaje acerca del computador. En su estado méas elemental,
corresponde a lo que se denomina Cultura Informatica o Alfabetizacion
Computacional. Es simplemente aprender a conocer y utilizar el computador
y entender sus ventajas y desventajas. En un nivel mayor de complejidad, el
aprendizaje acerca del computador se convierte en aprender a programar
un computador, esto es, un entendimiento entre el computador y el
estudiante a través de un lenguaje computacional.

Aprendizaje a través del computador. Esta modalidad se centra en el
desarrollo y utilizacién de software educativo de tipo ejercitacion y tutorial.
Al utilizar este tipo de software como apoyo instruccional, el estudiante
puede controlar y regular su ritmo de aprendizaje. Es el software el que se
adapta al estudiante y no éste al software.

Aprendizaje con el computador. EI computador es utilizado como una
herramienta instruccional y como un medio a través del cual se puede
aprender significativamente. Constituye una eficiente oportunidad para el
aprendizaje de conceptos y destrezas de procedimientos, asi como para
estimular el desarrollo cognitivo de los aprendices. Son ejemplos de esta
modalidad los juegos educativos, herramientas como procesador de textos,
base de datos, planillas electrénicas, gratificadores y simulaciones.

Aprendizaje acerca del pensamiento con el computador. ElI computador es
utilizado como una herramienta con la cual pensar. Esta idea ha sido
desarrollada mas extensivamente por Seymour Papert y sus colaboradores
en el Instituto de Tecnologia de Massachusetts. Utilizando como base el
lenguaje LOGO, Papert presenta la idea que la instruccion tradicional,
especialmente la educacibn matematica, no ha permitido que los
aprendices desarrollen nuevos patrones de pensamiento que son
esenciales para desarrollar plenamente las habilidades de los aprendices.

Administraciéon del aprendizaje con el computador. Esta modalidad
responde a la necesidad de utilizar el computador como una herramienta
que apoye la labor administrativa del docente. A medida que los
ordenadores estén disponibles para fines administrativos, los docentes
tendran la posibilidad de reducir su trabajo mediante la utilizacion de
software de tipo procesador de textos, generador de test, administrador de
asistencia y recursos financieros, etc. Aunque esta modalidad no esta
relacionada directamente con el proceso instruccional, este tipo de uso del
hardware podra permitir que los docentes se concentren mas en la



ensefianza y el aprendizaje de los aprendices y menos en los aspectos
administrativos de estos procesos educativos fundamentales.

Clasificacién de acuerdo a los campos de accion. El computador
como tutor, herramienta y estudiante. Esta taxonomia propone clasificar los
campos de accion de la educomputaciéon en tres modalidades.

El computador como tutor. En esta modalidad, el estudiante es tutelado por
los programas que son ejecutados por el computador. Generalmente el
computador presenta algun material de aprendizaje de una asignatura,
formula preguntas, el estudiante responde, el computador evalia la
respuesta, y, dependiendo si ésta es correcta o errada, emplea feedback y
consulta aspectos relacionados o prosigue con la proxima unidad. El
computador también puede mantener un registro sobre el historial
académico de cada estudiante y éste puede consultar un amplio rango de
detalles de la asignatura, ademas de presentar una forma extensa y flexible
de evaluar, para luego guiar a los estudiantes a través del material. En otras
palabras los programas tutoriales consisten en un didlogo entre el
estudiante y el computador, el cual ha sido programado para realizar dicha
tarea.

El computador como herramienta. Para que el computador funcione como
una herramienta necesita, solamente, tener alguna capacidad (util
programada e incorporada. Su utilidad practica radica en la utilizacion
racional del tiempo para desviar asi la utilizacion de energia intelectual en
tareas rutinarias, hacia tareas mentales altamente productivas.

El computador puede ser utilizado como herramienta para el estudiante en
tareas tales como desarrollo de soluciones algoritmicas o problemas en
clases de ciencia, recolectar, imprimir y mostrar datos, etc., y para el
profesor el computador como herramienta puede utilizarse en actividades
tales como proveer evaluaciones basadas en el computador y feedback,
mantener registro de los estudiantes y del equipamiento, preparar el
material instruccional, etc.

El computador como estudiante. Para utilizar el computador como
estudiante es necesario aprender a programar o conversar con el
computador en un lenguaje que tanto el programador (estudiante-profesor)
como la maquina entiendan, con el fin de "ensefiarle al computador”, entre
los beneficios se destaca el hecho de que para muchos una persona no
puede ensefiar lo que no entiende, el tutor humano aprendera lo que él o
ella esta tratando de ensefiarle al computador.

2.2.3 Proceso de Aprendizaje — Ensefianza. Los seres humanos tienen en si
mismos la capacidad natural de aprender, en todas las etapas de su vida, ain mas



se acentla dicho proceso en tempranas edades cuando lo fundamental es la
adquisicion de conocimientos, indispensables para el desarrollo de actividades
basicas.

El aprendizaje se basa en dos formas: la primera de ellas es la experiencia, lo cual
significa aprender hechos: ver, oir, oler, sentir, discernir, teniendo como base la
vida diaria la actividad empirica y la practica.

Por otro lado encontramos una funcion complementaria al aprendizaje que es la
ensefianza, donde citamos un factor externo de gran importancia que interviene en
tal desarrollo: el docente, al cual se le han asignado diversos roles: el de
transmisor de conocimientos, el de animador, el de supervisor o guia del proceso
de aprendizaje, e incluso el de investigador educativo. EI maestro no solo se lo
puede reducir a un transmisor de informacién sino también se lo considera como
un agente facilitador del aprendizaje, lo cual implica que tiene que mediar el
encuentro de sus alumnos con el conocimiento en el sentido de guiar y orientar la
actividad constructiva de sus estudiantes, buscando para eso las herramientas
necesarias para lograr transformar la informacién en un formato adecuado al
estado de entendimiento del aprendiz; Herramientas tales como ayudas
audiovisuales, graficas, videos, experiencias de laboratorio y en el caso que nos
corresponde el uso de software educativo.

Este instrumento pedagdgico es uno de los recursos mas interesantes, necesarios
y motivadores que se puede utilizar para ayudar al desarrollo del proceso
enseflanza - aprendizaje. Al introducir las computadoras en la educacion, se
produjo una forma méas amena de aprender, logrando ademas la retencion a mas
largo plazo de los conocimientos. Se han desarrollado una gran variedad de
software educativos, pero aun queda mucho por hacer, sobretodo en paises como
el nuestro, donde la mayoria de ellos son importados y la calidad de ellos esta
entre comillas.

Un problema tradicional de estos medios de ensefianza, consiste en determinar de
gué manera pueden disefarse para que cumplan de manera mas eficaz la funciéon
para la que son elaborados; es decir, para que la comunicacion de sus mensajes
sea mas eficaz y la interaccion que establezca con el usuario sea lo mas util
posible. En definitiva para que facilite el aprendizaje y recuerdo de la informacion
por ellos transmitidos y propicie entornos de aprendizaje mas variados de lo cual
se concluye que, al disefiar software educativo es importante considerar que no
existe una teoria de aprendizaje que sea mejor que la otra si tenemos en cuenta
gue existen teorias de aprendizaje que se aplicaran mejor a unos tipos de
software educativos que a otros.

Profundizando mas en el tema podriamos decir que dicho software, en muchos
casos podria sustituir parcialmente el concepto de profesor para algunas
personas, entrando en el contexto de que el estudiante adquiera conciencia y



responsabilidad mediante la practica del conocimiento y su auto evaluacién por
ende se estaria ingresando a un nuevo campo de la individualizaciéon en cuanto a
la adquisicion del conocimiento, basdndonos en las teorias modernas que
estipulan que no todas las personas aprenden de la misma forma que las demas,
es decir cada individuo tiene su propio ritmo de trabajo y avance, mucho mas si
mencionamos el caso de personas autodidactas.

2.2.4 Estilos de Aprendizaje. El estilo de aprendizaje es, por tanto, un
planteamiento cognitivista referido a la heuristica mental, es el conjunto de
habitos, formas o estilos de cada persona para actuar o pensar en cada situacion.
De una forma mas sencilla, se trata de como la mente procesa la informacién, del
modo como se vale de ciertas estrategias de aprendizaje para trabajar la
informacion, o el cdmo es influida por las percepciones de cada individuo, todo con
la finalidad de lograr aprendizajes eficaces, significativos, 6ptimos, etc.

Cada estudiante adoptara su propio estilo de aprendizaje. A medida que avanza
en su proceso de aprendizaje descubre mejores formas o modos de aprender, por
lo tanto, van a variar sus estilos, ademas dependera de las circunstancias,
contextos y tiempos de aprendizaje que tengan que enfrentar. También sucede
gue los estilos de aprendizaje varian de acuerdo a la edad del estudiante y sus
niveles de exigencia en la tarea de aprendizaje. Son susceptibles de mejora y
ademas, deben siempre mejorarse. Los estudiantes deben saber que ningun estilo
dura toda la vida. A medida que avanzan en su proceso iran descubriendo como
mejorar ese estilo o los estilos que maneje. El estudiante con la orientacién del
maestro, aprende a descubrir cuales son los rasgos que perfilan su propio estilo y,
a la vez, identifica cuales de esos rasgos debe utilizar en cada situacion de
aprendizaje para obtener mejores resultados. Los estudiantes aprenden con mas
efectividad cuando se les ensefia con sus estilos de aprendizaje predominante.

El aprendizaje se define (1) Segun el Conductismo: como un cambio permanente
en la conducta de un sujeto. (2) Segun el Cognitivismo: Para el cognitivismo el
aprendizaje es un cambio en la capacidad de una persona para responder a una
situacion particular, se habla por tanto de un cambio cognitivo.

Se puede orientar mejor el aprendizaje de cada estudiante si se conoce cOmo
aprenden. Es decir, que la seleccidon de estrategias didacticas y estilo de
ensefianza serd mas efectivo

La aplicacion en el aula de los estilos de aprendizaje es el camino mas
cientifico de que disponemos para individualizar la instruccion.

Si la meta educativa es lograr que el estudiante aprenda a aprender, entonces se
debe empezar por ayudarlo a conocer y mejorar sus propios estilos de
aprendizaje.



2.2.5 Modelos pedagogicos y teorias que sustentan el disefio de ambientes
de enseflanza aprendizaje. Para algunos tedricos educativos, el campo de la
sicologia es el que mayores contribuciones ha hecho al sustento, desarrollo y
concepto de la tecnologia educativa. La actuacion tecnoldgica tiene como objetivo
el logro del aprendizaje y la mejora del mismo, para lo cual toma de la sicologia las
explicaciones, prescripciones y conceptos.

La primera teoria que ha ejercido mayor influencia en la tecnologia educativa es la
corriente conductista. La concepcion conductista del aprendizaje pone las piedras
angulares sobre las que se construye el paradigma cognitivo, para que el enfoque
de procesamiento de la informacion se convierta en la corriente dominante de la
sicologia cognitiva. Este enfoque ha fundamentado gran parte de la investigacion
sobre medios de ensefianza.

A mediados del siglo XX, el conductismo ya no podia sustentar el aprendizaje con
las nuevas tecnologias cibernéticas. Las teorias de la comunicacion, la de
sistemas vy la lingulistica, hacen que la teoria del procesamiento de la informacion
pase a sustituirlo. La metafora del ordenador hace posible el estudio de los
procesos mentales que el conductismo marginaba, lo cual significO colocar la
explicacion del aprendizaje bajo el dominio de la sicologia cognitiva. Segun esta
teoria, los seres humanos son elaboradores y procesadores de informacion;
pueden representar el mundo en que viven; recibir informaciéon y actuar de
acuerdo con ella. El procesamiento de la informacién utiliza la metafora
computacional para comparar las operaciones mentales con las informaticas.
Indaga como se codifica la informacion, como se transforma, almacena, recupera
y se transmite al exterior.

Para la corriente asociacionista no hay nada en el intelecto que no haya pasado
por los sentidos. Todos los estimulos son neutros. Los organismos son todos
equivalentes. El recorte del objeto esta dado por la conducta, por lo observable. El
sujeto es pasivo y responde a las complejidades del medio. Por el contrario, para
las corrientes europeas, que estan basadas en la accion y que tienen uno de sus
apoyos en la teoria sicogenética de Piaget, el sujeto es activo. Los conceptos no
se aprenden sino que se reconstruyen y se van internalizando. Lo importante es lo
contextual, no lo social.

La corriente del procesamiento de la informacién tiene algo de ambas. El sujeto no
es pasivo. Aparece un nuevo recorte del objeto: la mente y sus representaciones.
Las representaciones guian la accion. Los estados mentales tienen
intencionalidad. El programa, que tiene en su nucleo la metafora del ordenador, es
mentalista; privilegia la memoria.

En el campo de las teorias computacionales, hay unas que se desarrollan en el
marco de la inteligencia artificial, sin buscar compatibilidad con datos psicolégicos;
y otras, que dentro de los limites de la metafora computacional, intentan ser



psicolégicamente relevantes, adecuandose a los datos que se conocen sobre el
procesamiento humano de informacion.

Las teorias citadas pertenecen al campo de la sicologia y la pedagogia y por ende
su influencia mas notable en el campo de la didactica se localiza en el nivel
metodoldgico, en el concepto de enfoque comunicativo. Generalizando se puede
decir que las teorias 0 modelos que mas han marcado el enfoque educativo
pertenecen a la corriente conocida como Escuela Nueva. Desde principios de
siglo algunos autores como Freinet, Dwyer, Gestalt, Cousinet criticaron el
humanismo tradicional que reinaba entonces en el campo de la educacion y
trataron de implantar un nuevo estilo de transmisién del saber que podria ser
obtenido gracias a un cambio de las técnicas aplicadas en el sal6n de clase. Para
la Escuela Nueva la meta no es formar al estudiante para un objetivo exterior, sino
capacitarlo para alcanzar la autonomia.

En esta concepcion pedagodgica, las relaciones dentro del salon de clase se
han transformado radicalmente; los educandos deben participar en la
definicion de la ensefianza, en la seleccion de los métodos y en el control de
la formacién. El curso cede el paso a actividades realizadas de preferencia
en grupo y con la participacion creativa del estudiante: juegos reales,
simulaciones, conceptualizacion gramatical, resolucién de problemas, etc.

> Pedagogia tradicional. Entre los modelos pedagogicos citados por
Julio Pérez Erazo se encuentra la pedagogia tradicional, la cual no ha
perdido vigencia pese a que su origen y contemporaneidad data de la edad
media, pues aun se lo aplica en la escuela colombiana, con frecuencia
basta analizar el tipo de disciplina, de horario, de administracion y desarrollo
de curriculo en el aula de clase, para demostrar que la afirmacién no es
falsa. Este modelo negado o discutido por muchos pedagogos, no ha
dejado de ejercer una eficaz influencia.

> Pedagogia Conductista. Los fundamentos de este modelo estan
dados en la sicologia Bahaviorista, que considera a las operaciones
psiquicas somaticas en las que intervienen los estimulos exégenos, el
temperamento de cada uno y los habitos preadquiridos, y la teoria del
reflejo condicionado de Pavlov, que se sintetiza en la férmula: objeto +
estimulo = respuesta.

Figura 1. Esquema de la teoria del reflejo de Pavlov
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> Pedagogia Romantica. Parte de la premisa que sostiene que el
proceso educativo esta dado por la interioridad de la persona. Se
fundamenta en el desarrollo integral del ser humano, logrando a la imagen
de “Emilio” (obra de Rousseau) y en su concepcion naturista.

> Pedagogia Desarrollista. Es en cierta forma, una prolongacion del
modelo Romantico, por cuanto es participe de los planteamientos del
Naturalismo Contemporaneo. Se fundamenta en el estudio psicoldgico del
estudiante en sus distintas fases de desarrollo: Infancia, adolescencia y
juventud; a las que debe atenderse para que el proceso educativo sea
normal y espontaneo. Este concepto de naturalismo es el que adoptan los
representantes del modelo desarrollista como Piaget y Ferrier.

> Pedagogia Constructivista (Jerome Bruner). Estrategia
pedagdgica que parte de los saberes que posee la persona para la
construccién del conocimiento, y complementa otras caracteristicas que se
dan durante el proceso de ensefianza. Luego hace un intercambio activo
gue lleva a la transformacion de ambos para tomar conciencia de que
realmente han sido transformador y transformado. ElI Constructivismo
considera que: es fundamental tener presente las acciones e intereses de
los estudiantes, al igual que sus errores en la consolidacion de los
aprendizajes. Dentro del proceso del aprendizaje hay que aprovechar las
situaciones probleméticas que dinamicen los esquemas que posee el
estudiante frente a los diversos objetos de estudio permitiendo la
formulacién de hipétesis y confrontacion de los mismos con las teorias
eficientes. El conocimiento del aprendiz y su grupo como constructores del
conocimiento a través de pasos o de etapas que sigue este proceso y los
medios que se emplean en dicha construccién. En el constructivismo el
estudiante no copia la realidad, ni la simula, ni la reproduce sino que la
construye a través de la interaccion con ella misma y con sus comparieros.

> Cognoscitivismo y Pedagogia de Gestalt. Los individuos no
responden tanto a estimulos, sino que actian sobre la base de creencias,
actitudes y un deseo de alcanzar ciertas metas. La comprension que tenga
una persona de su ambiente formado por su pasado, presente y futuro,
ademas de una realidad concreta y otra imaginaria, la comprension que
tenga de su “campo” sera la estructura cognoscitiva del campo vital. Asi, el
aprendizaje puede entenderse como un cambio en las estructuras del
campo vital del aprendiz.

El proceso de ensefianza — aprendizaje segun Gestalt debe tomar en
cuenta los siguientes elementos: Motivacién Intrinseca (el aprendizaje
es motivado cuando esta relacionado con algo de interés o



significancia para la persona), la adquisicion (discernimiento
repentino), la retencién (lo recordado es algo que tiene significancia
parala persona), transferencia del aprendizaje (solo si existe interés).

» Cognoscitivismo y sicologia Evolutiva de Jean Piaget. Al igual que
en la pedagogia definida por Gelstalt, la filosofia de Piaget es
fundamentalmente Kantiana. “La realidad se construye en el proceso de
sintetizar sensaciones percibidas con las estructuras del conocimiento”, es
decir que la realidad es simplemente una reconstruccion a través de
procesos mentales que operan sobre los fenbmenos del mundo de los
sentidos. Segun Piaget, hay cuatro factores que intervienen en el proceso
del aprendizaje: la maduracion (fruto del desarrollo bioldgico), la experiencia
(posibilidades concretadas mediante la ejercitacion y la practica), el
equilibrio (reaccién de contrarrestar la perturbacion) y la transmision social
(transmision linguistica, educacion).

El proceso de aprendizaje consiste en una asimilacion sistematica y
progresiva del “objeto” o de las “experiencias”, dicha incorporacion implica
regularmente un proceso de ajuste de las estructuras asimilatorias de
acuerdo con las caracteristicas del objeto o de las experiencias en cuestion.
El aprendizaje es siempre un proceso de actividad diferente de la recepcion
pasiva de conocimientos donde estos son construidos por el estudiante que
aprende.

> Pedagogia Algo — Heuristica. Landa L. N. Es una teoria general
del aprendizaje orientada a la identificacion de los procesos metales
concientes e inconscientes. Concibe a los procesos metales como
secuencias estructuradas de unidades elementales de conocimiento y de
operaciones relacionadas a una tarea. Se conciben problemas, procesos de
tipo heuristico y semi — heuristico, asi como algoritmicos o semi —
algoritmicos. Esta teoria se rige por los siguientes principios:

Es mas importante ensefiar procesos Algo - Heuristicos, que
prescripciones.

Es valioso ensefar a descubrir procesos, que darlos ya formulados.
Descomponer los procesos en operaciones elementales del tamafio y talla
apropiados a cada estudiante.

Orienta su ensefilanza para el desarrollo de métodos generales de
pensamiento.

El marco tedrico de cada pedagogia descrita anteriormente se construye a
partir del modelo de analisis de la figura:



Figura 2. Pedagogia Algo — Heuristica.

Idea del Identificar cual es el propasito primordial que el modelo
hembre .

plantea en cuanto a la formacian
construccién del alumno.

Describe cual es le método y las estrategias (didacticas)
Metodelegia [ Y que el modelo utiliza para la comunicacién y apropiacién
de los haberes, aptitudes y actitudes del alumno.

Establecer cual o cuales son los contenidos y las
experiencias deseadas para la preparacion del alumno.

* Establecer el uso y la duracion del tiempo que se
necesita para lograr el proposito deseado.

Protagonismp # Identificar quién es el protagonista del proceso

suberes

educativo, si el maestro o el alumno.

2.2.6 Teoria De Software

» Definicion. El Software es (1) un conjunto instrucciones, procedimientos y
rutinas asociadas con la operacion de un sistema con el fin de proporcionar una
funcién y rendimiento deseados. (2) Conjunto de datos e instrucciones (
programas de computadora) ordenadas y relacionadas entre si, con el fin de
desempefiar una tarea especifica y que representan la parte l6gica de un sistema
computacional.

» Tipos de software. Conforme aumenta la complejidad del software es mas
dificil establecer las categorias genéricas para la aplicacion del mismo, que sean
significativas. La siguiente clasificacion se ha hecho en base a la funcion que
desempefia el programa:

Software del sistema: conjunto de programas cuya funcion principal es la
gestionar, organizar, y administrar los recursos ( fisicos y légicos ) y las
actividades que realiza el equipo computacional. Marca las pautas
segun las cuales se intercambia informacion entre los diferentes
elementos del sistema, y determina las operaciones elementales que
puede realizar el procesador.



Software de desarrollo: programas cuyo objetivo se centra en el
desarrollo y programacion de aplicaciones de acuerdo a unas
necesidades y parametros dados.

Software de aplicacion: aquellos que estan diseflados y escritos para
realizar tareas especificas personales, empresariales o cientificas como
el procesamiento de ndminas, la administracion de los recursos
humanos o el control de inventarios. Todas éstas aplicaciones procesan
datos (recepcion de materiales) y generan informacion (registros de
némina) para el usuario.

Dentro de este rango estan:

% Software de gestion: trata el procesamiento de informacion comercial
constituyéndose en la mayor area de aplicacion del software por
ejemplo néminas, inventarios etc.

« Software de ingenieria y cientifico: caracterizado por el manejo de
algoritmos basados en el manejo numérico, por ejemplo en el area
de la vulcanologia, medicina, fisica entre otros.

« Software de inteligencia artificial: hace uso de algoritmos no
numéricos para la resolucion de problemas complejos para los que
no son adecuados el célculo o andlisis directo.

+» Software educativo: que se lo explicara posteriormente.
Otros tipos de software

% Software empotrado: reside en memoria de solo lectura y es utilizado
para el control de productos de los mercados industriales y de
consumo con funciones limitadas y especificas como por ejemplo el
control de una lavadora o un televisor.

« Software de tiempo real: el cual mide / analiza y controla sucesos del
mundo real conforme ocurren.

« Software de computadoras personales: como por ejemplo
graficadores, hojas de célculo, graficadores, multimedia, base de
datos, procesadores de texto etc.



Software educativo

« Definicion. Tipo de software cuyo objetivo se centra en ser utilizado
como herramienta para el apoyo en funciones educativas en
cualquier area, lo cual facilita los procesos de aprendizaje y
ensefianza, haciéndolos mas rapidos, eficientes y comodos para el
estudiante y el instructor segun el caso.

+ Clases de software educativo. El software educativo segun su
estructura se lo puede discriminar asi:

Programas tutoriales. Son programas que en mayor 0o menor
medida dirigen, tutorizan, el trabajo de los alumnos. Pretenden que, a
partir de unas informaciones y mediante la realizacion de ciertas
actividades previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego
determinadas capacidades y aprendan o refuercen unos
conocimientos y/o habilidades.

Bases de datos. Proporcionan unos datos organizados, en un
entorno estatico, segun determinados criterios, y facilitan su
exploracion y consulta selectiva. Se pueden emplear en mdltiples
actividades como por ejemplo: seleccionar datos relevantes para
resolver problemas, analizar y relacionar datos, extraer conclusiones,
comprobar hipétesis... Las preguntas que acostumbran a realizar los
alumnos son del tipo: ¢Qué caracteristicas tiene este dato? ¢Qué
datos hay con la caracteristica X? ¢Qué datos hay con las
caracteristicas X e Y?

Simuladores. Presentan un modelo o entorno dinamico
(generalmente a través de graficos o animaciones interactivas) y
facilitan su exploracion y modificacion a los alumnos, que pueden
realizar aprendizajes inductivos o0 deductivos mediante la
observaciéon y la manipulacion de la estructura subyacente; de esta
manera pueden descubrir los elementos del modelo, sus
interrelaciones, y pueden tomar decisiones y adquirir experiencia
directa delante de unas situaciones que frecuentemente resultarian
dificilmente accesibles a la realidad (control de una central nuclear,
contraccion del tiempo, pilotaje de un avién...).

Constructores. Son programas que tienen un entorno programable.
Facilitan a los usuarios unos elementos simples con los cuales
pueden construir elementos mas complejos o entornos. De esta
manera potencian el aprendizaje heuristico y, de acuerdo con las
teorias cognitivistas, facilitan a los alumnos la construccion de sus
propios aprendizajes, que surgirdn a través de la reflexibn que



realizaran al disefiar programas y comprobar inmediatamente,
cuando los ejecuten, la relevancia de sus ideas. El proceso de
creacion que realiza el alumno genera preguntas del tipo: ¢Qué
sucede si afiado o elimino el elemento X?

Programas herramienta. Son programas que proporcionan un
entorno instrumental con el cual se facilita la realizacién de ciertos
trabajos generales de tratamiento de la informacion: escribir,
organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos etc.

Otras tipologias de software educativo de importancia a mencionar
son las siguientes:

Segun los contenidos (temas, areas curriculares).

Segun los destinatarios (criterios basados en niveles educativos,
edad, conocimientos previos).

Segun sus bases de datos: cerrado, abierto ( bases de datos
modificables).

Segun los medios que integra: convencional, hipertexto, multimedia,
hipermedia, realidad virtual.

Segun su "inteligencia": convencional, experto (o con inteligencia
artificial).

Segun los objetivos educativos que pretende facilitar: conceptuales,
procedimentales, actitudinales (o considerando otras taxonomias de
objetivos).

Segun las actividades cognitivas que activa: control sicomotriz,
observacion, memorizacion, evocacion, comprension, interpretacion,
comparacion, relacién (clasificacion, ordenacion), andlisis, sintesis,
calculo, razonamiento (deductivo, inductivo, critico), pensamiento
divergente, imaginacion, resolucion de problemas, expresion (verbal,
escrita, grafica), creacion, exploracion, experimentacion, reflexion
metacognitiva, valoracion.

Segun el tipo de interaccion que propicia: recognitiva, reconstructiva,
intuitiva/global, constructiva.

Segun su funcion en el aprendizaje: instructivo, revelador, conjetural,
emancipador.



Segun su comportamiento: tutor, herramienta, aprendiz.

Segun el tratamiento de errores: tutorial (controla el trabajo del
estudiante y le corrige), no tutorial.

Segun sus bases psicopedagogicas sobre el aprendizaje:
conductista, cognitivista, constructivista.

Segun su funcidon en la estrategia didactica: entrenar, instruir,
informar, motivar, explorar, experimentar, expresarse, comunicarse,
entretener, evaluar, proveer recursos (calculadora, comunicacion
telematica).

Segun su disefio: centrado en el aprendizaje, centrado en la
ensefianza, proveedor de recursos.)

% Funciones del software educativo. Funcién informativa. La mayoria
de los programas a través de sus actividades presentan unos
contenidos que proporcionan una informacion estructuradora de la
realidad a los estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos
materiales representan la realidad y la ordenan.

Funcion instructiva. Todos los programas educativos orientan y
regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o
implicitamente, promueven determinadas actuaciones de los mismos
encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos educativos
especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que se realiza
pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la
informacion (propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento
secuencial (propio de los textos escritos).

Funcién motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten
atraidos e interesados por todo el software educativo, ya que los
programas suelen incluir elementos para captar la atencion de los
alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, centralizarlo
hacia los aspectos mas importantes de las actividades.

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

Funcion investigadora. Los programas no directivos, especialmente
las bases de datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a
los estudiantes interesantes entornos donde investigar: buscar



determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de un
sistema, etc.

Funcion expresiva. Dado que los ordenadores son unas maquinas
capaces de procesar los simbolos mediante los cuales las personas
representan los conocimientos y se comunican, sus posibilidades como
instrumento expresivo son muy amplias.

Funcion metalinglistica. Mediante el uso de los sistemas operativos
(MS/DOS, WINDOWS) y los lenguajes de programaciéon (BASIC,
LOGO) los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la
informética.

Funcion ladica. Trabajar con los ordenadores realizando actividades
educativas es una labor que a menudo tiene unas connotaciones
ludicas y festivas para los estudiantes.

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

X/

« Estructurabéasicade los programas educativos.

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

Las bases de datos. Las bases de datos contienen la informacion
especifica que cada programa presentara a los alumnos.

El motor o algoritmo. El algoritmo del programa, en funcion de las
acciones de los usuarios, gestiona las secuencias en que se presenta la
informacion de las bases de datos y las actividades que pueden realizar
los alumnos.

X/

« Caracteristicas del software educativo. Son materiales elaborados
con una finalidad didactica, como se desprende de la definicion.

Facilidad de uso. Con el abaratamiento de los precios de los
ordenadores y el creciente reconocimiento de sus ventajas por parte
grandes sectores de la poblacién, para que los programas puedan ser



realmente utilizados por la mayoria de las personas es necesario que
sean agradables, faciles de usar y auto explicativos, de manera que los
usuarios puedan utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una
exhaustiva lectura de los manuales ni largas tareas previas de
configuracion.

Calidad de la interfase. El atractivo de un programa depende en gran
manera de su entorno comunicativo.

La calidad en los contenidos (bases de datos). Utilizan el ordenador
como soporte en el que los alumnos realizan las actividades que ellos
proponen.

Son interactivos. Contestan inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permiten un didlogo y un intercambio de informaciones
entre el ordenador y los estudiantes.

Adecuaciéon a los usuarios y a su ritmo de trabajo. Los buenos
programas tienen en cuenta las caracteristicas iniciales de los
estudiantes a los que van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades,
intereses, necesidades...) y los progresos que vayan realizando. Cada
sujeto construye sus conocimientos sobre los esquemas cognitivos que
ya posee, y utilizando determinadas técnicas.

Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje. Las actividades de los
programas educativos deben potenciar el desarrollo de la iniciativa y el
aprendizaje autbnomo de los usuarios, proporcionando herramientas
cognitivas para que los estudiantes hagan el méaximo uso de su
potencial de aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar.

2.2.7 Materiales educativos computarizados (MEC). Bajo este nombre
(abreviado MEC) se agrupan diversos tipos de aplicaciones encaminados a apoyar
el aprendizaje. Una referencia bastante apropiada es "Ingenieria de Software
Educativo" de Alvaro Galvis (Ingenieria de Software Educativo), de donde se ha
tomado la clasificacion que se presenta. Una primera clasificacién de herramientas
y materiales para asistir el aprendizaje los divide en algoritmicos y heuristicos. En
los materiales algoritmicos predomina el aprendizaje via transmision de
conocimiento desde quien sabe hacia quien lo desea aprender; quien disefia la
herramienta planea secuencias de actividades para conducir al estudiante; el rol
de alumno es asimilar el maximo de lo que se le transmite. Por otra parte en los
materiales heuristicos predomina el aprendizaje por experimentacion y
descubrimiento; el disefiador crea ambientes ricos en situaciones que el alumno
debe explorar; el alumno debe llegar al conocimiento a partir de la experiencia,
creando sus propios modelos de pensamiento, sus propias interpretaciones del



mundo, las cuales puede someter a prueba con la herramienta. Tal clasificacion
puede refinarse ain mas:
Algoritmicos Sistemas tutoriales Sistemas de ejercitacion y practica Heuristicos
Simuladores y Juegos educativos.

Micromundos exploratorios: Sistemas expertos.

Algoritmicos y Heuristicos: Sistema tutorial inteligente.

> Caracteristicas de los buenos MECS. Los buenos MECS son
eficaces, facilitan el logro de sus objetivos, y ello es debido, supuesto un
buen uso por parte de los estudiantes y profesores, a una serie de
caracteristicas que atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos y
pedagdgicos, y gue se comentan a continuacion:

Facilidad de uso e instalacidén. Con el abaratamiento de los precios de los
ordenadores y el creciente reconocimiento de sus ventajas por parte
grandes sectores de la poblacion, para que los programas puedan ser
realmente utilizados por la mayoria de las personas es necesario que sean
agradables, faciles de usar y auto explicativos, de manera que los usuarios
puedan utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva
lectura de los manuales ni largas tareas previas de configuracion.

En cada momento el usuario debe conocer el lugar del programa donde se
encuentra y tener la posibilidad de moverse segun sus preferencias:
retroceder, avanzar

Por supuesto la instalacién del programa en el ordenador también seré
sencilla, rapida y transparente. También sera de apreciar la existencia de
una utilidad desinstaladora para cuando llegue el momento de quitar el
programa del ordenador.

Versatilidad. (adaptacion a diversos contextos). Otra buena caracteristica
de los programas, desde la perspectiva de su funcionalidad, es que sean
facilmente integrables con otros medios didacticos en los diferentes
contextos formativos, pudiéndose adaptar a diversos:

Entornos (aula de informética, clase con un Unico ordenador, uso
domeéstico...)

Estrategias didacticas (trabajo individual, grupo cooperativo o0
competitivo...)

Usuarios (circunstancias culturales y necesidades formativas)



Para lograr esta versatilidad conviene que tengan unas caracteristicas que
permitan su adaptacion a los distintos contextos. Por ejemplo:

Que sean programables, que permitan la modificacién de algunos
parametros: grado de dificultad, tiempo para las respuestas, nimero
de usuarios simultdneos, idioma, etc.

Que sean abiertos, permitiendo la modificacion de los contenidos de
las bases de datos.

Que incluyan un sistema de evaluacién y seguimiento (control) con
informes de las actividades realizadas por los estudiantes: temas,
nivel de dificultad, tiempo invertido, errores, itinerarios seguidos para
resolver los problemas...).

Calidad del entorno audiovisual. El atractivo de un programa depende en
gran manera de su entorno comunicativo. Algunos de los aspectos que, en
este sentido, deben cuidarse mas son los siguientes:

Disefio general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto
y que resalte a simple vista los hechos notables.

Calidad técnica y estética en sus elementos:

Titulos, menus, ventanas, iconos, botones, espacios de texto -
imagen, formularios, barras de navegacion, barras de estado,
elementos hipertextuales, fondo...

Elementos multimedia: graficos, fotografias, animaciones, videos,
voz, masica.

Estilo y lenguaje, tipografia, color, composicion, metaforas del
entorno.

Adecuada integracion de medias, al servicio del aprendizaje, sin
sobrecargar la pantalla, bien distribuidas, con armonia.

La calidad en los contenidos (bases de datos). Al margen de otras
consideraciones pedagdgicas sobre la seleccion y estructuracion de los

contenidos segun las caracteristicas de los usuarios, hay que tener en
cuenta las siguientes cuestiones:



La informacién que se presenta es correcta y actual, se presenta bien
estructurada diferenciando adecuadamente: datos objetivos,
opiniones y elementos fantasticos.

Los textos no tienen faltas de ortografia y la construccién de las
frases es correcta.

No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no son
negativos ni tendenciosos y no hacen discriminaciones por razon de
sexo, clase social, raza, religién y creencias.

La presentacion y la documentacion.

Navegacion e interaccion. Los sistemas de navegacion y la forma de
gestionar las interacciones con los usuarios determinaran en gran medida
su facilidad de uso y amigabilidad Conviene tener en cuenta los siguientes
aspectos:

Mapa de navegacion. Buena estructuracion del programa que
permite acceder bien a los contenidos, actividades, niveles y
prestaciones en general.

Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite que el
usuario tenga el control. Eficaz pero sin llamar la atencién sobre si
mismo. Puede ser : lineal, paralelo, ramificado...

La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones, lectura de
datos...) resulta adecuada.

El uso del teclado. Los caracteres escritos se ven en la pantalla y
pueden corregirse errores.

El andlisis de respuestas. Que sea avanzado y, por ejemplo, ignore
diferencias no significativas (espacios superfluos...) entre lo tecleado
por el usuario y las respuestas esperadas.

La gestion de preguntas, respuestas y acciones.
Ejecucion del programa. La ejecucion del programa es fiable, no

tiene errores de funcionamiento y detecta la ausencia de los
periféricos necesarios.

Originalidad y uso de tecnologia avanzada. Resulta también deseable
gue los programas presenten entornos originales, bien diferenciados de



otros materiales didacticos, y que utilicen las crecientes potencialidades del
ordenador y de las tecnologias multimedia e hipertexto en general,
yuxtaponiendo dos o0 mas sistemas simbdlicos, de manera que el ordenador
resulte intrinsecamente potenciador del proceso de aprendizaje, favorezca
la asociacion de ideas y la creatividad, permita la practica de nuevas
técnicas, la reduccién del tiempo y del esfuerzo necesarios para aprender y
facilite aprendizajes mas completos y significativos.

La inversion financiera, intelectual y metodolégica que supone elaborar un
programa educativo solo se justifica si el ordenador mejora lo que ya existe.

Capacidad de motivaciéon. Para que el aprendizaje significativo se realice
es necesario que el contenido sea potencialmente significativo para el
estudiante y que éste tenga la voluntad de aprender significativamente,
relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en
sus esquemas mentales.

Asi, para motivar al estudiante en este sentido, las actividades de los
programas deben despertar y mantener la curiosidad y el interés de los
usuarios hacia la temética de su contenido, sin provocar ansiedad y
evitando que los elementos ludicos interfieren negativamente en los
aprendizajes. También conviene que atraigan a los profesores y les animen
a utilizarlos.

Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo. Los buenos
programas tienen en cuenta las caracteristicas iniciales de los estudiantes a
los que van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses,
necesidades...) y los progresos que vayan realizando. Cada sujeto
construye sus conocimientos sobre los esquemas cognitivos que ya posee,
y utilizando determinadas técnicas.

Esta adecuacién se manifestara en tres &mbitos principales:

Contenidos. Extension, estructura y profundidad, vocabulario,
estructuras gramaticales, ejemplos, simulaciones y gréficos... Los
contenidos deben ser significativos para los estudiantes y estar
relacionados con situaciones y problemas de su interés.

Actividades. Tipo de interaccion, duracién, elementos
motivacionales, mensajes de correccion de errores y de ayuda,
niveles de dificultad, itinerarios, progresion y profundidad de los
contenidos segun los aprendizajes realizados (algunos programas
tienen un pre-test para determinar los conocimientos iniciales de los
usuarios).



Entorno de comunicacién. Pantallas, sistema de navegacion, mapa
de navegacion.

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. Las actividades de los
programas educativos deben potenciar el desarrollo de la iniciativa y el
aprendizaje autbnomo de los usuarios, proporcionando herramientas
cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso de su potencial de
aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a
cabo, el nivel de profundidad de los temas y puedan autocontrolar su
trabajo.

En este sentido, facilitaran el aprendizaje a partir de los errores (empleo de
estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los estudiantes,
explicando (y no sé6lo mostrando) los errores que van cometiendo (o los
resultados de sus acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y
refuerzos.

Enfoque pedagogico actual. El aprendizaje es un proceso activo en el que
el sujeto tiene que realizar una serie de actividades para asimilar los
contenidos informativos que recibe. Segun repita, reproduzca o relacione
los conocimientos, realizard un aprendizaje repetitivo, reproductivo o
significativo.

Las actividades de los programas conviene que estén en consonancia con
las tendencias pedagdgicas actuales, para que su uso en las aulas y demas
entornos educativos provoque un cambio metodolégico en este sentido.

Por lo tanto los programas evitaran la simple memorizacion y presentaran
entornos heuristicos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las
teorias constructivistas y los principios del aprendizaje significativo donde
ademas de comprender los contenidos puedan investigar y buscar nuevas
relaciones. Asi el estudiante se sentird constructor de sus aprendizajes
mediante la interaccion con el entorno que le proporciona el programa
(mediador) y a través de la reorganizacion de sus esquemas de
conocimiento.

La documentacion. Aunque los programas sean faciles de utilizar y auto
explicativos, conviene que tengan una informaciébn que informe
detalladamente de sus caracteristicas, forma de uso y posibilidades
didacticas. Esta documentacion (on-line o en papel) debe tener una
presentacion agradable, con textos bien legibles y adecuados a sus
destinatarios, y resultar util, clara, suficiente y sencilla. Podemos distinguir
tres partes:



Ficha resumen, con las caracteristicas basicas del programa.

El manual del usuario. Presenta el programa, informa sobre su
instalacion y explica sus objetivos, contenidos, destinatarios, modelo de
aprendizaje que propone..., asi como sus opciones y funcionalidades.
También sugiere la realizacion de diversas actividades complementarias
y el uso de otros materiales.

La guia didactica con sugerencias didacticas y ejemplos de
utilizacién que propone estrategias de uso y indicaciones para su
integracion curricular. Puede incluir fichas de actividades
complementarias, test de evaluacién y bibliografia relativa del
contenido.

2.2.8 Estructuras de informacion. Las estructuras de informacién son una
agrupacion de datos, los cuales manejan unas funciones basicas como es el caso
de insertar, retirar y localizar un dato dentro de la coleccién.

La representacion primaria de los datos en memoria se genera de forma
ascendente caracteres, enteros, reales, boléanos, los cuales ocupan en realidad
una casilla en memoria, teniendo una relacion de unicidad variable — valor, otra
representacion mas compleja, es el caso de los arreglos y registros, los cuales
contienen una coleccion de datos basicos, ocupando un grupo de casillas en
memoria, teniendo una relacién de uno a muchos entre variable — valores.

Mas alla, se enfoca la secuencia de almacenamiento y acceso a los datos, estos
se encuentran unidos a unas “Maquinas de datos”, controlando el acceso de la
informacion (estructuras de informacion), las maquinas pueden ser pilas, colas,
listas, arboles y grafos, cada método comparte unas funciones especificas como
es el caso de almacenar y recuperar la informacién adquirida.

> Arboles binarios. A los arboles ordenados de grado dos se los conoce como
arboles binarios ya que cada nodo del arbol no tendra mas de dos descendientes
directos (hijos). Las aplicaciones de los arboles binarios son muy variadas ya que
se les puede utilizar para representar una estructura en la cual es posible tomar
decisiones con dos opciones en distintos puntos.

Figura 3. Representacion de un arbol binario.

Donde la raiz principal es D.




Los nodos T - L son hijos de D, el nodo M es hijode T, el padrede M- N esT.
Son hermanos T-L, M- N.

Hojas son M, Ny L, son las que no tienen ramificaciones.

Nodos no terminalesson Dy T.

Camino, es el conjunto de nodos que tenemos que visitar con el fin de llegar a un
nodo especifico, por ejemplo para llegar al nodo D desde M se necesita recorrer el

siguiente camino: D O T O M.

Nivel, por definicion el nodo raiz tiene como nivel 0, y los demas tienen el nivel de
su padre mas 1, (D nivel 0, T—L nivel 1, M — N nivel 2).

La altura de un arbol binario es el nivel de la hoja o hojas mas distantes de la raiz,
en este caso la altura es igual a 2.

Podemos clasificar a los arboles binarios como: A. B. completo, A. B. Igual, A. B.
Semejante y A. B. Isomorfo.

Hay tres maneras de recorrer un arbol: en inorden, preorden y posorden, donde
cada una de ellas tiene una secuencia distinta para analizar el arbol.

» Recorrido inorden. Cuya filosofia es primero escribir el nodo IZQUIERDO,
luego el PADRE vy posteriormente el nodo DERECHO.

Antes de seguir, se anota también que:

Cuando se habla de examinar un nodo, implica que se va efectuar sobre su
informacion cualquier operacién, por ejemplo escribirla, modificarla etc..

Cuando se habla de recorrer un nodo, implica utilizar la direccién del nodo
con el propdsito de seguir explorando un arbol hacia abajo.

Ampliando la descripcién, se dice que recorrer un arbol en inorden consiste en:
Recorrer el arbol izquierdo en inorden.
Examinar el dato del nodo raiz (escribir su contenido).

Recorrer el arbol derecho en inorden.
Por ejemplo:



Figura 4. Ejemplo recorrido inorden.

o

Su impresién eninordenserd: L-N-S-M-W-T-0

» Recorrido preorden. Cuya filosofia es primero escribir el padre, luego el hijo
izquierdo y posteriormente el hijo derecho.

Ampliando la descripcién, se dice que recorrer un arbol en preorden consiste en:
Examinar el dato del nodo raiz (escribir su contenido)
Recorrer el arbol izquierdo en preorden
Recorrer el arbol derecho en preorden.

Por ejemplo si se tiene éste arbol:

Figura 5. Ejemplo recorrido preorden.

Su impresion en preordensera: P-Q-S—-T-R-L.



> Recorrido posorden. Cuya filosofia es primero escribir el nodo IZQUIERDO,
luego el nodo DERECHO y posteriormente el PADRE.

Antes de seguir se anota también que:

Cuando se habla de examinar un nodo, implica que se va efectuar sobre su
informacién cualquier operacion, por ejemplo escribirla, modificarla etc.

Cuando se habla de recorrer un nodo, implica utilizar la direccién del nodo con el
proposito de seguir explorando un &rbol hacia abajo.

Ampliando la descripcidn, se dice que recorrer un arbol en posorden consiste en:
Recorrer el arbol izquierdo en posorden
Recorrer el arbol derecho en posorden.
Examinar el dato del nodo raiz (escribir su contenido)

Por ejemplo:

Figura 6. Ejemplo recorrido posorden.

o

Su impresién en posorden serd: |-s—n—-w—-0—-t-m

» Retiro de un nodo de un arbol binario. Para retirar un nodo de un arbol
binario, existe un método muy sencillo cuyo principio fundamental es que después
de que el nodo haya sido retirado al recorrer el arbol en inorden debe mantener la
misma secuencia de sus componentes.

Por ejemplo si se tiene el siguiente arbol:



Figura 7. Retiro de un nodo de un arbol binario (1).
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Al recorrer el arbol en inorden, la secuencia generada es:
1-5-8-10-15-20-30

Para retirar el nodo sefialado, el arbol sin dicho nodo debe generar la siguiente
secuencia:

1-5-8-15-20-30

al recorrerlo en inorden.

Después de retirar el nodo el arbol debe por lo tanto, quedar asi:

Figura 8. Retiro de un nodo de un &rbol binario (2).

QAN




> Arboles AVL por altura. Los arboles AVL fueron descubiertos por los
matematicos rusos Adel'son-Vel'skii y Landis (AVL) en el afio de 1962. Estos
arboles tienen la propiedad de que la altura de la rama izquierda menos la altura
de la rama derecha difiere en maximo 1.

Por ejemplo:

Figura 9. Arbol AVL(1).

La altura de la rama izquierda es 1 y la altura de la rama derecha es 1 por lo cual
este arbol es AVL. Al restar las alturas de la rama izquierda y de la rama derecha
el resultado es 0. Se define como factor de balance de cada nodo la diferencia de
alturas de las ramas izquierda y derecha pertenecientes a dicho nodo. De acuerdo
a esto, el factor de balance para cada nodo en el arbol anterior es:

Figura 10. Arbol AVL(2).

El factor de balance siempre se calcula con base en la diferencia entre las alturas
de la rama izquierda y la rama derecha.



VVeamos este arbol:

Figura 11. Arbol AVL(3).

El factor de balance para cada nodo es

A>2-3=-1
B->1-0-=1
C>2-1=1
D->0-0 =0hoja
E->0-1-=-1

F->0-0 =0hoja
G ->0-0=0 hoja.

Se observa el arbol anterior con los factores de balance de cada nodo:

Figura 12. Arbol AVL(4).




Podemos afirmar, entonces, que toda hoja tiene un factor de balance igual a cero
y que un arbol es AVL si el factor de balance de todos y cada uno de los nodos
gue componen el arbol esta en el rango -1 a +1.

» El concepto de rotacion en arboles AVL. La palabra rotacién, expresa un
movimiento alrededor de un eje fijo. Para el caso de los arboles, vamos a definir
una rotacion como el ajuste de varios apuntadores con el propésito de convertir un
arbol no -AVL en arbol AVL.

Por ejemplo el arbol:

Figura 13. Arbol AVL rotacion (1).

Es AVL y no exige ninguna rotacion ya que tiene las propiedades AVL.

Si al arbol anterior se le adiciona un nodo a la izquierda de B los nuevos factores
de balance seran:

Figura 14. Arbol AVL rotacion (2).




El arbol ha perdido las propiedades AVL. En este caso, para que el nuevo arbol
siga manteniendo las propiedades, es necesario rotarlo.

Una rotaciéon exige el ajuste de algunos apuntadores con dos propdésitos
fundamentales:

Que el arbol siga siendo AVL.

Que su recorrido inorden sea el mismo antes de la rotacién y después de
ella.

Para tal caso, el recorrido inorden del arbol es:
C b a

Después de rotarlo, el arbol debe ser AVL y el recorrido inorden debe ser el
mismo.

» Rotacion ala derecha. Se define una rotacion a la derecha como el ajuste de
dos apuntadores cuando un &rbol después de una insercién quedd con una altura
no permitida por la izquierda. Si se tiene inicialmente este arbol.

Figura 15. Arbol AVL rotacion (3).

1
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O

Al insertar el nodo C el arbol es no — AVL.

Entonces el arbol queda asi:



Figura 16. Arbol AVL rotacion (4).

Su recorrido inorden es: c—b-a.

Este arbol exige una rotacién a la derecha ya que la altura del nodo a no es
permitida por la izquierda. Solamente es permitida hasta la altura 1.

Con el propésito de que el arbol vuelva a tener las propiedades AVL y su recorrido
inorden sea el mismo, la rotacion que se debe efectuar es:

Figura 17. Arbol AVL rotacion (5).

Su recorrido inordenes¢c—b —a.

Se ajustaron los apuntadores y se modificaron los factores de balance de los
nodos by a.

» Rotacién alaizquierda. Se define una rotacion a la izquierda, como el ajuste

de dos apuntadores cuando el arbol después de una insercion queda con una
altura no permitida por la derecha.



Figura 18. Arbol AVL rotacion (6).

Si se tiene inicialmente el arbol:

Al insertar el nodo C a la derecha del nodo B el arbol se transforma en:

Figura 19. Arbol AVL rotacion (7).

Su recorrido inordenesa—b —c.

Este arbol exige una rotacion a la izquierda ya que la altura -2 no es permitida por
la derecha. Con el propoésito de que el arbol vuelva a tener las propiedades AVL y
su recorrido inorden sea el mismo, la rotacion que se debe efectuar es:

Figura 20. Arbol AVL rotacion (8).

Se ajustaron dos apuntadores y se modificaron los
factores de balance de los nodos Ay B.




» Doble rotacion a la derecha. Existen arboles en los cuales al insertar un
nuevo nodo, pierden las propiedades AVL, y no recuperan estas con aplicarle una
rotacion a la derecha o a la izquierda.

Por ejemplo:

Figura 21. Arbol AVL rotacion (9).

Si se inserta un nuevo nodo a la derecha de B, el arbol quedaria asi:
Se pierden las propiedades AVL.

Figura 22. Arbol AVL rotacion (10).

El apuntador p indica el nodo cuyo factor de balance no esta en el rango permitido,
el apuntador q indica el nodo izquierdo de p y el apuntador r indica el hijo derecho
deq.



Ademas el factor de balance deres 0

El recorrido inorden de este arboles: b-c-—a.

Se aplica una doble rotacién a la derecha si se cumplen dos condiciones:
El nodo indicado por p tiene un factor de balance igual a 2.
E1 nodo indicado por g tiene un factor de balance igual a -1.

Al aplicar una doble rotacion a la derecha, el arbol quedaria asi:

Figura 23. Arbol AVL rotacién (11).

El nodo apuntado por r es la nueva raiz, el nodo apuntado por g pasa a ser el hijo
izquierdo de ry el nodo apuntado por p pasa a ser el hijo derecho de r

Como se observa el recorrido inorden antes y después de la rotacién se mantiene.

» Doble rotacion a la izquierda. Para definir una doble rotacion a la izquierda
se considera algunos ejemplos.

Por ejemplo este arbol:



Figura 24. Arbol AVL rotacion (12).

Al insertar el nodo C a la izquierda de B, antes
de ajustar los apuntadores, el nuevo arbol sera:

Figura 25. Arbol AVL rotacion (13).

El apuntador p indica el nodo cuyo factor de balance no esta en el rango permitido,
el apuntador g indica el nodo derecho de p y el apuntador r indica el hijo izquierdo
de q.

Ademas el factor de balance deres 0

El recorridoinordenes: a—c—Db

Se aplica una doble rotacion a la izquierda si se cumplen dos condiciones:

El nodo indicado por p tiene un factor de balance igual a -2



El nodo indicado por g tiene un factor de balance igual a 1.
Ahora, después de ajustar los apuntadores, el nuevo arbol sera:

Figura 26. Arbol AVL rotacion (14).

El recorridoinordenes: a—- c-Db

El nodo apuntado por r es la nueva raiz, el nodo apuntado por g pasa a ser el hijo
derecho de r y el nodo apuntado por p pasa a ser el hijo izquierdo der.

» Eliminacién de un nodo de un arbol AVL. EIl problema se lo dividira en 4
casos, de la misma forma como se hacia con el borrado de un nodo en un arbol
binario normal; dichos casos son:

El nodo a retirar es una hoja.

El nodo a retirar tiene solamente un hijo por izquierda.

El nodo a retirar tiene solamente un hijo por derecha.

El nodo a retirar tiene 2 hijos.
En la eliminacion de un nodo en los arboles AVL dicha estructura debe conservar
sus propiedades, para eso se aplica los conceptos de rotacion, respetando su

recorrido inorden.

> Arboles binarios tejidos. Estos arboles binarios permiten agilizar los
procesos, y no exigen para recorrerlos el uso de una pila, lo cual hace mas facil su
manejo. Por ejemplo:



Figura 27. Arbol binario tejido (1).

e

0

Nodos (n)=5.

Numero de apuntadores (2n)= 2*5=10.

Numero de apuntadores no nulos (n-1)=5-1=4
Numero de apuntadores a NULL (n + 1)=5+1=6.

En general un arbol de n nodos tiene (2n) apuntadores, El arbol anterior tiene 10
apuntadores. También existen (h—1) apuntadores que apuntan a un nodo, como
podemos ver, existen 4 apuntadores diferentes a NULL y (n + 1) apuntando a un
nodo que tiene un valor NULL, en el mismo arbol anterior, existen 6 apuntadores
con el valor NULL.

El objetivo de los arboles tejidos, es disminuir el nimero de apuntadores con un
valor NULL y utilizarlos de alguna manera. Si se tiene el arbol:

Figura 28. Arbol binario tejido (2).

@

Al imprimirlo en inorden resultara: D-B-E-A-F-C-H-G

Al observar el recorrido, después de escribir E, se debe escribir A y luego de
escribir F, C debera ser escrito. Obsérvese que el sucesor inorden de D es By el
sucesor inorden de E es A. El sucesor inorden de F es C. En los arboles tejidos
todas las hojas y los nodos del subarbol derecho (que no tengan hijo derecho)
tienen un apuntador dirigido hacia su sucesor inorden. De acuerdo a esta nueva



caracteristica la estructura anterior convertida en un arbol tejido para ser recorrido
en inorden debe tener los apuntadores orientados asi:

Figura 29. Arbol binario tejido (3).

DBEAFCHSG

ARBOL TEJIDO POR LA DERECHA

Observando la transformacion que debe sufrir el arbol, se nota que el apuntador
gue se dirige al nodo derecho puede tener la direccién de un hijo o de un ancestro.
En el ejemplo anterior, en el nodo B, en B->der. existe un apuntador a un hijo
mientras en el nodo H, en H->der. existe un apuntador a su ancestro.

Figura 30. Arbol binario tejido (4).

ARBOL TEJIDO POR LA DERECHA

Tomando en consideracion las variables que tiene cada nodo, no es posible

distinguir cuando el apuntador de la parte derecha del nodo apunta a un hijo o
apunta a un ancestro.

Existen 3 formas de tejer un arbol:

Arbol tejido por la derecha.



Arbol tejido por la izquierda.
Arbol tejido completo.

Los arboles tejidos por la derecha corresponden a los estudiados hasta el
momento.

Los &rboles tejidos por la izquierda se caracterizan porque los apuntadores de la
izquierda que tengan un valor NULL, se reemplazan por la direccion del nodo
predecesor inorden. Por ejemplo:

Figura 31. Arbol binario tejido (5).

Si recorremos el arbol anterior en inorden, estos serian los resultados:
G-D-B-H-E-I-A-C-J-F-K

Este arbol tejido por la izquierda se puede ver asi:

Figura 32. Arbol binario tejido (6).

ARBOLES TEJIDOS POR LA IZQUIERDA
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Un &rbol tejido completo, corresponde a un arbol que estéa tejido por la izquierda y
por la derecha.

Por ejemplo:



Figura 33. Arbol binario tejido (7).

ARBOL TEJIDD COMPLETO

ENLACES
DERECHOS

La estructura del nodo para cada uno de estos tres tipo de arboles es parecida.

Para un arbol tejido por la derecha esta estructura se presenté anteriormente.
Para un arbol tejido por la izquierda se utiliza la misma estructura, pero
consistentemente, es decir sabiendo de antemano que el arbol esta tejido por la
izquierda.

» Impresion de un arbol tejido completo en inorden. De acuerdo a la
estructura de un arbol tejido, para escribirlo en inorden no es necesaria una pila.
La pila tiene la funcién almacenar las direcciones de los nodos que se deben
visitar para recorrer el arbol en inorden. Como en los arboles tejidos completos se
tiene un apuntador al sucesor y predecesor inorden, no es necesario guardar las
direcciones de los nodos, lo cual evita el uso de esta estructura y agiliza
radicalmente el proceso de impresion.

» Colas de prioridad usando el concepto de un arbol binario ( Monticulos)).

Generalidades. Las colas de prioridades son estructuras en donde se
procesa el elemento con la mas alta urgencia de ser atendido. Estas tienen
muchas aplicaciones. Por ejemplo al ejecutar una tarea computacional en
un ambiente multiusuario, este le asigna una prioridad al trabajo a
procesarse; en el area de la simulacién también son muy usadas este tipo
de estructuras en la salida de vuelos de los aeropuertos, impresiones de
archivos, y en casos mas avanzados en algoritmos de compresién etc.

Arbol de montén. Para implementar las colas de prioridades usando
arboles binarios es necesario definir un nuevo tipo de arbol: el arbol binario
casi completo. Sabemos que en un arbol binario completo, todos los nodos
gue no sean hojas tienen dos hijos. En un arbol binario casi completo,
existe un nodo que no es hoja y que solamente tiene un hijo.



Por ejemplo:

Figura 34. Arbol binario completo

Arbol binario completo.

Figura 35. Arbol binario casi completo

Arbol binario casl completo.

Para implementar colas de prioridades, es necesario conocer otra propiedad de
los &arboles binarios completos o casi completos. Un arbol de estas caracteristicas

se puede representar facilmente en un arreglo. Por ejemplo:

0

Figura 36. Monticulo(1).

00

Representado en un arreglo seria:




Figura 37. Arreglo de monticulo(1).
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En a[1] existe la raiz del arbol.

En a[1 *2] existe la raiz del &rbol izquierdo de A.

En a[( 1 *2)*2] existe la raiz del arbol izquierdo de B.

En a[((1 *2)*2)*2] existe la raiz del arbol izquierdo de D.

Ahora los arboles derechos:

En a[1] existe la raiz del arbol.

En a[2 * 1+ 1] existe la raiz del arbol derecho de A.

En a[((2*1)+ 1 )*2+1 ] existe la raiz del arbol derecho de C.

Obsérvese que para conformar una cola de prioridad se utiliza un arreglo
organizado de tal manera que represente un arbol binario casi completo o un arbol

binario completo.

Para que el arbol represente una cola de prioridad, éste debe de cumplir con una
serie de reglas:

El valor de cada nodo debe ser mayor o igual que el valor de cada hijo.

Tanto el arbol izquierdo como el arbol derecho deben cumplir la regla
anterior.

Todas las hojas del &rbol estdn en un sélo nivel o en maximo dos
niveles.

Por ejemplo:



Figura 38. Monticulo(2).

Este arbol representa una cola de prioridad ya que cumplen con las tres normas
mencionadas arriba.

Obsérvese el arbol en un arreglo:

Figura 39. Arreglo de monticulo(2)
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> Insercion de elementos a una cola de prioridad. Ahora, implementemos una
funcién que lea un conjunto de numeros y conforme un arbol de prioridad. Para
eso existen 3 pasos:

El nuevo nodo se afiade como la hoja extremo derecha del ultimo nivel del arbol.

e

Figura 40. Monticulos(1).

Inserccion
del nodo 30

Si la clave del nuevo nodo insertado es mayor que la de su padre intercambiar la
posicion de estos 2 elementos.



Figura 41. Monticulos(2).

30>10 ( intercambio)

Continuar intercambiando el elemento insertado hacia la raiz del arbol hasta que
alcance una posicion en que la clave no sea mayor que la de su padre.

Figura 42. Monticulos(3).

30>20 (intercambio)

» Retiro de un elemento de una cola de prioridad. Para eliminar un elemento
de un monticulo, aplicamos los siguientes pasos:

El elemento que se elimina siempre es la raiz principal, por que ésta tiene la
mayor prioridad.

Figura 43. Monticulo(3).




Ubicar la hoja extrema derecha del altimo nivel del arbol ( posicién n), y
cambiamos la clave de la raiz por la clave de dicha hoja.

Figura 44. Monticulo(4).
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Eliminar definitivamente la hoja extrema derecha del &rbol.

Figura 45. Monticulo(5)

Si la clave de la nueva raiz es menor que cualquiera de sus 2 hijos, en caso de
gue los posea, intercambiar los valores con el nodo hijo que tenga mayor valor de
la clave.



Figura 46. Monticulos(4)

Seguir el mismo procedimiento anterior hasta que el nodo involucrado no tenga
hijos con valores mayores a él.

Figura 47. Monticulo(6)




3. METODOLOGIA

El trabajo de desarrollo de software implica que se deba hacer uso de las
estrategias que propone la ingenieria de software con el fin de obtener un
producto de calidad, pues dicha area del conocimiento da las pautas necesarias
para hacer un seguimiento constante durante la realizacion del proceso, el cual
representa una malla de las secuencias de actividades, objetos, transformaciones
y sucesos que constituyen las estrategias que permiten la evolucion del producto.
Tales modelos pueden ser utilizados para un desarrollo mas preciso y formal de
las descripciones de las actividades del ciclo de vida y se seleccionan de acuerdo
a la naturaleza del proyecto en la cual se toman factores como el tiempo a
utilizarse, numero de personas involucradas, necesidades, controles, herramientas
etc.

De acuerdo con lo anterior para el desarrollo de ABSOFT se trabajan las etapas
de un proceso sistematico para el desarrollo del software: analisis, disefio,
desarrollo, prueba y ajuste, implementacion. Sin embargo este proceso no es
secuencial, es posible que las pruebas hechas al sistema retornen nuevas
necesidades derivadas del ambiente educativo, En este sentido muchas veces es
necesario regresar a la etapa de andlisis, redisefiar y ajustar los cambios en el
sistema.

3.1 CICLO DE VIDA DEL DESARROLLO DE UN PROYECTO

En cuanto a metodologia de desarrollo, se ha adoptado la propuesta por Alvaro
Galvis. en su libro “Ingenieria de software Educativo” ya que es una referencia
bastante completa y es una buena guia para el desarrollo del software. En esencia
se conservan los grandes pasos 0 etapas de un proceso sistematico para
desarrollo de materiales. Sin embargo, en este caso se da particular énfasis a los
siguientes aspectos: la solidez del analisis, como punto de partida; el dominio de
teorias sobre el aprendizaje y la comunicaciéon humanas como fundamento para el
disefio de los ambientes educativos computarizados.

La metodologia se fundamenta en un doble ciclo para la seleccion o desarrollo de
MECs como una posible metodologia basica de trabajo. El punto de partida de
ambos ciclos es la identificacion de necesidades educativas reales que conviene
atender con material educativo computarizado.



Dependiendo del resultado final de estas etapas, se procede en el sentido
contrario al avance de las manecillas del reloj, cuando se trata de seleccionar un
MEC,; pero en el mismo sentido del avance de las manecillas, si conviene efectuar
su desarrollo.

El proyecto comprende las siguiente fases, etapas y actividades que van de
acuerdo a la metodologia basica del proyecto.

Figura 48. Ciclo de vida del desarrollo de un proyecto.
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3.1.1 Andlisis del sistema. En esta etapa, se estableceran las necesidades
educativas que va a satisfacer el MEC, entendiéndose como necesidad educativa
lo que hay que aprender con apoyo de un ambiente y actividades educativas.
Es por lo anterior que esta metodologia se centra en:
Consulta a fuentes de informacién apropiadas e identificacion de problemas.
Analisis de posibles causas de los problemas detectados.
Analisis de alternativas de solucion.
Establecimiento del papel del computador en la solucién al problema.

Comprende los siguientes pasos:

Establecimiento de requisitos a través de entrevistas y encuestas enfocadas
a estudiantes y docentes para determinar sus necesidades vy



requerimientos. Estas necesidades se determinan a partir de los diferentes
datos que proporcionan los usuarios, los profesionales o docentes que tiene
a cargo el grupo y el area temadtica, 0 se pueden extractar de
investigaciones afines a la que se esta desarrollando.

Determinar los elementos del software educativo y el alcance del sistema,
a través de la recopilacién de informacion de los temas del proyecto.
Definidas las necesidades educativas, se deben tener claras las metas que
se desea lograr en el proceso de apoyo durante el aprendizaje, para
determinar los problemas existentes en los distintos temas y objetivos del
plan de estudios; estos problemas se pueden establecer por medio de
estrategias, encuestas observaciones, entre otros.

Andlisis de la informacién obtenida. Dentro del analisis se deben plantear
alternativas de solucién para cada uno de los problemas detectados, entre
los que se encuentran los apoyos informaticos, soluciones administrativas
0 académicas. Si opta por una solucién computarizada, se debe especificar
el tipo de MEC que conviene usar, dependiendo de como va a ser la
ensefianza y al tipo de usuarios que aprenderan con el MEC. En el caso
de que haya varios materiales que puedan satisfacer las necesidades
detectadas, se las debe someter a ciclos de revision y pruebas de MECs
en lo posible teniendo su correspondiente documentacion para determinar
que por lo menos uno, satisface dichas necesidades.

> Trabajo personal en la etapa de andlisis del sistema. El desarrollo practico
de ésta etapa se fundamenta en 2 actividades principales:

Realizacion de encuestas y consultas a los posibles usuarios del producto
final, con el fin de detectar posibles necesidades y requerimientos. Toda la
informacién de la actividad se encuentra consignada en el numeral 4.2 de éste
documento, donde se trata el enfoque y el tipo de investigacion aplicados,
como también los resultados de la actividad y sus anexos.

Recoleccion de la informacion necesaria para el desarrollo del proyecto, a
través de material bibliografico e Internet. El producto de ésta actividad se
centra en el marco referencial e historico del proyecto.

Los anteriores pasos permitieron desarrollar los elementos de identificacion que
son tratados en el numeral 1 del documento.

3.1.2 Disefio general del sistema. El disefio de un MEC esta en funcion directa

de los resultados de la etapa de analisis. La orientacién y contenido del MEC se
deriva de la necesidad educativa o problema que justifica al MEC, del contenido y



habilidades que subyacen a esto, asi como de lo que se supone que un usuario
del MEC ya sabe sobre el tema; el tipo de software establece en buena medida,
una guia para el tratamiento y funciones educativas que es deseable que el MEC
cumpla para satisfacer la necesidad.

» Trabajo personal en las etapas de disefio. El proceso del disefio se enfoca
basicamente en las necesidades detectadas en la poblacién objeto en la etapa de
andlisis.

Por lo cual el desarrollo de dicho disefio esta sustentado en el producto del estudio
de la informacion recogida en la anterior fase.

Los resultados del disefio se encuentran estipuladas en el numeral 4.4 de éste
documento.

3.1.3 Entorno para el disefio del MEC. A partir de los resultados del analisis, es
conveniente hacer explicitos los datos que caracterizan el entorno del MEC que se
va a disefiar: destinatarios, area del contenido, necesidad educativa, limitaciones y
recursos para los usuarios del MEC, equipo y soporte l6gico que se van a utilizar.
De acuerdo a lo anterior se debe tener cuenta las siguientes variables:

Caracteristicas de los destinatarios (usuarios del MEC).

Areas de contenido a desarrollar.

Necesidad educativa o problema que se pretende resolver.
Limitaciones y recursos de los usuarios.

Caracteristicas fisicas y ldgicas de los equipos que se van a utilizar.

Nota: Mirar desarrollo del disefio del MEC en el numeral 4.4.1 del documento.

> Disefo Educativo. El disefio educativo debe resolver los interrogantes que se
refieren al alcance, contenido, y tratamiento que debe ser capaz de apoyar el
software educativo. El disefio educativo parte de dos datos de entrada: necesidad
educativa y lo que se espera que los estudiantes sepan.

El proceso consiste en hallar la forma y el ambiente més adecuado ensefiar lo
qgue no saben, partiendo de lo que saben, también se requiere establecer los
incentivos y refuerzos que se van a implementar para que el aprendiz se sienta
motivado y logre sacar el maximo al estudiar el material.

Nota: Mirar desarrollo del disefio educativo en el numeral 4.4.2 del documento.



» Disefio de Comunicacién. EIl disefio del sistema de intercomunicacion
depende en gran medida de lo que se desea que el usuario aprenda y de las
caracteristicas socio-culturales y generacionales de éste. Para manejar la
interaccién entre el usuario y el programa se necesita de comunicacion,
denominada interfaz. Se debe especificar tanto la interfaz de entrada como la de
salida; es decir, determinar como se comunicara el usuario con el programa y
viceversa. En esta parte se establecen los tipos de dispositivos de entrada y salida
necesarios para que el usuario se intercomunique con el MEC, asi como también
las zonas de comunicacion entre usuario y programa las cuales van asociadas a
los dispositivos seleccionados.

= Zonas de trabajo: donde el usuario tiene a disposicion lo que le sirve de
base para aprender, lleva a cabo las operaciones que desea realizar y
aprecia el efecto de las decisiones que toma.

= Zonas de control del programa: donde se localizan los menus y en
general todos los controles que puede tener el usuario sobre el programa; y
las zonas de contexto para la accion a través de las cuales el usuario puede
enterarse en que seccion esta trabajando y las ayudas 6 accesorios a que
puede tener acceso.

También en este disefio se deben establecer los sonidos, los colores, las
animaciones y gréficos que se van a emplear en el entorno o ambiente
computacional.

Nota: Mirar desarrollo del disefio de comunicaciéon en el numeral 4.4.3 del
documento.

» Disefio Computacional. Con base en las necesidades se establece qué
funciones es deseable que cumpla el MEC en apoyo de sus usuarios, el profesory
los estudiantes. Entre otras cosas, un MEC puede brindarle al alumno la
posibilidad de controlar la secuencia, el ritmo, la cantidad de ejercicios, de
abandonar y de reiniciar. Por otra parte, un MEC puede ofrecerle al profesor la
posibilidad de editar los ejercicios o las explicaciones, de llevar registro de los
estudiantes que utilizan el material y del rendimiento que demuestran, de hacer
andlisis estadisticos sobre variables de interés, etc.

La estructura logica que comandara la interaccion entre usuario y programa
deberé permitir el cumplimiento de cada una de las funciones de apoyo definidas
para el MEC por tipo de usuario. Su especificacion conviene hacerla modular, por
tipo de usuario, y mediante refinamiento a pasos, de manera que haya niveles
sucesivos de especificidad hasta que se llegue finalmente al detalle que hace
operacional cada uno de los modulos que incluye el MEC. La estructura légica



deberd ser la base para formular el programa principal y cada uno de los
procedimientos que requiere el MEC.

Finalmente, es necesario determinar de cuales estructuras de datos es necesario
disponer en memoria principal y cuales en memoria secundaria (archivos de
disco), de modo que el programa principal y los procedimientos de que se
compone el MEC puedan cumplir con las funciones definidas.

Nota: Mirar desarrollo del disefio computacional en el numeral 4.4.4 del
documento.

3.1.4 Desarrollo. El proceso de desarrollo parte de los recursos humanos,
temporales y computacionales que se hayan determinado en la fase de analisis.
Una vez que se dispone de un disefio debidamente documentado es posible llevar
a cabo su implementacion (desarrollo), usando herramientas que permitan cumplir
con los objetivos planteados. Pensando en la posterior necesidad de dar
mantenimiento al MEC, es clave definir desde el inicio del desarrollo los criterios o
estandares sobre la forma como se van a denominar los procedimientos, los
archivos, las constantes, las variables globales y locales. Asi mismo, estandares
sobre la forma como se va a documentar cada uno de los procedimientos de que
consta el programa.

El desarrollo del MEC debe documentar el disefio elaborado, programando al
computador para que realice las tareas previstas y confeccionando los
correspondientes manuales para usuarios y para mantenimiento, ademas siempre
gue sea necesario se debe preparar o adecuar el material complementario que

acomparfia al MEC. Sin embargo, el desarrollo no se considera completo en tanto
gue el MEC no sea sometido a revision, por expertos, frente a los parametros de
disefio y ajuste, con base en sus observaciones; tampoco se considera adecuado
para el tipo de destinatarios en tanto no se haya verificado con usuarios
representativos que efectivamente se adecuen a sus caracteristicas.

» Trabajo personal en la etapa de desarrollo.

» Busqueda de herramientas: para la creacién de la aplicacion, lo que implica
realizar un proceso de investigacion del uso de herramientas de desarrollo,
teniendo en cuenta las necesidades requeridas ( necesidades técnicas,
educativas etc.) y con base a los recursos con que se cuenta ( econémicos y
técnicos ).

En el caso de ABSOFT, se vio la necesidad de buscar un herramienta
computacional que permita el manejo facil y eficiente de memoria dinamica,
debido a la naturaleza del proyecto, resultando como mejor opcién la
utilizacion de Borland C++ Builder 5.



También se probd varias herramientas de tipo multimedial y de base de
datos, trayendo como resultado la seleccion para su posterior uso
Macromedia Flash 5y Microsoft Acces.

» Caodificacion: implica propiamente el trabajo de programacion de la
aplicacién en base a las herramientas escogidas en la anterior etapa. Se
mencionan 3 procesos basicos: aprender usar las herramientas,
probarlas, y finalmente la utilizacion propiamente de ésta en el desarrollo
del proyecto.

3.1.5 Pruebay evaluacion del sistema.

» Prueba Piloto del MEC. Con la prueba piloto se pretende ayudar a la
depuracion del MEC a partir de su utilizacion por una muestra representativa de
los tipos destinatarios para los que se hizo y la consiguiente evaluacion formativa.
Para llevarla a cabo apropiadamente se requiere preparacion, administracion y
analisis de resultados en funcién de buscar evidencia para saber si el MEC est4 o
no cumpliendo con la mision para la cual fue seleccionado o desarrollado.

Para realizar esta prueba se debe hacer una preparacion que incluya la seleccion
de la muestra, que consiste en escoger al azar un grupo representativo de
usuarios, quienes deben cumplir con los pre-requisitos preestablecidos en el
disefio educativo. El disefio y prueba de los instrumentos para recolectar
informacién, que consiste en establecer que tan eficaz y eficiente es el MEC: para
establecer la eficacia se requiere disefiar pruebas de rendimiento, las cuales
permitiran saber cuanto aprendieron los usuarios, estas pruebas deben realizarse
por lo menos al inicio y al final del uso del material, para saber por cada usuario
cuanto sabia de los objetivos propuestos y cuantos alcanzé. Para establecer la
eficiencia es necesario registrar por cada usuario el tiempo que interactué con el
MEC vy los recursos externos al material que utiliz6 para el aprendizaje. Es
importante ademas conocer las opiniones y sugerencias de los usuarios.

Al finalizar la prueba es conveniente un andlisis de resultados, para conocer el
rendimiento y la dedicacion necesaria en cada usuario para lograr los objetivos.
Ademas junto con esto se pueden establecer los aspectos negativos y positivos
del MEC y las mejoras que se le pueden 6 deben hacer. Una vez obtenidos los
resultados en la prueba piloto se toman decisiones condicionadas a los siguientes
parametros:

Desechar el MEC en caso de que éste no cumpliera con los objetivos finales
propuestos.



Ajustar, corregir y adoptar para el MEC cambios que representen mejorias en
el mismo.

Hacer ajustes mayores al MEC, haciendo una retroalimentacion hacia las fases

gue sean necesarias, en el andlisis, el disefio o el desarrollo del mismo.

Trabajo personal en la etapa de la prueba piloto y evaluacién. Una vez
gue el software educativo contd con las caracteristicas basicas para ser
probado, se realiz6 una actividad la cual consto de los siguientes pasos:

Escoger del tipo de muestra y poblacion objetivo:

El tipo de muestra: es no probabilistica, ya que la seleccién de los
elementos no provienen de la probabilidad, sino de las causas relacionadas
con las caracteristicas de la investigacion ( lo que causa el problema o
deficiencia).

La muestra es tomada de la poblacion estudiantil perteneciente al Programa
de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Narifio, que no ha tratado o
esta desarrollando en el momento la tematica de arboles binarios.

También se incluye algunos docentes de la Universidad de Narifio que
dictan la materia o a fines.

Poblacién Objetivo: ABSOFT se dirige a estudiantes que cursen carreras
universitarias o técnicas, cuyo plan de estudio incluya el manejo de Arboles
Binarios, y a docentes que tengan a su cargo alguna materia a fin con el
tema.

Realizacion de la prueba del software con los usuarios:

Para tal fin se instal6 el programa basico en una de las aulas de informéatica
de la Universidad de Narifio, con las siguientes caracteristicas técnicas
promedio de los computadores:

- Procesador Pentium Il de 400 MHZ.
- 128 Mb de memoria RAM.
- Sistema operativo Windows 98.

Al inicio de la seccion se brindé a los estudiantes una introduccién y
referencia acerca del software, mas no se di6 las pautas exactas de su
operatividad, ya que uno de los objetivos era apreciar el grado de facilidad
del uso del mismo.

La etapa exploratoria tubo una duracion de 30 minutos.



Posteriormente, se expuso el funcionamiento exacto de las diferentes
partes que componen ABSOFT, con una duracion de 30 minutos.

Finalmente se abordé la etapa de evaluacion, mediante la cual los

alumnos, respondieron un pequefio test para medir el grado de aceptacién

y las posibles deficiencias que podrian encontrarse.

Ver anexo A. Encuesta 1. Consulta desarrollada a partir de la prueba piloto.
= Analisis de los resultados obtenidos en la prueba piloto.

Una vez realizada la encuesta se siguid con su analisis, arrojando los
siguientes resultados:

- Nivel de complejidad: Hace referencia a la dificultad para el uso
operativo del software. Va de 1 a 10, entendido como 1 como muy facil y
10 como muy complejo.
Se obtuvo un promedio de 3, para ser considerado como bastante

aceptable.

- Nivel de creatividad: Hace referencia a la forma y los recursos para
presentar la informacion, entendido como 1 muy baja creatividad y 10
bastante creatividad.

Se obtuvo un promedio de 9, para ser considerado como bastante

aceptable.

- Criterio de Aceptacion general del software, que va de 10% a 100%.
Se obtuvo un promedio del 87.5 %

- EI'100% de los estudiantes les parecié algo nuevo.

Dentro del test también se encuentran 4 preguntas que permitieron dar una
opinién subjetiva del disefio y contenido del software; A partir de esta
informacion se detectaron las posibles deficiencias en la herramienta
computacional.

A nivel general se obtuvieron las siguientes conclusiones utilizadas como retro
alimentacion para mejorar los aspectos en que se estaba fallando:

Las deficiencias utilizadas para el proceso de retroalimentacion y correccion
del software.



- El disefio es agradable, pero se tiene la necesidad de implementar
controles graficos estandares, ya que las diferentes formas de la aplicacion
son distintas y el alumno tiende a perder su orientacion en la navegacion.

Retroalimentacion: en la mayoria de las secciones del programa se
implementaron controles estandares.

- Se debe ampliar un poco mas el contenido de los archivos de ayuda, ya
gue los usuarios menos experimentados, pueden encontrar dificultades en
la navegacion.

Retroalimentacién: Se amplié el contenido de los archivos de ayuda y el
manual del usuario.

- Algunas preguntas estan mal construidas.

Retroalimentacion: se hizo una revision de las preguntas almacenadas en la
base de datos con el fin de corregir problemas de ortografia y semantica

- Algunos estudiantes opinaron que la forma de la aplicacién es poco seria
0 sobrecargada, pero la mayoria opinaron en forma positiva teniendo un
alto grado de aceptacion, por lo que se optd dejar gran parte de la interfaz
grafica y dejar como recomendaciéon el desarrollo de aplicaciéon en forma
sobria.

-Puntos a favor del software:

- Buena utilizacion de recursos multimediales.
- Interfaz coOmoda y creativa.

- El contenido es bastante acorde y completo.
- Es muy préctico.

- Disefio creativo e innovador.



4. GESTION DEL PROYECTO
4.1 PLANIFICACION DE RIESGOS Y RECURSOS DEL PROYECTO

4.1.1 Andlisis de riesgos. Es conveniente que los proyectos tiendan a ser
planificados y programados de forma eficiente, teniendo en cuenta los riesgos que
puedan presentarse en las diferentes etapas en el desarrollo del mismo y el
aprovechamiento del tiempo. Si el analisis de riesgos se realiza de manera
apropiada, en el proyecto de desarrollo del software, se combaten los riesgos que
impiden lograr a la culminacion y los logros de los objetivos propuestos.
Légicamente cada etapa tendra sus respectivos riesgos, los cuales deberan de ser
previstos anticipadamente.

Los riesgos deben de vislumbrarse a un futuro, la cual es tarea del planificador del
proyecto, tratando aspectos como por ejemplo factores como el mercado, la
tecnologia, los equipos, las normas etc. Y de esta manera alcanzar la forma
correcta de enfrentarlos para obtener soluciones oportunas y satisfactorias.

El andlisis consta de cuatro actividades: Identificacion, proyeccion, célculo y
gestion del proyecto.

> Identificacion de riesgos. Consiste en clasificar los riesgos a nivel de:
Proyecto, Técnicos y de Negocio.

> Riesgos de Proyecto. En este aparte se identifican problemas
presupuestarios, de agenda, de personal (organizacion y asignacion), de recursos
y requisitos del cliente, asi como su impacto sobre el proyecto de software. Se
incluyen también factores como tamafio, complejidad y estructura del proyecto.

En el proyecto ABSOFT se identificaron los siguientes riesgos de Proyecto:

Dedicacion parcial al proyecto debido a la realizacion de otras
actividades laborales.(1)

Presencia de problemas durante el disefio que retrasen el tiempo
presupuestado para esta etapa. (2)

Falta de asesorias de docentes en el temay en el lenguaje. (3)
Informacién o fuentes obsoletas o erroneas. (4)

Metodologia pedagdgica inapropiada. (5)



Temas inapropiados en el curriculo del material educativo. (6)

> Riesgos Técnicos. En éste nivel de riesgos se identifican problemas de
disefio, interfaz, verificacion y mantenimiento, ademas se tiene en cuenta factores
como la ambigledad de la especificacion, incertidumbre técnica, obsolescencia
técnica y tecnologia de punta.

En el proyecto ABSOFT se identificaron los siguientes riesgos técnicos:

% Versatilidad: puede ocurrir, que el paquete usado para esta aplicacién, no
sea suficientemente versatil para conseguir los resultados esperados. (1)

% Nuevas Tecnologias:(versiones superiores de software) El software podria
guedar a un bajo nivel con relacion a las versiones de software que se este
usando para su implementacion. (2)

% Ejecucién del software: se puede presentar que el software no corra
satisfactoriamente en el equipo preestablecido, ya que al usar una gran
cantidad de animaciones el equipo presente interrupciones continuas y la
ejecucion del software sea lenta. (3)

+» Uso de dispositivos: es posible que se presente mal uso de dispositivos
como de audio (parlantes, audifonos), y de entrada de datos (teclado y
mouse). (4)

+» Escaso soporte técnico y deficiencia de recursos (Hardware y Software). (5)

> Riesgos del Negocio. Tienen que ver con el mercado incierto de distribucion

del proyecto, el soporte que se ofrece y el presupuesto con que se cuenta. En el
proyecto ABSOFT se tienen en cuenta dos tipos de riesgos de Negocio y de
mercado o de costo.

Riesgos de mercado:

« Después del desarrollo del software educativo ninguna institucién se interese
para implementarlo entre sus planes educativos.

+ Negativa aceptacion del software a pesar de ser de buena calidad.

+ No existe la certeza de que la inversion que se haga en el software se recupere
con la venta del mismo.



Riesgos de costo:

Es posible que para la ejecucion del software se necesiten equipos con hardware
o software especial lo que aumentaria los costos.

4.1.2 Proyeccion o Estimaciéon de los Riesgos. La escala de estimaciéon del
riesgo esta dada en variables cualitativas y variables probabilisticas
matematicamente dependiendo del riesgo. Los porcentajes van de 1 a 100%
dependiendo del grado de probabilidad del riesgo, los intervalos son asignados de
forma personalizada dependiendo de los desarrolladores. En el proyecto se
considera una escala de intervalos que definen de forma clara e imparcial los tipos
de riesgo detectados, asi:

Bastante Improbable Bl) ® 0-20%
Improbable (D ® 21 - 40%
Moderado M) ® 41 — 60%
Probable P) ® 61 —80%
Bastante Probable (BP) ® 81 -100%

> Riesgos del proyecto

Cuadro 1. Riesgos del proyecto

Riesgos Bl I M P BP

1)

(2)

(3)

(4)

()

(6)

En general los riesgos del proyecto son moderados con un promedio de 37,6%.
» Riesgos técnicos

Cuadro 2. Riesgos técnicos

Riesgos Bl I M P BP

1)

)

(©)

(4)

(5)




En general los riesgos Técnicos son moderados con un promedio de 32%.
> Riesgos del Negocio

Cuadro 3. Riesgos del negocio

Riesgos Bl I M P

BP

Mercado

Costo

En general los riesgos del Negocio son moderados con un promedio de 45%.

4.1.3 Naturaleza de los Riesgos. Indica los problemas potenciales
pueden producir de acuerdo al grupo de riesgos a los cuales pertenecen.

que se

» Riesgos del proyecto: el problema se centra en que el proyecto no
alcance los objetivos propuestos debido a deficiencias del aprendizaje de

los usuarios 6 al mal uso por parte del docente 6 los estudiantes.

> Riesgos técnicos: el problema es que el software no sea implementado

debido la falta de un equipo adecuado para la ejecucion.

> Riesgos del Negocio: el problema que se presenta cuando el software no

se implementa debido a los altos costos.

4.1.4 Prioridad del Riesgo. De acuerdo con la identificacion y analisis de los
riesgos en cada uno de los grupos se puede determinar la prioridad 6 impacto que

tienen estos mediante el siguiente cuadro:
1. Mas probable.

2. Medianamente probable.

3. Menos probable.

Cuadro 4. Prioridad de los riesgos

Prioridad Grupo Riesgo
1 Riesgos Negocio
2 Riesgos del proyecto
3 Riesgos Técnicos




4.1.5 Evaluaciéon de Riesgos y su Relacion (Riesgo, Probabilidad, Impacto).
Para evaluar los riesgos se debe desarrollar una relacién de acuerdo con los datos
proporcionados por el andlisis de riesgos, asi:

Riesgo, probabilidad del riesgo, impacto de cada grupo de riesgos. Se debe
examinar también la exactitud de las estimaciones que se han realizado durante la
proyeccion del riesgo; se intentara dar prioridad a los riesgos que no se han
cubierto y se comenzara a pensar en las formas de controlar y prevenir los riesgos
gue tengan mayor probabilidad de ocurrir. Para que la evaluacion tenga un mejor
resultado se define un nivel de referencia para cada riesgo.

> Niveles de Referencia. Este aparte se encuentra enmarcado entre tres
niveles tipicos de referencia como son: coste, agenda y rendimiento; es decir si
hay un nivel de exceso de coste, de excesiva duracion 6 de degradacion de
rendimiento (6 cualquier combinacién de las tres) originara que no pueda haber un
desarrollo normal del proyecto y en los peores casos que el proyecto fracase.

% El coste: puede presentarse que el costo del proyecto sea demasiado alto

y por falta de recursos y financiamiento no se logre cumplir con todos los
objetivos propuestos.

% Agenda: de acuerdo con los riesgos enumerados anteriormente, es posible
gue motivos (tales como falta de informacion oportuna, falta de personal)
atrasen el proyecto y no sea terminado en el plazo esperado.

o
%

% Rendimiento: si no se cumple a tiempo un actividad de acuerdo al
cronograma de actividades, se presentara recargo de trabajo en las
posteriores semanas.

» Relacion de las Ternas con los Niveles de Referencia. Las ternas estan
conformadas, en primer lugar por el grupo de riesgo, en segundo lugar por la
probabilidad del grupo de riesgos y por ultimo por la prioridad 6 impacto del grupo
de riesgos; lo anterior teniendo en cuenta los niveles de referencia. (Riesgo
Proyecto, probabilidad %, impacto o prioridad)

1. (Riesgos del Negocio, 45%)

= Coste: es Moderadamente de que ocurra este tipo de riesgos porque el
mercado educativo para este tipo de proyectos es muy amplio.

= Agenda: es Moderadamente que ocurran este tipo de riesgos. Los
ingenieros de sistemas son los encargados de promover y agilizar el



4.1.6

desarrollo y por lo tanto no traeria consecuencias considerables dentro del
cronograma de actividades.

= Rendimiento: es Moderadamente probable que ocurran estos riesgos
porque cada dia se ve la necesidad de nuevas tecnologias.

= Combinaciones de Riesgos: al combinarse todos los riesgos afectaran
principalmente al recurso tiempo, y manera indirecta al recurso dinero, al
no tener la financiacion de una empresa o ente econémico.

(Riesgo del Proyecto, 37,6%)

Coste: es Moderadamente probable que ocurra esta clase de riesgos, ya
gue en el momento no se cuenta con un cliente definido, pero el mercado
es bastante amplio.

Agenda: es Moderadamente probable que ocurra esta clase de riesgos, y
se considera con una probabilidad de primer lugar, ya que el surgimiento de
problemas en el disefio del software puede ocasionar atrasos dentro del
cronograma de actividades.

Rendimiento: es Moderadamente probable que ocurra este tipo de riesgos
debido a que puede presentarse acumulamiento de actividades.

(Riesgos Téecnicos, 32%)

Coste: es Moderadamente probable que ocurra esta clase de riesgos, ya
gue estos hacen referencia a la parte técnica; El desarrollador del software
trata de implementar su trabajo bajo herramientas de tecnologia estandar
que puedan ser implementadas facilmente y sin complicacién en el futuro
y el presente bajo la luz de los nuevos avances.

Agenda: es Moderadamente probable que ocurra esta clase de riesgos, ya
gue se van a utilizar técnicas apropiadas o basicas que permitan conseguir
la facilidad de adecuacion a tecnologias de innovacion, por tanto durante el
periodo de desarrollo no se cambiaran estos

Rendimiento: es Moderadamente probable que ocurra este tipo de riesgos
debido a que puede presentarse que la aplicacion exija muchos recursos de
hardware y software.

Gestion y Supervision de Riesgos.

Se determina los pasos de gestion del riesgo a partir de los temas asociados con



cada Riesgo, con el fin de lanzar posibles soluciones que remedien el impacto de
cada riesgo. Estos pasos estan organizados en un plan de gestion y supervison de
riesgos; las soluciones se plantean de acuerdo al grupo de riesgo al cual
pertenecen.

> Riesgos del Proyecto:

Instruir al docente y alumnos de ABSOFT en el manejo de las interfaces,
dispositivos y procedimientos.

Realizacion de pruebas y simulacros de algunos temas para observar el
comportamiento y los resultados tanto del software como de los usuarios
potenciales y la respuestas frente a la metodologia de ensefianza utilizada.

Apoyo de personal calificado en el desarrollo del software y pedagogia.

Segun como sea posible tratar de cumplir el cronograma con todas sus
especificaciones.

» Riesgos Técnicos:

Realizar las pruebas de software y hardware necesarias que aseguren un
correcto desempefio durante la implementacion.

Apoyo de personas idoneas en el campo de disefio de Software Educativos.

Proveerse de los recursos necesarios de hardware y software actualizados
gue permitan un desarrollo y disefo sin contratiempos.

Valerse de nuevas tecnologias, mediante disefios orientados a futuro que
permitan soportar innovaciones posteriores.

Definir desde un principio unas caracteristicas minimas para los equipos
utilizados para la implementacion del software que permitan el 6ptimo
desarrollo del mismo.

Realizar una buena documentacién del software a nivel de usuario y de
programador.

Realizar las suficientes ayudas de forma clara y concisa para el manejo del
software.

> Riesgos de negocio:



Capacitar al personal ( profesores y alumnos) que da a conocer el software,
para que motive a quienes se interesen por el mismo.

El software dado a conocer mediante conferencias, charlas vy
socializaciones a personas e instituciones.

Lograr un estandar que permita al software correr en equipos de
especificaciones técnicas estandar, para obviar los altos costos de
implementacion.

4.1.7 Métricas de calidad.

Las acciones de mejora del software, el conocimiento del estado de su proceso de
desarrollo, la toma adecuada de decisiones, el impacto de los procesos y la
calidad de los productos software, solo pueden llevarse a cabo o conocerse de
manera efectiva con la aplicacion de métricas. Lo que permite a su vez cumple
con una serie de caracteristicas propias que determinaran su aceptacion

» Métricas de calidad de software. La calidad del software se centra en la
concordancia con los requisitos funcionales y de rendimiento establecidos con los
estandares de desarrollo y con las caracteristicas implicitas que se espera de todo
software desarrollado profesionalmente.

Los factores para realizar la medicion estdn enfocados en tres aspectos
importantes, como son: las caracteristicas operativas, su facilidad de soportar los
cambios y su adaptacion a nuevos entornos.

K/

+ Caracteristicas operativas: Operaciones del producto.

Correccion: la tematica de ABSOFT se enfoca a las caracteristicas exigidas
por la Universidad de Narifio, por lo cual este es un aplicativo disefiado con
una propdosito especifico, en un area especifica (Arboles binarios).

Fiabilidad: la confiabilidad en los datos proporcionados por el ABSOFT es de
un 95 % o mas, ya que al ser un software educativo utilizado en el
aprendizaje de &rboles binarios, la precision conceptual dependera
inicialmente del instructor (a).

Eficiencia: el programa se encuentra disefiado para correr en equipos con
caracteristicas de hardware y software estandares actuales. La cantidad de
recursos hardware y software que necesita una aplicacion para realizar las
operaciones con los tiempos de respuesta adecuados

Integridad: el software tendra un 95 % o mas de seguridad ya que el



programa se encuentra modularizado para permitir que solo personas con
permisos y claves puedan acceder a datos criticos, como lo son los archivos
de pruebas y la base de datos con la informacién de los estudiantes,
utiizando ademas algoritmos eficientes y seguros de encriptacion y
compresion.

Fiabilidad de uso: esta es del 90%, el software esta diseflado para ser
trabajado en forma facil, para eso cuenta con una interfase bastante
intuitiva, un sistema de ayuda que esta disponible en todo momento y una
documentacién adjunta con el software para su operacion.

Facilidad de mantenimiento: factor ubicado entre un 90% y 100%, ya que el
disefio y desarrollo del software es realizado en su totalidad por el mismo
equipo de trabajo, el cual conoce profundamente el cédigo del programa.

Flexibilidad: El esfuerzo requerido para modificar la aplicacion en
funcionamiento sera de un 95%

Facilidad de prueba: EIl esfuerzo requerido para probar una aplicacion de
forma que cumpla con lo especificado en los requisitos, para eso dependera
de la poblacién objeto. El porcentaje es de un 80%.

Portabilidad: el software correra en un equipo de iguales caracteristicas o
mayores a las minimas requeridas.

Reusabilidad: el paquete esta disefiado de forma modular, de tal manera
gue muchos de sus componentes pueden utilizados de manera
independiente al software educativo, algunos de estos elementos son:
presentaciones, videos y el modulo de evaluacion. Su reusabilidad estara
en un porcentaje del 80%.

Facilidad de interoperacion: Por ser un programa de propdsito general la
interoperaciéon sera del 80%, gran parte, por su facilidad de uso,
documentacion y ayuda necesaria para manejar el software.

Completitud: el software tendra implementadas las herramientas necesarias
para lograr los objetivos propuestos.

Concision: se hace uso de la programacion orientada a objetos, que permite
optimizar ampliamente el cddigo de programacion y la eficiencia en los
procesos.

Consistencia: la documentacién del proyecto se lleva a cabo en forma
paralela a cada una de las etapas del ciclo de vida del mismo, (analisis de
necesidades educativas, disefilo educativo, disefio del sistema de



comunicacion, disefio computacional, desarrollo, prueba piloto, prueba de
campo.)

Tolerancia en errores: el software disefiado tiene las validaciones
adecuadas para manejar los errores generados por el usuario.

Modularidad: Los propésitos alcanzados con éste tipo de métrica seran:

% Facilitar el mantenimiento del software (ampliar funciones,
reutilizacion de modulos).

+ Facilitar el trabajo con el software.

+ Generar mecanismos especiales que aseguren la integridad de la
informaciébn que se maneje, como datos estadisticos de
estudiantes, evaluaciones etc.

Auto documentacion: El software queda documentada facilitando la revision
y el mantenimiento del programa.

Simplicidad: el programa podra ser entendido sin dificultad por la sencillez y
facilidad del manejo de los temas.

Independencia del sistema de software: debido a que el aplicativo es
disefiado para funcionar bajo un ambiente Windows, este estara
dependiente del Sistema Operativo en el cual corre.

» Métricas de calidad del area teméatica. La calidad del area tematica del
software educativo va enfocado a los recursos y procesos utilizados para lograr los
objetivos propuestos a nivel de aprendizaje, mediante la utilizacion de pedagogias
aplicadas a la informatica.

De acuerdo a lo expuesto anteriormente el software cumplir4 con las siguientes
caracteristicas:

Interactivo: Permite la interaccién entre el usuario y la maquina a través
del software, utilizando para eso un micromundo, el cual facilita el
proceso de aprendizaje de forma agradable y divertida.

Transportable: el programa corre bajo plataforma Windows, la cual es
una de las mas utilizadas; como es sabido dicha plataforma necesita
recursos multimediales como tarjetas de video y sonido, lo cual hace
unos afos era un problema, pero con el avance tecnolégico estos
recursos se han convertido en algo genérico lo cual deja de ser un



obstaculo para la utilizacion del programa.

Adaptable: Hace referencia ésta métrica a caracteristicas propias a los
diferentes equipos donde se va a correr la aplicacién, y tienen que ver
con las limitaciones de memoria principal. Se da como caracteristicas
minimas 32 MB de Ram y un espacio en disco de minimo 100 MB.
Confiable: el software esta disefiado con las funciones basicas para su
correcto funcionamiento permitiendo una Optima interaccion entre
hombre y maquina.

Eficiente: debido a que se trata de un Software Educativo interactivo se
aprovechard al maximo caracteristicas multimediales (sonidos;
animaciones) haciendo un buen uso de los recurso con los que se
dispone.

4.1.8 Andlisis de recursos. Para el desarrollo de ABSOFT se han considerado
los siguientes parametros:

» Utilizacidén de Software de desarrollo de alto nivel. Que facilite el aumento
de la productividad, los aspectos de auto documentacién, que brinde confiabilidad
y caracteristicas adicionales para mejorar el desarrollo del MEC, entre las
caracteristicas necesarias estan: verificacion fuerte de tipos de datos, abstraccion
de datos, compilacion separada, manejo de excepciones e interrupciones,
mecanismos de concurrencia.

El lenguaje de programacion utilizado en el desarrollo del software es Borland
C++ Builder 5, herramienta de desarrollo visual, con la productividad de los
componentes reutilizables y la potencia de C++.

Borland C++ Builder , otorga la posibilidad de arrastrar una componente a una
forma/pantalla, definir en ella sus eventos y propiedades construyendo
rapidamente la interfaz de usuario de sus aplicaciones, permite una mayor
productividad de las componentes reutilizables, mas de 100 que encapsulan
totalmente los mas comunes controles de Windows 9x, con una completa
extension que incluye un completo soporte para las componentes ActiveX.
Borland ofrece ademas, del ilimitado poder del lenguaje C++; rapidez,
confiabilidad, seguridad, optimizacién de la compilacion, enlace incremental de
objetos, monitoreo de la CPU y herramientas para la linea de comandos. En
sintesis todas las caracteristicas de un ambiente profesional de desarrollo en C++.
Complementa las herramientas y codigos existentes, permitiendo conectividad
escalable a bases de datos.

» Utilizacion de Software grafico. Para disefar la interfase de navegacion de
ABSOFT se utilizaron las siguientes herramientas:



Macromedia Flash MX: Herramienta, que permite crear animaciones que
pueden exportarse a formato swf muy utilizadas en paginas WEB vy
actualmente en aplicaciones multimediales y educativas. Las peliculas de
Flash son imagenes de vectores interactivas y animaciones de tamafio muy
pequefio comparado con la calidad grafica que se obtiene.

Se lo utilizé en el software para la construccion de videos y presentaciones

El Agente de Microsoft. Es un conjunto programable de software que
soporta la presentacion de caracteres animados dentro de la Interfase de
Windows. Se pueden usar dichos caracteres como ayudantes interactivos
con el fin de introducir, guiar, entretener, o por otra parte reforzar
aplicaciones, ademéas del uso convencional de ventanas, menus, y
controles. El agente permite incorporar una nueva forma de interaccién con
el usuario, conocido como interfaces interactivas. Ademas del mouse y del
teclado, el Agente incluye apoyo optativo. Los caracteres pueden responder
usando discurso sintetizado, audio grabado, o texto mostrado en un globo
de palabra.

TIGGIE sera el agente utilizado para el proyecto, se trabajan con sus
animaciones y comandos de voz necesarios.

SWISH 2.0: Herramienta para la realizacion de efectos para titulos y
gréficos. Los archivos generados son exportados al formato swf. Permite
hacer animaciones de forma rapida.

SOUND FORGE 6.0: Aplicativo utilizada para la edicién de sonidos.

COREL DRAW 10: Completo software para la creacién y edicién de
graficos de manera profesional.

COREL CAPTURE: Herramienta perteneciente a la suite de Corel Draw
gue permite la captura de pantallazos.

COREL TRACE: Herramienta utilizada para la vectorizacion imagenes.

GIF CONSTRUCTION SET 32: Software para la construccion de Gifs
animados.

SOTHINK SWF DECOMPILER: Herramienta para decompilar peliculas con
formato swif.

SOTHINK SWF GLANDA: Herramienta para la creacion de botones de
manera rapida y elegante en formato swf.



También se utilizaron otros recursos de apoyo tales como:

Plataforma o Sistema Operativo: Microsoft Windows98
Herramienta de propdsitos generales: Microsoft Office 97
Herramientas para construccion de diagramas: VISIO 4.0

» Utilizacion de Hardware para desarrollo y montaje de la aplicacion. El
desarrollo del ABSOFT necesita de unos requerimientos especificos de hardware
para su desarrollo e implementacion. Fue disefiado e implementado en un equipo
geneérico con las siguientes caracteristicas:

Procesador Pentium Il de 500 Mhz.
64 MB de Memoria Ram.

Disco duro de 10 GB

Unidad de CD Room 48x Creative.
Tarjeta de sonido Sound Blaster
Tarjeta de video AGP de 16 MB
Impresora Hewlett Packard 610

» Grupo de trabajo Interdisciplinario. Un grupo de personal selecto idéneo,
gue ayude en el desarrollo del software educativo y que sean especialistas cada
uno en su area de trabajo. Entre el personal que se considero necesario para la
creacion del MEC estan:

Analistas, disefiadores y programadores: Encargados de elaborar y traducir todo
el analisis, el disefio y el desarrollo del proyecto: Libardo de la Cruz y Fidel Alfonso
Zambrano.

Especialista en software y pedagogia educativa: quien orienta a los
desarrolladores en cuanto a la pedagogia y las caracteristicas que debe llevar un
software de este tipo: Manuel Bolafios (Docente UDENAR)

Especialista en Estructuras de datos: quien definira la temética que debe llevar el
software para que cumpla con los objetivos propuestos de la asignatura en la cual
sera aplicado: Manuel Bolafios (Docente UDENAR)

Cronograma de actividades. (ver Anexo B)



4.2 ENFOQUE Y TIPO DE INVESTIGACION

> El enfoque de la investigacion es empirico — analitico. Empirico, porque
asume como criterio valido el uso de datos observables entre alumnos que ven o
han visto la tematica tratada en el software educativo disefiado (estudiantes de
ingenieria de sistemas de la Universidad de Narifio). Analitico, porque busca las
relaciones existentes de los datos encontrados como son: el aspecto educativo, el
ambiente de aprendizaje, los recursos utilizados para dicho aprendizaje etc.

» Tipo de investigacion descriptivo — explicativa. Pretende explicar
sisteméticamente el hecho y las caracteristicas esenciales de la poblacion
educativa y la realidad problemética que los afecta, lo cual requiere considerable
conocimiento del area que se investiga, y trabaja sobre la realidad de los hechos.

4.3 IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y ANALISIS DE NECESIDADES

4.3.1 Fuentes para la determinacion de necesidades educativas. Para
determinar las necesidades educativas, es necesario tener contacto con los
posibles usuarios del software a disefiar ( ABSOFT ), entre quienes se encuentra
los alumnos y docentes de la Universidad de Narifio pertenecientes al programa
de ingenieria de sistemas ( los cuales son las fuentes primarias de informacion )
quienes conocen por experiencia o referencia las posibles necesidades para
abordar la tematica a tratar.

La recoleccién de fuentes de informaciéon se fundamenta en:

Revisién y consulta de los planes de estudios vigentes junto con los objetivos
educativos propuestos a lograr.
Investigar con una muestra representativa de la poblacién objeto sobre los
intereses con respecto a la temética a desarrollar, si éstos son altos, bajos
o medios.

Indagar sobre las posibles herramientas computacionales que son
utilizadas para el area de estudio a tratar si existen y en caso negativo que
caracteristicas deberian de tener segun las preferencias de la poblaciéon
objeto.

En base a lo anterior, el medio para identificar las necesidades educativas se
aplicaran encuestas a una muestra representativa de estudiantes. Como se
menciond anteriormente los estudiantes son fuentes de informacién primaria para
detectar y priorizar aspectos problematicos.

Ademés para desarrollar satisfactoriamente el proceso de identificacion de las
necesidades educativas se debe tener en cuenta los siguientes aspectos:



Conocimiento de las estrategias metodoldgicas empleadas en el
aprendizaje de las estructuras de datos.

Detectar las deficiencias en la solucion de problemas al crear, programatr,
utilizar y aplicar estructuras de datos (Arboles Binarios).

Conocer que herramientas computacionales se utilizan como apoyo en el
aprendizaje de Arboles Binarios en nuestro medio.

4.3.2 Tipo de muestra. No probabilistica ya que la seleccién de los elementos
no provienen de la probabilidad, sino de las causas relacionadas con las
caracteristicas de la investigacion (lo que causa el problema 6 deficiencia).

La muestra es tomada de la poblacién estudiantil perteneciente al programa de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Narifio, donde se imparte el
aprendizaje de las estructuras de datos a nivel profesional.

> Poblacién Objetivo. El Software Educativo “ABSOFT” esta dirigido a

estudiantes que cursen carreras universitarias 0 técnicas en cuyo plan de
estudios se incluya la teméatica de arboles binarios pertenecientes a la materia de
estructuras de datos, asi como también para los docentes que tengan a su cargo
esta materia.

> Area de Contenido. ABSOFT es desarrollado con el objetivo de apoyar el
proceso de aprendizaje en Arboles Binarios. Las areas de contenido que se va a
reforzar con el material son: conceptos basicos sobre estructuras de datos, que
esta integrado por los siguientes temas.

Definicion de conceptos basicos acerca de Arboles Binarios
Creacion de un arbol binario.
Formas de recorrer un arbol binario:

Inorden.

Preorden.

Posorden.

Creacion de un arbol binario tejido por la derecha, por izquierda y
completo.

Impresién de un arbol binario tejido completo en inorden sin la utilizaciéon
de pilas.



Retiro de un nodo de un arbol binario.
Presentacion de los arboles AVL.
Concepto de rotacion en arboles AVL.

Concepto y determinacion del tipo de rotacion en arboles AVL. Las
rotaciones son:

» Rotacion a la derecha.

= Rotacion a la izquierda.

= Doble rotacién a la derecha.
* Doble rotacion a la izquierda.

Insercion y retiro de un nodo en un arbol AVL.
Rebalance desde el nodo pivote hasta el nodo nuevo.
Definicion de un arbol tejido.

Definicion de Monticulos, mantenimiento de sus propiedades, manejando las
operaciones de insertar un nuevo elemento y eliminar el nodo con mayor valor.

» Instrumentos para la recoleccion de informacién. La recoleccién de
informacion se hizo a través de:

Encuestas: Hechas a los estudiantes, por ser la fuente de informacion
primaria, y los usuarios con mas incidencia en el software, enfocandose en
las dificultades , deficiencias y posibles soluciones en el proceso de
aprendizaje de la tematica.

Entrevistas. Realizadas a algunos profesores, teniendo en cuenta su
experiencia y por ende siendo los agentes mas idéneos para identificar con
mayor facilidad los problemas y dificultades encontrados en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Como también los recursos empleados, el tipo de
motivacion, la metodologia y el ambiente en el cual son sometidos los
educandos.

4.3.3 Analisis de problemas existentes

Necesidades educativas. Las necesidades educativas se han determinado

teniendo en cuenta la encuesta aplicada a estudiantes de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad de Narifio, la cual se presentan en el Anexo C. La encuesta

genero los siguientes resultados.



Cuadro 5. Aplicacién de la encuesta. Necesidades educativas

RESPUESTAS

PREGUNTAS Si No

¢, Conoce alguna herramienta educativa que le permita
desarrollar un area de estudio de manera sistemética,| 25.9% 74.1%
donde pueda ampliar, evaluar vy ejercitar sus
conocimientos?.

Teniendo en cuenta que el sistema educativo se encuentra
en constante cambio y que debe acoplarse a las| 100% 0%
necesidades y a su tecnologia, ¢cree usted que la
tecnologia informatica juega un papel central en el cambio
educativo?.

Enfocados en el area de programacion, ¢considera que las
herramientas de estudio existentes, son suficientes para

su aprendizaje?. 11.1% 88.9%

¢Actualmente, Encuentra disponibles de forma oportuna

textos y demas herramientas para su consulta?. 40.7% 59.3%
¢Las herramientas disponibles en el area de programacion
satisfacen sus necesidades?. 25.9% 74.1%

¢Conoce una herramienta informatica  (software
educativo), que permita adquirir un conocimiento claro y

: ) . L 0% 100%
preciso de los temas relacionados con arboles binarios?.

¢Considera que los temas de arboles binarios es un area
facil de manejar?. 18.5% 81.5%

¢Esta de acuerdo en que el tiempo disponible para el
tratamiento de estos temas es corto y a veces quedan

0, 0,
temas sin profundizar?. 100% 0%
Si se implementara un software educativo, tipo expositivo Y|
de ejercitacion practica que profundice y expligue de 100% 0%

manera llamativa e interactiva, los temas antes
mencionados, ¢ Usted la adoptaria?

De acuerdo al analisis de los resultados presentados en la encuesta se pueden
sacar las siguientes conclusiones:

Existe la necesidad de incluir en el proceso de aprendizaje, una herramienta de
tipo tecnolégico que le permita al alumno ampliar y apoyar los conocimientos
que ha recibido en clase a través de la ejercitacion y la auto evaluacion.

Dentro del area de estructuras de datos se requieren recursos educativos que
permitan profundizar en el area, de tal manera que las clases no se basen




solamente en la teoria, sino que haya la posibilidad de recrear o practicar lo
gue se este viendo, enfocando dicha practica mas a la necesidad de saber cual
es el proceso funcional y conceptual de las cosas y no enteramente a la
programacién. Muchos de los estudiantes se preocupan mas en programar que
es saber cual es la l6gica de los procesos.

La tematica de arboles binarios, es un poco abstracta por lo tanto es
indispensable implementar un método de estudio, apoyado en una herramienta
informatica donde se pueda simular y ejercitar los temas de arboles binarios,
especialmente enfocando los procesos a la exposicion, a través de medios
graficos y multimediales.

Existen poco conocimiento acerca de las herramientas informaticas para el
apoyo al proceso de aprendizaje, por parte del alumno y a veces el tutor, lo
gue implica queden conformes con la ensefianza clasica profesor- tablero,
muchas veces no siendo la apropiada.

Acerca de la problematica encontrada en el proceso educativo los estudiantes
dieron las siguientes opiniones.

Cuando el alumno se encuentra estudiando o practicando lo visto en el
salon de clase, es muy seguro que van a surgir las dudas, es en ese
momento, que necesita a alguien que se las resuelva, quién mas idoneo
qgue el profesor para tal labor, el problema radica que generalmente los
tutores no tienen tiempo, o este es muy limitado, trayendo como
consecuencia, vacios en los alumnos. Cabe decir que una cosa es
investigar la solucién en Internet o un libro y otra es contar con la solucion
personalizada de un profesor. Si el estudiante no registra sus dudas lo mas
posible es que las olvide, y por ende los resultados en las evaluaciones no
sean los mejores.

El tema de arboles binarios es un tema dificil de asimilar, segun la
encuesta, por ende se hace necesario una atencion personalizada, el
problema surge por que los grupos de estudio son generalmente grandes y
el profesor tiene que repartir su atencion a todos, de lo cual se deriva poco
tiempo de apoyo a cada persona, esto sin tener en cuenta que no todos los
estudiantes aprenden al mismo ritmo, existen algunos que tardan menos
tiempo en comprender y manejar cierto tipo de teoria o problemas, el
profesor tiene que seguir un ritmo intermedio a lo cual muchos estudiantes
no se adaptan.

No todos los estudiantes tienen acceso a recursos de informacion para
resolver sus dudas como el Internet y los libros, en este Ultimo caso por que
existen muy pocos ejemplares para abarcar toda la demanda de los



alumnos.

Las dificultades presentadas por los alumnos en el aprendizaje de
estructuras de datos se resumen en los siguientes aspectos: Temas
abstractos y complejos, falta de practica, avance rapido de los temas, poco
tiempo para realizar los ejercicios necesarios suficientes para la compresion
del tema, metodologia tradicional aborrecida por los estudiantes de acuerdo
a la naturaleza del tema, temor a la tematica por su dificultad o falta de
interés en la materia.

La anterior problematica podria traer como consecuencia las siguientes
consecuencias:

Bajo desempefio de los estudiantes.
Las falencias dadas por no aprender el tema, se reflejardn de manera grave
cuando en posteriores materias se necesite aplicar la tematica la cual no
guedo lo suficientemente asimilada.

Falta de interés en la materia, el estudiante no se siente atraido por los
conocimientos que le proporciona la materia y puede llegar a pensar que no
es tan importante como otras areas.

Conclusiones de las opiniones hechas por docentes:

El rol del profesor en clase es de ser el ente motivador, por lo cual debe
propiciar un ambiente participativo y dinamico, para lograr el desarrollo
productivo de ideas y destrezas, con el fin de que el estudiante se sienta
motivado por la materia y la actividad en clase.

De esta forma puede lograr los objetivos propuestos en la materia,
aplicando estrategias como: trabajos en grupo, actividades en el aula de
informética, consultas, guias, uso de videos, acetatos, ejemplos de la
vida real, etc.

Muchos de los docentes desconecten la existencia de recursos
computacionales como los software educativos, que permiten apoyar y
complementar el proceso de aprendizaje de sus alumnos. En otros
casos, prefieren utilizar la forma clasica de ensefianza a través del
tablero; nadie desconoce ni quita meritos en su capacidad como
profesores, pero es necesario hacerse de herramientas computacionales
para facilitar el proceso.

Otros celebran y gustan de esas herramientas, pero encuentran otra
clase de problemas como la dificultad de conseguir recursos técnicos



tales como aulas apropiadas, computadores, televisores etc.

Los alumnos tienden a dejar toda la responsabilidad de los profesores
en el trabajo del aprendizaje, hay que tener en cuenta que éste no debe
guedarse como personaje pasivo, esperando las instrucciones del tutor,
sino que también debe de complementarse buscando sus propios
recursos; los estudiantes por ser mas jovenes estan mas empapados
con los medios de comunicacion lo que les permite estar mas a tanto de
las novedades tecnoldgicas en ciertas areas tematicas.

4.3.4 Analisis de solucion. El problema esencial de acuerdo al anterior analisis
se centra en la dificultad que tienen los estudiantes para aprender y asimilar de
manera eficiente los temas relacionados con las Estructuras de Informacion,
especificamente la relacionada con los arboles binarios. Para proponer soluciones
es indispensable saber sus causas principales. En nuestro caso la mejor seria el
desarrollo de un software educativo, que incentive a los alumnos a estudiar el
tema.

Sintetizando, algunas posibles causas identificadas del problema son:

El tiempo en el tratamiento de un determinado tema no es el suficiente, tanto
para la asimilacion de los conocimientos, como para la practica de los mismos.
Esto coloca a los alumnos en situaciones incomodas, especialmente a aquellos
que no logran captar de manera adecuada la tematica, trayendo como
consecuencia que el resto de la materia se torne igual o mas dificil de
comprender.

La metodologia pedagogica utilizada, no esta acorde con lo que la tematica de
estructuras de datos exige para comprender bien la materia.

El proceso pedagdgico esta enfocando a una ensefianza tradicional que resulta
propia para otras areas, mas no para ésta, que requiere explotar al maximo la
creatividad y el ingenio de cada uno de los aprendices.

Los recursos materiales utilizados en el aula (libros, figuras, revistas, tablero).,
no son suficientes para lograr satisfacer las necesidades educativas de los
alumnos, creando un ambiente de desanimo, desinterés y la no-comprension
de los temas expuestos perjudicando, el proceso de aprendizaje.

» Parametros para buscar una solucién. Antes de revisar las posibles
alternativas, tanto tradicionales como las computacionales, es conveniente
describir qué parametros permiten distinguir dichas alternativas entre siy criterios
apropiados para compararlas, y determinar la mejor solucion.



Disponibilidad: es deseable que la alternativa seleccionada sea accesible al
estudiante, durante el mayor tiempo posible, sin las limitantes que
normalmente tiene un profesor o instructor.

Ubicuidad: es deseable que la alternativa sea facilmente transportable, de tal
manera que el estudiante pueda disponer de ella en la escuela, en la casa o
en cualquier otro lugar donde desee afianzar sus conocimientos.

Costo: es deseable que la alternativa no requiera recursos elevados, que
limiten su ubicuidad; al mismo tiempo, es conveniente que su costo de
distribucidon sea bajo, de manera que pueda alcanzar a un gran niumero de
estudiantes sin incrementar los costos en la misma medida.

Dinamismo: es conveniente que la aplicacion sea activa o dinamica, mas
gue reactiva o estatica, de forma tal que induzca al estudiante al
aprendizaje.

Adaptabilidad o flexibilidad: es importante que, al igual que un profesor
humano, pueda ajustarse la aplicacion de la herramienta, a los distintos
perfiles de usuarios (estudiantes) que va a tener.

Difusién: existen alternativas sobre las que ya se ha investigado
ampliamente, y a las que por ello la poblacién estudiantil ya tiene acceso;
pero se preferirdn aquellas alternativas que aun no son utilizadas por una
porcion amplia de la poblacién, pues justifican una mayor investigacion
sobre ellas.

> Alternativas de solucién. Dentro del analisis se deben plantear alternativas
de solucidon para cada uno de los problemas detectados, entre los que se
encuentran los apoyos informaticos, soluciones administrativas o académicas.

Ahora bien, para mostrar que este es un problema abierto, y justificar la
investigacion de una solucion para él, se revisaran algunas de las diversas
alternativas de solucion, tanto existentes como propuestas. Se describiran las
diversas alternativas que se han considerado.

Libros y documentos impresos. Muchas de las dudas, que pueda tener un
alumno, se pueden resolver a través del uso del libro de texto, asi como de
tutoriales impresos, los cuales contienen el conocimiento y muchas veces
descripciones de los problemas comunes con sus soluciones. Un buen disefio
de los libros puede ayudar a la solucién del problema. Sin embargo, este
medio tiene la desventaja de ser pasivo y estético: el estudiante debe
reconocer el problema y tomar la decisién, ademas de realizar la busqueda.
Por otro lado, no es un medio que siempre esté disponible, en particular en las



bibliotecas, los cuales tienen gran demanda, pero sus ejemplares son pocos.
Manuales de solucion de problemas. Esta es una forma particular de la
solucion anterior. Con ello, se obtiene una solucién mas concreta al problema
especifico, en lo que se refiere al tiempo y espacio de busqueda para el
estudiante, a cambio de reducir la informacion adicional que acompafia la
solucién, que podria ser util para el estudiante. Por lo demas, sus ventajas y
desventajas son similares al caso anterior; por lo que podemos considerar que
son dos soluciones que se complementan entre si, especialmente si hacen
referencias cruzadas. Solamente hay que enfatizar para esta alternativa, que
es sumamente estatica: tiene un formato Unico y una técnica particular de
busqueda de la solucion, lo cual limita su aplicacion.

Asesoria por correo electronico. Con algunos de los medios modernos, el
profesor puede estar disponible en forma asincrona y distribuida; es decir, en
distinto lugar y espacio. Si el estudiante contara con una conexién apropiada a
la red, local o no, en el momento que le surge la duda; y tuviera la posibilidad
de definirla concreta y explicitamente; el profesor se veria en la posibilidad de
solucionarla, aun en tiempo y lugar distintos. Sin embargo, esta técnica tiene
los problemas de pasividad, insuficiencia en la informacion que recibe el
profesor, y sobre todo falta de oportunidad.

Asesores humanos. Una solucién casi ideal al problema, seria dedicar un
asesor especializado, humano, y personal, a cada uno de los estudiantes.
Esto daria el maximo tiempo y disponibilidad de la asesoria para el estudiante.
Sin embargo, es facil descartar esta solucién, por problemas de costo,
insuficiencia de especialistas con la capacidad necesaria, y desperdicio del
tiempo de dichos especialistas que, de estar siempre disponibles para
asesorar al estudiante, quedarian mucho tiempo ocioso.

Solucion apoyada por computador. El software educativo es un producto
tecnoldgico disefiado para apoyar procesos educativos, dentro de los cuales
se concibe como uno de los medios que utilizan quienes ensefia y quien
aprende, para alcanzar determinados propdsitos. Ademas, este software es un
medio de presentacion y desarrollo de contenidos educativos, como lo puede
ser un libro o un video, con su propio sistema de cédigos, formato expresivo y
secuencia narrativa. De esta manera, el software educativo puede ser visto
como un producto y también como un medio. De ahi que un software
educativo para arboles binarios, que permita conocer, afianzar, y dominar el
area seria una propuesta de solucion.

A continuacion se muestra un cuadro donde se resumen las posibles
propuestas, teniendo en cuenta los parametros de solucion.



Cuadro 6. Criterios para seleccionar la mejor solucién.

L Disponibili |Ubicuida | Cost | Dinamis |Adaptabilida | Difusio
e dad d 0 mo d n
Libros Mu
_medios Buena Buena bajé/ No Baja Muy alta
impresos
Manuales
de
ZOIUCIOn Muy Buena Buena qu No Muy baja Alta
e bajo
problema
S
Asesoria
por .
correo :Sgr?éar a Regular Mid' Si Alta Regular
electronic
0
Auxiliares Medi
asesores | Regular Regular | o- Si Alta Alta
humanos Alto

Bajo-
esg Lt(g\;?ir\(/a- 9 Buena Buena Midi Si Muy alta Regular

Analizando las diferentes opciones de solucion la disponibilidad, los costos, la
dindmica, la ubicuidad que ofrecen las herramientas educativas, se considera al
software educativo como la solucién mas conveniente para apoyar, en éste caso,
el aprendizaje en arboles binarios. Las posibles razones para el desarrollo y la
implementacion de este tipo de material son las siguientes:

La interaccion que se produce entre el computador y el alumno. El
computador permite que el estudiante participe activamente en el proceso
de aprendizaje.

La posibilidad de dar una atencién individual al estudiante. Partiendo de que
cada aprendiz tienen su propio ritmo de aprendizaje y experiencias previas,
el computador facilitara el problema de estas diferencias individuales a la
hora de aprender, pues tan pronto como el estudiante ingresa a una
pregunta formulada por el computador, ésta es analizada por el mismo, el
cual toma la decisiones que se basan en respuestas previas e inmediatas.



La potencialidad de amplificar las experiencias de cada dia. EI computador
puede crear experiencias con la finalidad de enriquecer el medio ambiente
de aprendizaje formal actual y futuro con la intencion de construir en el
estudiante procesos mentales que servirdn de base para aprendizajes
abstractos futuros.

El aporte del computador como herramienta intelectual. EI computador se
convierte en una potente herramienta con la cual el alumno puede pensar y
aprender creativamente, estimulando el desarrollo de estructuras mentales
l6gicas y aritméticas en los aprendices.

La capacidad que otorga al estudiante para controlar su propio ritmo del
aprendizaje. Una de las ventajas de la aplicacién del computador en la
educacion es la posibilidad de adecuarse a ritmos variados, aceptando
estudiantes con diferentes experiencias previas; esto permite hacer el
proceso educacional mas flexible, eficaz y eficiente.

El control del tiempo y la secuencia de aprendizaje. Esto es la habilidad del
estudiante para ser capaz de controlar su movimiento a través del material
de aprendizaje, controlando la secuencia del flujo de material dentro de una
secuencia de aprendizaje y el tiempo de presentacion.

La capacidad que otorga al alumno en el control del contenido de
aprendizaje. El computador puede proveer una gran variedad de
experiencias de aprendizaje interactivo, permitiendo dar mayor flexibilidad
al proceso, controlando los tipos de frecuencia y presentando diferentes
vias para un solo material.

La posibilidad que ofrece el computador para utilizar la evaluacion como
medio de aprendizaje. Esta evaluacién se basa en el aprendizaje para el
dominio, que no es mas que la posibilidad que tienen los estudiantes para
aprender lo mismo; permitiendo que mediante el computador se refuercen
inmediatamente las respuestas correctas, ademas de hacer un desarrollo
auxiliar de la pregunta; por lo contrario si la respuesta es equivocada no
so6lo se identifica como tal, sino que ademas es posible determinar por qué
la respuesta es erronea y ofrecer secuencias inmediatas de aprendizaje al
estudiante

» Tipo de material educativo. Después de realizar la respectiva investigacion y
estudio de las necesidades educativas, se opta por de desarrollar un software que
permita el apoyo al estudio de la teméatica de los arboles binarios, esperando
solucionar total o parcialmente los problemas encontrados en dicho proceso. De
lo anterior se deduce que la herramienta educativa debe otorgar los siguientes
beneficios para las partes involucradas.



Para el estudiante:

Afianzamiento de conocimientos acerca de arboles binarios.
Realizacion de practicas interactivas.

Evaluacion.

Registro del avance del alumno en forma personalizada.

Avance de la temética al propio ritmo del alumno.

Generacion de una interfaz didactica y agradable, que incentiva al
estudiante a conocer la tematica del software.

Uso de nuevos multimediales que incentivan el aprendizaje en los
estudiantes.

Para el docente:

Facilitar y complementar el desarrollo de sus clases.

Motivar a los estudiantes teniendo en cuenta los resultados obtenidos
durante el proceso de auto evaluacion y el sistema multimedial de la
exposicion de la tematica.

Facilitar el proceso de evaluacién de los estudiantes mediante un sistema de
pruebas utilizando archivos encriptados y una base de datos que almacene
los avances del estudiante durante el proceso de aprendizaje.

El tipo de enfoque educativo es otro punto fundamental a la hora de elegir el tipo
de herramienta educativa.

De acuerdo a los requerimientos, necesidades y oportunidades que presenta el
proyecto, es necesario aplicar los dos tipos de enfoques educativos; algoritmico y
heuristico.

El enfoque algoritmico permite determinar previamente la trayectoria que el
estudiante debe seguir para adquirir los conocimientos necesarios en arboles
binarios, el material tedrico correspondiente a la informacién de los temas
expuestos es manejado en forma lineal de tal forma que el aprendiz asimile los
conocimientos necesarios.

El enfoque heuristico permite disefiar un ambiente donde el estudiante pueda
recrearse mientras explora y conoce la herramienta educativa, ademéas puede
afianzar lo aprendido a través de las ejercitaciones y herramientas multimediales
donde el conocimiento esta implicito, el estudiante puede sacar conclusiones de
cada uno de ellos y adquirir experiencia.

El siguiente cuadro, permite clasificar los tipos de herramientas educativas de
acuerdo a los anteriores criterios:



Cuadro 7. Tipos de herramientas educativas

Enfoque educativo Tipo de material educativo segun la
funcion que asuma
Algoritmico Sistema tutorial.

Sistema de ejercitacion y practica

Heuristico. Simulador

Juego educativo

Micro mundo exploratorio.
Lenguaje sinténico.
Sistema experto.

Algoritmico o heuristico. | Sistema Inteligente de ensefianza-
aprendizaje.

El tipo de material educativo, que pertenece ABSOFT, no se acomoda totalmente
a las caracteristicas de una clasificacion especifica, sino que se han tomado
algunos elementos de un sistema tutorial y otras de un micro mundo exploratorio

» Sistema tutorial tipo micro mundo exploratorio.

Caracteristicas tomadas del sistema tutorial: en cuanto incluye las cuatro
grandes fases de todo sistema de ensefiaza-aprendizaje, expuestas por
Gagné.

La fase introductoria donde se genera la motivacion, se centra la atencion y
se favorece la percepcion selectiva de los que se desea que el estudiante
aprenda.

La fase de orientacion inicial donde se guia al estudiante hacia la
transferencia, almacenaje y retencioén de lo que desea aprender a través de
videos y presentaciones.

La fase de aplicacion en la que hay evocacién y transferencia de lo
aprendido a través de practicas y ejercitacion, que el estudiante debe
realizar.

La fase de retroalimentacion en la que se demuestra lo aprendido. El
desarrollo de un modulo evaluativo nos da la oportunidad de verificar el
rendimiento del estudiante y orientarlo de acuerdo a las deficiencias



obtenidas.

Caracteristicas tomadas del micromundo exploratorio: Los Micromundos
son ambientes exploratorios de aprendizaje, o espacios de descubrimiento, en
los que los estudiantes pueden navegar, manipular objetos o crearlos, y
ensayar los efectos que ejercen entre si. Estos ambientes contienen
simulaciones restringidas de fendmenos del mundo real, que posibilitan a los
estudiantes controlarlos. Aportan la funcionalidad exploratoria (herramientas de
observacion y manipulacion, y objetos de prueba) necesaria para examinar
esos fendmenos. Son muy atractivos Los Micromundos son quizas el mas
reciente ejemplo de ambientes de aprendizaje activo, en que los usuarios
pueden ejercer muchisimo control sobre el ambiente.

Para el software a desarrollar se aplica esto basicamente en la interfase de
navegacion que es muy intuitiva y en la realizacion de las practicas y
evaluaciones.

Entre otras caracteristicas tomadas de los micromundos y que son aplicados al
software se encuentran:

Se presenta ante el aprendiz en forma simple: debe propiciar la expansion
de las ideas del aprendiz a medida que este esté preparado para ellas,
dandole la posibilidad de explorar el micromundo sin que requiera mucho
entrenamiento; el aprendiz autorregula su propio aprendizaje.

Esta de acuerdo con el estado afectivo y cognitivo del estudiante, con
caracteristicas motivacionales que lo pongan ante situaciones de desafio
gue incentiven su curiosidad y su fantasia en ambientes, que de acuerdo
con sus capacidades y habilidades, lo guien, le den la oportunidad de
descubrir y a la vez sea él quien lleve el control.

Promueve la construccién activa del conocimiento por parte de los
estudiantes. Con los micromundos de exploracién los alumnos usan
lenguajes de programacion para construir modelos de funcionamiento;
utilizan algun software de simulacion para elaborar y comprobar hipotesis;
Establecen mediante la practica en los laboratorios virtuales, nuevas
relaciones entre las variables del sistema que se estudia.



4.4 DISENO DEL MEC

El disefio vy realizacion del software estd enfocado a los resultados de las
necesidades educativas detectadas en la poblacion objeto. Dicha orientacion y el
contenido del MEC se derivan de la necesidad de la poblacion objeto que justifica
la creacion del sistema ABSOFT.

441 Entorno para el disefio del MEC. Las variables que se tuvieron en cuenta
a la hora de escoger el tipo de ambiente para ABSOFT son:

Nivel educativo: La herramienta educativa esta dirigida a estudiantes
pertenecientes a universidades, escuelas técnicas y autodidactas que estén
interesados en el estudio de la programacion, mas especificamente en el area
de estructuras de datos, cuyas edades estdn comprendidas entre los 17 afios
en adelante.

Por ser la mayor poblacion potencial de usuarios gente joven, se optd por
realizar un ambiente llamativo, dinAmico, novedoso y moderno estilo caricatura,
gue se sale de los estandares de las aplicaciones convencionales.

Areas de contenido: El area a tratar de estructuras de datos resulta un a veces
complicada, por contener una tematica un poco abstracta, mas aun cuando se
comienza a relacionar dichos temas con la programacion.

De ahi se deriva unos de los problemas de los estudiantes de la materia en el
fracaso de su aprendizaje, que intentan abordar la programacion sin conocer
plenamente la parte funcional y tedrica de las estructuras.

Por eso en el aplicativo, se ha explotado el ambiente grafico, intentado enfocar
mas al alumno a la compresion funcional de los procesos de los arboles
binarios( insercion, eliminacion, recorrido de nodos entre otros).

Las personas aprenden mas recordando imagenes, por eso se ha tratado de
enfocar la tematica de ésta manera, representando los elementos de un arbol
de forma llamativa a través de nodos distribuidos uniformemente mediante la
utilizacidon de las unidades mas simples de informacién que pueden utilizarse
en este caso, que son los nimeros enteros.

Se hace un especial énfasis en los diferentes procesos que se realizan en las
practicas, donde se va explicando interactivamente, y a un ritmo adecuado con
flechas, titulos, cédigos, animaciones y otros recursos la parte funcional de los
arboles.

Recursos disponibles: Teniendo en cuenta las caracteristicas técnicas y
I6gicas que ofrece el computador como medio multimedial interactivo,



ABSOFT se enmarca dentro de un ambiente que incluya videos, imagenes y
sonido en un ambiente grafico tipo caricatura en 2 dimensiones agradables a la
vista.

Necesidad educativa a solucionar: Retomando lo estipulado anteriormente, las
estructuras de datos resultan un poco dificil de asimilar por ser abstractas, lo
gue trae como consecuencia muchas veces la falta de interés por parte de los
alumnos y por ende el fracaso en el aprendizaje de los mismos. Otra de las
causas para tal efecto es que solamente se utilizan las herramientas
tradicionales en el proceso: tablero, marcador, lapiz y papel resultando un poco
tedioso, no solamente para el estudiante sino también para el profesor.

Con el desarrollo del software se pretende solucionar en gran parte este
problema, brindando una herramienta amigable, facil de usar y llamativa que
logre captar el interés de los aprendices en el area.

Al profesor le permitira realizar un seguimiento mas exacto de cada
estudiante, como también la sistematizacion en la realizacion y calificacion de
las pruebas.

4.4.2 Disefio educativo. El disefio educativo estd enmarcado dentro de los
objetivos que se pretenden lograr con el software, como también en el alcance de
los contenidos y temas a desarrollar.

El primer punto se centra en la pregunta ¢Qué es lo que se desea aprender con el
apoyo de ABSOFT?. EI objetivo de la herramienta es que el estudiante aprenda,
identifique, y resuelva problemas reales enmarcados en el é&rea de la
programacion, especificamente sobre estructuras de datos.

Al final de cada tematica el estudiante se dara cuenta que los procesos realizados
con los arboles binarios no son complicados, sino que es cuestion de enfoque,
ademas de eso se pretende que identifique la importancia de cada tema, ya que
son fundamento para la solucién de problemas reales, como por ejemplo la
optimizacion en rutinas de programacion, realizando un trabajo mas profesional y
eficiente en cuanto al uso de recursos.

Para llegar a esto se debe tener en cuenta el aprendizaje inicial, partiendo que el
alumno debe tener conocimientos basicos en programacion, lenguaje C; lo que se
refiere a manejo de variables, vectores, punteros y el manejo de estructuras de
datos lineales ( pilas, listas colas).

ABSOFT, solamente es una de las partes de un proyecto mas grande realizado
por estudiantes del programa de Ingenieria de sistemas la Universidad de Narifio,
que trata la tematica completa de estructuras de informacién, por lo que es
aconsejable que los estudiantes antes de abordar el asunto de arboles binarios,



hagan una revision a la primera parte del proyecto que fue desarrollado,
denominado SEMDEL en donde se trata ampliamente las estructuras lineales,
topicos necesarios antes de utilizar ABSOFT.

Muchos de los estudiantes, miran materias por requisito, mas no por que ven en
ellas algo importante que posteriormente van aplicar en problemas reales; cuando
se ven enfrentados a la vida laboral es donde perciben la utilidad de esto y
regresan dificimente a abordar nuevamente los temas, de algo que
supuestamente debe de estar perfectamente manejado.

Por tanto es necesario inducir al estudiante en un area, mostrandole el objetivo del
aprendizaje de la misma, la forma en que ésta aportara en la construccién de su
ser profesional.

Los temas a tratar corresponden a conceptos basicos, arboles binarios generales,
arboles binarios AVL, monticulos y arboles tejidos cada uno con un objetivo
especifico que corresponde a la descomposicion del objetivo terminal. Para
identificar mejor los objetivos de cada tema veamos el siguiente cuadro

Cuadro 5. Objetivos temas principales.

Temas Objetivos
Introducir y  motivar a los alumnos acerca de la
Generalidades importancia de los arboles binarios, y de sus aplicaciones

en la vida real. Como también la revision de conceptos
basicos antes de comenzar a analizar los diferentes
procesos realizados con dichas estructuras.

Hacer que los estudiantes manejen el concepto de arbol
binario y su comportamiento en memoria, y operaciones
Arboles  Binarios| basicas. (Creacién de arboles, insercion y eliminacion de
Generales nodos, recorridos) El alumno debe aplicar esta base de
conocimiento en la soluciéon de problemas enfocados a
la programacion.

Conocer las diferencias que se encuentran entre un arbol
binario normal y un AVL, sus aplicaciones y métodos de
Arboles  Binarios| eliminacion e insercién de nodos a través del concepto
AVL de rotacion.

Identificar las ventajas y diferencias que se tienen
Arboles Tejidos |cuando se hace uso de los arboles tejidos con respecto a
la otra clase de &rboles binarios.

Identificar las caracteristicas de un monticulo, la forma de
Monticulos insercién y eliminacién de elementos, como también su
aplicacion practica en casos reales de programacion.




Por otra parte en el alcance del contenido o seleccion de temas que presentara
ABSOFT se tuvo en cuenta los datos anotados por las fuentes de informacion,
realizadas a docentes y estudiantes y de acuerdo al contenido del plan curricular
de la Universidad de Narifio, facultad de ingenieria, programa Ingenieria de
Sistemas en el area de las Estructuras de Informacion, mas concretamente en el
area de estructuras dinamicas de datos no lineales, arboles binarios.

Se organizé un programa con ayuda del docente encargado de la asignatura, el
cual integra conceptos especificos y aplicaciones que definen la tematica de una
forma clara y completa.

La temética esta especificada en la delimitacion del proyecto.

443 Disefio comunicacional. ElI medio mediante el cual se comunica el
usuario y la aplicacion es la interfaz, lo que constituye los recursos ldgicos y
graficos del programa. Aqui se debe identificar la interfaz de salida y de entrada,
es decir como el usuario interaccionara con el programa y como éste mostrara sus
resultados.

También establecen los sonidos, los colores, las animaciones y graficos que se
van a emplear en el micromundo, todo esto dependiendo del tipo de MEC vy los
usuarios a quienes va dirigido y las necesidades educativas.

Las interfaces fueron disefiadas de acuerdo al mayor potencial de usuarios que
utilizara la aplicacién, teniendo en cuenta la edad, la terminologia y simbologia
actuales, para lograr el uso del programa de forma agradable y sencilla como
necesidad basica para lograr el alcance de los objetivos propuestos.

ABSOFT maneja los periféricos de entrada y salida exigidos en cualquier equipo
convencional:

» Dispositivos de entrada:

- Teclado: Necesario para los procesos de insercion de informacién tanto en el
maodulo de evaluacion como en el manejo de la base de datos.

- Mouse: Elemento principal de interaccion con todos los médulos del programa,
puesto que su interfaz es casi en su totalidad grafica.

> Dispositivos de salida:
- Pantalla: Necesario para la visualizacion e interaccion gréafica con el MEC.

- Parlantes: Produce la salida de sonido, especialmente cuando se hace uso de
los videos explicativos y las instrucciones dadas por la mascota virtual.



- Impresora: Esta determinada como una opcién para que los usuarios
impriman los reportes de la informacibn manejada: listas de alumnos,
impresiéon de pruebas solucionadas y si solucionar, reporte grupales de
alumnos, graficos estadisticos etc.

» Medio de almacenamiento magnético. Opcion principal para el transporte de
los archivos de pruebas generados por el profesor y la solucion de los mismos
generados por los alumnos.

> Definicién de las Zonas de Comunicacion. En esta fase del proceso de
disefio se define la interfaz (zona de comunicacién usuario-programa) de la
aplicacion. En este momento se debe complementar ese bosquejo definiendo
formalmente los objetos que posee cada pantalla y cuales elementos del mundo
son usados/afectados. Se toma como base la descripcion macro dada en
especificacion. Es importante conseguir que la interfaz sea: amigable, flexible y
agradable de usar; también debe ser consistente, es decir, cuidando que los
mensajes y la distribucion en pantalla, el juego de colores, etc. sigan un mismo
patrén, también es necesario que sea altamente interactiva, lo cual conlleva tener
mecanismos de comunicacion entre el usuario y la aplicacion.

De acuerdo a lo anterior se especifican 3 zonas de comunicacion con que cuenta
el software estas son:

Zonas de contexto. Cuyo objetivo es que el usuario tenga la posibilidad de
saber en que parte de aplicacién se encuentray a los recursos y ayudas a las
que puede tener acceso. ABSOFT utiliza los elementos de ayuda para tal
propdsito, los cuales son 2:

La mascota virtual que cuando lo solicite el usuario, podra tener la
informacion necesaria para la utilizacion del programa.

Los Botones de ayuda que estan presentes en todas las interfaces y
ofreceran informacion acerca de éstas de acuerdo al lugar donde el
usuario se encuentre ubicado.

Zonas de trabajo.

Area donde se encuentran las partes que sirven para aprender
(presentaciones, videos, refuerzos).

Donde se lleva a cabo las operaciones sobre el objeto de estudio
(practicas).



Donde se aprecia el efecto de las decisiones que toma el alumno
(evaluaciones, zona de seguimiento y base de datos).

Zonas de control del programa. Posibilita alterar el flujo y el ritmo del
programa, se asocia con los menus y botones del programa, que funcionan como
enlaces a otras partes del mismo o da las posibilidades de reinicio o abandono de
la aplicacion. ABSOFT utiliza animaciones, botones y graficas para facilitar el
acceso a los temas y modulos del programa.

> Elementos Constitutivos de las Zonas de Comunicacién

Texto. ABSOFT esta dividido en 3 modulos especificos segun la tarea que se
intente realizar: modulo de aprendizaje (para estudiantes), médulo de manejo de
base de datos, administracién y evaluacion (para profesores), y modulo para el
desarrollo propiamente de evaluaciones (para profesores y alumnos).

El primer modulo por ser interactivo y contener propiamente los elementos de
aprendizaje y el micromundo tiene unas caracteristicas de interfase diferentes a
los otros 2 donde se maneja una interfase tradicional estdndar debido a las
necesidades formales y de seriedad, que se requieren, para el manejo de datos
criticos.

De acuerdo al tipo de médulo que se maneje, los configuracién de textos para
cada uno de estos son:

Cuadro 6. Textos manejados de ABSOFT(1)

TEXTOS MANEJADOS EN ABSOFT MODULO DE APRENDIZAJE

TEXTO TIPO LETRA TAMANO UBICACION
Alineado a Ia
Presentacion OzHandicraft BT, 24. 26 |zgwerda,
Goudy Stout, alineado a la
de entrada :
derecha, varios
Big Truck, Air Cut, Centrado,
Menu Arial, Binner, Caffe | 24, 26, 30, 36, 40, 45 |centrado abajo,
principal Latte, Beebop varios
Big Truck, 8,12, 24, 30, 36 Alineado a la
OzHandicraft BT, izquierda,




Titulos Goudy Stout, alineado a la
Lithograph, WP derecha, varios
Japanese,
Hydrogen Whiskey
Mensajes Agency FB 20, 24 Centrado
error
Goudy Stout, Centrado,
Botones Binner, centrado con
OzHandicraft BT, |8,12,24 perspectiva
Flubber
Menus OzHandicraft BT |11, 24 Centrado
Textos Arial, Ms Sans|8§, 10,12 Centrado,
Serif justificado
Justificado a la
Textos de|Arial, Ms Sans|8, 10,12 izquierda
edicion Serif
Centrados,
NUmeros Arial, OzHandicraft| 10, 12, 25 alineados a la
BT izquierda

Albert, Arial, Centrado, varios
Presentacion | Albert,
es OzHandicraft BT, 12,18, 20, 36, 40
Childs Play
Albert, Arial, Varios
OzHandicraft BT,
Videos Flubber, Showcard 12,18, 20, 36, 40
Gothic
Arial, Binner, Big Centrado,
Practicas Truck, 10, 14, 20, 36 justificada a la
OzHandicraft BT, izquierda

Flubber, Times




New Roman,

Cheap
Centrado,
Ayuda Arial, Binner 14,32 Alineado a la
izquierda

Cuadro 7. Textos manejados de ABSOFT(2)

TEXTOS MANEJADOS EN ABSOFT MODULOS DE ADMINISTRACION
DE BASE DE DATOS Y DESARROLLO DE EVALUACIONES

TEXTO TIPO LETRA TAMANO UBICACION
Presentacion Arial 60 Centrad
de entrada 'a entrado
Centrado,
Titulos Arial 8,9,10,12,16,25,27,60 | negrillas y con
color
Alineado a la
Contenido Arial 11,16 izquierda
Botones Arial 6,7,10,12 Centrado
Ments Arial 7.,8,10 Centrado
Te_xt_o,s de . 12 Centrado
edicion, Arial
Centrados,
, . 11,16 alineados a la
NUmeros Avrial ) :
izquierda
Centrado,
Ayuda Arial ,Time Roman 14,32 Allneado a la
izquierda

Interfaz. Como se mencioné anteriormente, la aplicacion se encuentra dividida
en tres modulos. EI médulo de aprendizaje por basarse en un micromundo es de
tipo multimedial con gréaficos y animaciones. Los otros dos, el de administracion de
evaluaciones y base de datos y el de desarrollo de pruebas tiene un caracter

formal, por eso se utiliza una interfase estandar.




% Interfaz MAdulo de Aprendizaje

SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL
MANEJO DINAMICO DE ARBOLES
BINARIOS

S )

Interfaz de inicio de sesidn. Corresponde a la primera zona de control.

ABSOFT cuenta con un inicio de sesion, donde cada usuario debe logearse y
digitar su contrasefa respectiva para acceder a los diferentes partes del modulo
de aprendizaje. Las opciones a las que el usuario tiene acceso son:



Figura 49. Interfaz (1)

Minirmizar Q | Cerrar Q
INICIO DE SESION

oon | | e

SN
rssworo | | @
RN

| Registrar Usuario Q | Recordar Password Q

‘ Eliminar usuario Q Ivitado ] ~
SN

Registro usuario, si existe un nuevo usuario, este debe registrarse mediante la
siguiente ventana.



Figura 50. Interfaz (2)

Minirmizar Q| Cerrar D
REGISTRAR USUARIO
LOGIN | |
PASSWORD | |
CONFIRMAR | | ‘
N
PREGUNTA
| | )
~
RESPUESTA | |

Aqui se piden datos como el login, password y preguntas de recordatorio en caso
de perder la contrasefia.

Recordar password, si se desea recordar la clave de acceso se debe realizar
mediante esta ventana, para ello debe responder la pregunta con la respuesta
asignada al momento de registrarse.



Figura 51. Interfaz (3)

Minirnizar Q| Cerrar Q
RECORDAR PASSWORD
LOGIN | | .
PREGUNTA | | .
RESPUESTA | | ~
PASSWORD | | ‘
R—

Ademas se tiene estas opciones eliminar usuario, ingreso invitado, ayuda y salir.

Interfaz Menu principal. El usuario tendra acceso a una pantalla en donde se
encuentran los enlaces a las diferentes entornos de trabajo.



Figura 52. Interfaz (4)

Minimizar D\ Carrar Q| Maxirmizar Q
MENLU PRINCIPAL
| Presentaciones Q | Seguimiento Q
| Videos Q | Créditos Q
| Practicas Q | Activar sonido Q
| Evaluacion Q | Ayuda Q

| Salir D

Las opciones disponibles para el usuario son las siguientes: Presentaciones,
videos, practicas, seguimiento, evaluaciones, créditos, ayudas y salir del
programa.

Interfaz de temas principales. Corresponde a la segunda zona de control. Esta
interfaz posee los temas principales de acuerdo al nivel alcanzado por cada
estudiante. Estas interfaces dan accesos a: Presentaciones — Refuerzos, Videos,

Practicas y Evaluacion.

Ademas tiene las opciones de inicio, ayuda y salir.



Figura 53. Interfaz (5a - 5b)

Minimizar D| Cerrar D| Maximizar D

MENU PRESENTACIONES Y REFUERZOS

Arboles binarios Arboles Avl Mas arboles binarios

Conceptos bésicos Creacién Arboles tejidos

Creacion Eliminacién Monticulos
Recorridos

Inorden

Freorden

Fosorden
Eliminacidn

| Presentaciones Q

Inicio Ayuda Salir
| ) | ) | \
| Refuerzos Q

Minimizar Q| Cerrar Q| Maximizar Q

MENU VIDEOS

Arboles binarios Arboles Avl Wés arboles binarios

Conceptos bésicos Creacién Arboles tejidos

Creacion Eliminacién Monticulos
Recorridos

Inorden

Freorden

Fosorden
Eliminacidn

Yideo D | Inicio D | Ayuda D | Salir D




Interfaz (5¢ - 5d)

MENU PRACTICAS

Minimizar Q| Cerrar Q| Maximizar Q

Arboles hinarios

Conceptos basicosy creacion
Busgueda
Recorridos
Inorden
Preorden
Fosorden
Eliminacian

Arboles Ayl MWas arboles binarios
Creacidn Arboles tejidos
Eliminacidn honticulos

Practica Q

| Inicio Q | Ayuda Q | Salir Q

MENU EVALUACION

Minimizar D| Cerrar D| Maximizar D

Arboles binarios

Conceptos basicos
Creacidn
Recorridos
Eliminacién

Arboles Ayl MWas arboles binarios
Creacidn Arboles tejidos
Eliminacién Monticulos

Evaluacion Q

| Inicio Q | Ayuda Q | Salr Q




Interfaz de presentacion. Zona de trabajo. En esta interfaz el usuario tiene el
acceso a la presentacion del tema seleccionado, dependiendo del nivel alcanzado
por el estudiante. Para que esta interfaz sea agradable de usar, recurrimos al
manejo de colores, animacion de objetos y caracteres, logrando que dicha
presentacion sea altamente interactiva.

Figura 54. Interfaz (6)

Minirmizar Q‘ Cearrar Q| Maximizar Q

PRESENTACION

Fresentacion del tema seleccionado

Inicio Atras Adelante Final

Inicio Q | Ayuda Q | salr D

En esta pantalla se destaca los botones de navegacién a través de la
presentacion, asi como los botones de inicio, ayuda y salir.

Interfaz de videos. Zona de trabajo. En esta pantalla se accede a un video
informativo de cada tema, la disponibilidad de los videos depende del avance del
estudiante. Esta interfaz mezcla animaciones (objetos y caracteres) con sonidos.
Para manipular dicho video utilizamos los botones de control estandar play, stop y
pause.



Figura 55. Interfaz (7)

Minirmizar D‘ Cearrar Q| Maximizar Q

VIDEO

Yideo del tema seleccionado

Flay ]
‘Stopm Inicio Q | Ayuda m | Salir Q
Fause ]

Esta interfaz contiene los botones inicio, ayuda y salir.

Interfaz de practica. Zona de trabajo. EI modulo de practica tiene una interfaz
genérica para los diferentes temas. La zona de trabajo para la ejercitacion en
arboles binarios, permite generar una estructura de datos no lineal, a través de
nodos y enlaces. EIl usuario puede adicionar un elemento, borrarlo, buscar
informacion dentro de la estructura, interactuar con un pseudo cédigo, entre otras
operaciones, dependiendo del tema seleccionado. Esta interfaz contiene los

botones inicio, ayuda y salir.



Figura 56. Interfaz (8)

Minirmizar m‘ Cearrar Q| Maximizar Q
FRACTICA
| Ingresar nodo Q
Arbol binarig
| Generar arbol Q
| Accién de la practica Q
Activar codigo Q ‘ Eorrar arbol Q
Zadigo
dela
practica
(opcional)
Inicio Q | Ayuda Q | Salir Q

Interfaz de evaluacién. Zona de trabajo. Esta interfaz esta disefiada para que el
usuario, desarrolle una evaluacion con 7 preguntas por cada tipo de prueba.

Las pruebas ante las cuales deben someterse los alumnos son:

Falso y verdadero.
Seleccion mdltiple.
Complementacion.
Apareamiento.

Falso y verdadero, tipo de evaluacién que consta de una pregunta texto con un
gréfico relacionado (no todas las preguntas tienen un grafico de apoyo) y dos
respuestas (f o v) pero solo una es correcta.



Figura 57. Interfaz (9)

Minirmizar m‘ Cearrar Q| Maximizar Q

PREGUNTA FALSO Y VERDADERO

) Verdadero
Fregunta texto
] Falso

| Siguiente prueba Q

Fregunta
rafico
J | Anterior D | Siguiente Q

{opcional)

| Inicio m ‘ Ayuda Q | Salir m

Seleccién multiple, contiene una pregunta texto con un gréfico relacionado (no
todas las preguntas tienen un grafico de apoyo), y cuatro posibles respuestas
(graficos o textos) de las cuales una es verdadera.



Figura 58. Interfaz (10)

| Minimizar D| Cerrar D| Maximizar Q

PREGUNTA SELECCION MULTIPLE

Pregunta texto Pregunta
grafico
{opcional)
- O
1 Respuesta 2 Respuesta | Prueba antericr D | Siguiente prusba Q
grafico o grafico o
texto
texto | Arterior D | Siguiente Q
» >
3 Respuesta 4 Respuesta | Inicio D | Ayuda Q
grafico o grafico o
texto texto
=)
N

Complementacion, tipo de prueba que consta de una pregunta texto con un grafico
relacionado (no todas las preguntas tienen un grafico de apoyo), dentro de la

pregunta texto existe la posibilidad de insertar respuestas que completen la frase
de una forma correcta.



Figura 59. Interfaz (11)

Minimizar D‘ Cearrar D| Maximizar D

PREGUNTA DE COMPLEMENTACION

1 Respuesta

2 Respuesta

Fregunta texto con espacios a completar (opcional)

32 Respuesta
(opcional)

4 Respuesta
(opcional)

| Prueba anterior D | Siguients prueba Q

Fregunta
rafico
9 ‘ Anterior D ‘ Siguients Q

{opcional)
| Inicio D ‘ Ayuda Q | Salir D

Apareamiento, prueba que consta de dos columnas con 7 frases a cada columna,
la finalidad es relacionar las frases de la izquierda con las de la derecha de forma

correcta.



Figura 60. Interfaz (12)

Minimizar D‘ Cearrar Q| Maximizar D

PREGUNTA DE APAREAMIENTO

Zolumna
derecha

Zolumna
iZquierda

R [

‘Pruebaanterirorh | Evaluar Q [ Inicio Q | Ayuda Q

‘ Anteriar D ‘ Siguiente Q .

Interfaz de seguimiento individual: Zona que permite ver los resultados
obtenidos desarrolladas hasta el momento por un estudiante. Esta interfaz tiene la
posibilidad de generar un reporte que muestra los datos estadisticos de dicho
seguimiento.



Figura 61. Interfaz (13)

Minirmizar D‘ Cearrar Q| Maximizar Q

SEGUIMIENTO

ALUMMNO

Freguntas acertadas Forcentaje de aciertos Temas

Falsoy wverdadero # Termna " Tema
Seleccion multiple # actual
Colmplementauon # Forcentaje de aciertos d? 8
Unidn # posibles

Anterirar D| Siguientem | Inicio D | Ayuda Q | Salir D

Esta interfaz contiene los botones inicio, ayuda y salir.

% Interfaz M6édulo Administracion de evaluaciones y base de datos ( para
profesores)

Interfaz de presentacion. Al ingresar al modulo se muestra la ventana con los
datos generales de la aplicacion. Al pulsar el boton de entrada, se pasa a la
interfase de inicio de seccion.



Figura 62. Interfaz (14)

SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL
MANEJO DINAMICO DE ARBOLES
BINARIOS

MODULO DE PROFESORES

s ]




Interfaz de inicio de sesion. Corresponde a la primera zona de control.

Figura 63. Interfaz (15)

Minirmizar m| Maximizar m| Cerrar Q
INICIO DE SESION
oo | | ‘
DN
e | | @
RN
| Registrar usuario Q | Recordar clave Q
| Eliminar usuario Q .
SN

ABSOFT posee una forma de inicio de sesion, que es la primera en aparecer,
donde un usuario debe logearse con el fin de trabajar con sus propios registros de
la base de datos. ( estudiantes, grupos y evaluaciones).

Existe también la posibilidad de eliminar un usuario en caso de existir mediante un
botdn para dicha funcion.

Si hay un nuevo usuario este debe registrarse anteriormente mediante la
siguiente ventana:



Figura 64. Interfaz (16)

Minirmizar Q| Maximizar Q| Cerrar Q

REGISTRAR DOCENTE

LOGIN | |
e | |
CONFRMAR | | .
|

PREGUNTA

| ‘ ]

RESPUESTA | |




Aqui se piden datos como el login, contrasefia y preguntas de recordatorio en caso
de perder la contrasefia. La interfase para ésta ultima funcién es la siguiente:

Figura 65. Interfaz (17)

Minimizar m| Maximizar m| Cerrar Q
RECORDAR CLAVE
LOGIN | | .
PREGUNTA | | ‘
RESPUESTA | | ‘
= | BETTEN

Interfaz Menu principal. Una vez logeado correctamente el usuario ingresara
una pantalla en donde se encuentran los enlaces a las diferentes tareas que el
profesor o tutor puede realizar.

Figura 66. Interfaz (18)



‘ Minimizar Q‘ Cearrar Q| Maximizar Q
MENU PRINCIPAL

DOCENTE | |
| Froceso con grupos m | Flanificacian m
| Proceso con alumnos m | Herramientas m
| Evaluacion m | Ir a login m
| Seguimiento Q | Ayuda Q

\ Salir D

Las opciones basicas que se encuentran disponibles para el usuario son las
siguientes: procesos con grupos Yy alumnos, evaluaciones, seguimiento de
alumnos, planificacion de pruebas, herramientas de base de datos, ayudas,
regresar a la pantalla de login y salida de la aplicacion. Cabe destacar que la
interfase muestra el nombre del usuario en cuestion y la descripcion de los
diferentes enlaces.

Interfaz para el proceso con grupos: esta pantalla muestra las diferentes
opciones para el trabajo con grupos con que cuenta el usuario: creacion,
eliminacion y actualizacion. Cabe destacar también que en la parte superior se
encuentra un menu de acceso directo a todas las otras partes del programa, como
también los botones basicos de ayuda y salida.

Figura 67. Interfaz (19)



Minimizar Q| Cearrar D‘ Maximizar D

PROCESO CON GRUPQS

IDENTIFICACION | |

DESCRIPCION | |

Aceptar m ‘ Cancelar Q | Ayuda m

{7 Crear (v Eliminary editar
| Principal || Alumnos || Evaluacién || Seguimiento || Planificacisn
| Herramietnas || Ayuda |

Interfaz para el trabajo con alumnos: esta permite realizar los diferentes
procesos para el trabajo con alumnos, en cuestiéon de registro de login, datos
personales, el grupo al cual pertenece, actualizacion de los mismos, y también la
impresion de listas a través de un reporte. Al igual que las otras interfaces cuenta
con un menu principal de acceso directo a las otras zonas.

Figura 68. Interfaz (20)



Minimizar Q| Cearrar D‘ Maximizar D

PROCESO CON ALUMNOS

Ingreso de un nuevo alumno

LOGIN O ID | |

NOMBRES |

GRUPC | |

OBSERVACIONES | |

Aceptar Cancelar Ayuda
| N N N

| Ingresar Q | Editary elirminar Q | Cambio de grupo Q | Impresion Q

| Principal ||  Grupos || Evaluacion || Seguimiento || Planificacion

| Herramietnas || Ayuda |

Interfaz para la edicién de pruebas: Esta zona permite el ingreso de pruebas
que realizara el profesor y quedaran almacenadas en la base de datos para
posteriormente realizar el seguimiento a los alumnos y la generacién de archivos
de prueba.

Figura 69. Interfaz (21)



Minimizar D| Cerrar ’]‘ Maximizar Q

EDICION DE PRUEBAS

DOCENTE | |

FORCENTAJES

DDELAPRUEBA | ] VEREiLDSE% ‘5 ]
DESCRPCION | ] SEALUEL?%LOS ]
MAXIMA NOTA ] COMPLEMEELAFE ]
ahomaoma 1| wwonoEpeas [

ENTRADA SALIDA

| Barra cle edicién de registros Q
| Ingreso de preguntas m | Ayuda m
| Principal || Grpos || Alumnos || Evaluacion || Seguimiento
‘ Planificacion H Herramietnas H Ayuda |

Cuenta con las funciones necesarias para insertar los datos de la nueva prueba.
Como es obvio éstas, tienen preguntas, por lo cual la interfase cuenta con un
boton “ingreso de preguntas” que permite tal tarea. La pantalla destino es la
siguiente:

Figura 70. Interfaz (22)



Minimizar D| Cerrar ’]‘ Maximizar Q

INGRESO DE PRUEBAS

DOCENTE |

FSCOGER LA PRUEBA |:|

Falsoywerdadero Seleccion miltiple Complementacion Lnidn

Lista de preguntas de falso y verdadero
Adicionar
Codigo | m

| Borrar m
| Ver m

Edicion de pruehas D ‘ Ayuda Q ‘ Salir D

De acuerdo al tipo de pregunta que se desea insertar se escoge la pestafia, que
son cuatro, que es el numero de pruebas que se trabaja en la aplicacion: falso y
verdadero, seleccion multiple, complementacién, y union de ideas.

Cada tab, tiene 3 opciones: adicionar, ver y borrar pregunta de la prueba. Cuando
se hace clic en las 2 primeras opciones segun el tipo de prueba que se esté
trabajando, la aplicacion enlazara al usuario a las interfaces de edicion de
preguntas, las cuales se veran a continuacion.

Figura 71. Interfaz para la edicion de preguntas de falso y verdadero.



Minirmizar Q‘ Cerrar Q| Maximizar Q

EDICION DE PREGUNTAS DE FALSO Y VERDADERO

ESCOGER LA FREGUNTA SEGUN TEMA

Fregunta
Pregunta texto gréfico
(opcional)
RESPUESTA | PREGUNTA GRAFICO | |
‘ Earra de edicién de registros Q
‘ Frincipal || Grupos H Alumnos || Ewvaluacian H Sequimiento |
‘ Planificacian || Herramietnas H Ayuda |

Cuenta con los elementos necesarios para la edicidon de preguntas de este estilo,
en la parte inferior se puede apreciar el menu de botones para la insercién de
preguntas a las pruebas. El resto de interfaces de pruebas cuentan con las
mismas opciones.



Figura 72.Interfaz para la edicion de preguntas de seleccion mdaltiple.
Figura 73. Interfaz para la edicién de preguntas de complementacion.

| Minirnizar Q| Cerrar D| hdaximizar Q

EDICION DE PREGUNTAS DE SELECCION MULTIPLE

ESCOGER LA PREGUNTA SEGUN TEMA |:|

Pregunta texto RESPUESTA I:l

Pregunta 1 Respuesta 2 Respuesta
grafico
{opcianal)

e ]
GRAFICO 3 Respuesta 4 Respuesta

TIFPO DE RESPUESTA & Grafico Ty Texto
| Barra de edicién de registros lj
| Principal ||  Grupos || Almnos || Evaluacion |[ Seguimiento |

| Planificacion || Herramietnas || Ayuda |




Minimizar Q| Cearrar D‘ Maximizar D

EDICION DE PREGUNTAS DE COMPLEMENTACION

ESCOCER LA PRECUNTA SECUN TEMA | |

Res1 | Res 2 ‘ Res 3 | Res 4
Fregunta texto

ol Respuesta 1.1 |
ol Respuesta 1.2 |
O Respuesta 13 |

Fragunta
arafico ol Respuesta 1.4 |

{opcional)

PREGUNTA NUMERO DE |
GRAFICO RESPUESTAS

| Previo m
Visualizar previamente la pregunta y sus | ver

respuestas Limpiar ]

N

| Earra de edicion de registros D
| Principal ||  Grpos || Almnos || Evaluacion || Seguimiento |
‘ Planificacion || Herramietnas || Ayuda ‘

Figura 74. Interfaz para la edicion de preguntas de unién de ideas.



Minimizar Q| Cearrar D‘ Maximizar D

EDICION DE PREGUNTAS DE UNION

ESCOGER LA PREGUNTA SEGUN TEMA

Frimera parte de la pregunta

Segunda parte de la pregunta

| Barra de edician de registros D
‘ Principal || Grupos || Alumnos H Ewvaluacion H Seguimiento |
‘ Planificacion || Herramietnas || Ayuda ‘

Interfaz para la generacién de archivos de prueba: esta pantalla permite
generar un archivo encriptado a partir de una prueba ya creada y almacenada en
la respectiva base de datos, es facil e intuitiva de usar, solamente se escoge la
prueba y se pulsa clic en el icono del disquete donde aparece una caja de texto
estandar para pedir la ubicacion del nuevo archivo.

Figura 75. Interfaz (23)



Minimizar Q| Cearrar D‘ Maximizar D

GENERACION DEL ARCHIVO DE PRUEBA

DOCENTE |

ESCOGER LA PRUEBA |

| Generar archivo D

‘ Principal || Grupos || Alumnos H Ewvaluacion H Seqguimiento

‘ Planificacion || Herramietnas || Ayuda ‘

Interfaz para la insertar pruebas realizadas a la base de datos: interfase

complementaria a la anterior, para la inserciébn de pruebas ya realizadas por los
alumnos, en la base de datos. Trabaja de la misma forma que la anterior y posee
el mismo menu principal de las otras pantallas.

Interfaz para la generacién de reportes de prueba: esta interfase permite
configurar los diferentes elementos para la impresion de pruebas, como los titulos,
graficos, la impresion de respuestas correctas etc.

Figura 76. Interfaz (24)



Minimizar Q| Cearrar D‘ Maximizar D

INFORME DE PRUEBAS

DOCENTE ‘

ESCOGER LA FRUEEA |

TITULD DEL INFORME

Fregunta ‘
grafico
{opcional ) Conrespuestas

{3 Sinrespuestas

GRAFICO DEL
o e )

EEEZE\ BTN

RN RN
| Principal || Grupos || Almnos || Evaluacion || Seguimiento
‘ Planificacion || Herramietnas || Ayuda ‘

Interfaz para la edicion de temas: Permite realizar los procesos basicos con los
datos que tienen que ver con los temas que trabaja el software educativo.

Figura 77. Interfaz (25)



Minimizar Q| Cerrar D‘ Maximizar D
EDICION DE TEMAS
DOCENTE | |
CODIGODE TEMA | |
DESCRIPCION DEL TEMA,
Earra de edicidn de registros D
B SN
S N
| Principal ||  Grupos || Alumnos || Evaluacion || Seguimiento
‘ Planificacion || Herramietnas || Ayuda ‘

Interfaz para seguimiento individual por prueba: pantalla que permite ver los
resultados obtenidos por un estudiante después de haber cargado o el archivo con
el examen solucionado en la base de datos.

Figura 78. Interfaz (26)



| Minimizar m| Cerrar D| Maximizar Q

SEGUIMIENTO INDIVIDUAL POR PRUEBA

GRUPO I:l Barra de edicidn de registros D
(G )
.

Informe general  |Falso ywverdadero | Sel miltiple | Complemen [Unidn de ideas

o)

Porcentaje de preguntas contestadas SN
correctamente

| Principal || Grupos || Alurmnos || Evaluacién || Seguimiento

| Planificacian || Herramietnas || Ayuda |

Cuenta con 5 pestaias: la de informe general donde se dan los datos
estadisticos y resumen de la prueba de un alumno, ademas da la posibilidad
de imprimir total o parcialmente dichos datos. Las otras pestafias analizan de
forma individual el rendimiento del alumno de acuerdo al tipo de pregunta
realizado.

Interfaz para seguimiento individual de todas las pruebas: zona que
permite ver los resultados obtenidos y estadisticas por un estudiante de todas
sus pruebas después de haber cargado los archivos con los examenes
solucionados en la base de datos.



Figura 79. Interfaz (27)
Cuenta con 2 pestafias: la de informe datos generales donde se dan los datos

| Minirizar D| Cerrar D| Maximizar D

SEGUIMIENTO INDIVIDUAL DE TODAS LAS PRUEBAS

DOCENTE [ ] NIVEL ]
GRuPO [ ] pEscRPCION [ |
| Barra de edicién de registros Q .
RN
Datos generales Informe

Prusha |MNotaméxdma |Mota minima | Mota alumno | Aprobacidn

Mirar datos generales Forcentaje de
D aprobacién I:'

| Principal || Grupos || Almnos || Evaluacién || Seguimiento

| Planificacion || Herramietnas || Ayuda |

estadisticos y resumen de las prueba realizadas por el alumno y la de informe, que
muestra los datos estadisticos y la posibilidad de imprimir un reporte.

Interfaz para seguimiento grupal de todas las pruebas: interfase similar a las 2
otras, que muestra datos estadisticos de pruebas realizadas a nivel grupal.



Figura 80. Interfaz (28)

Minirmizar ’j| Cerrar Q| Maxirnizar Q

SEGUIMIENTO GRUPO

DOCENTE I:l | Barra de edicion de registros Q
N s— BEZI\

Datos generales Infarme

Forcentaje de alumnos aprobados por pruebas

| Frincipal || Grupos || Alumnos || Evaluacion || Seguimiento

‘ Planificacian H Herramietnas H Ayuda |

Interfaz para la planificaciéon de pruebas por grupo: permite crear y editar
planes grupales de prueba. Es decir realizar una planeacién de examenes en un
periodo y grupo determinado, asignandoles porcentajes a cada una de éstas,
para al final sacar una nota final.

Figura 81. Interfaz (29)



Minimizar Q| Cearrar D‘ Maximizar D

PLANIFICACION
DOCENTE | | MAXIMA NOTA | |
D ‘ ‘ MINIMA NOTA | |
APROBATORIA
GRUPO | |
DESCRIPCION
| Barra de edician de registros D

Resultadas de grupo D ‘ Insertar pruebas m | Cancelar ’] ‘ Ayuda m

| Principal || Grupos || Alumnos || Evalacion || Seguimiento |

| Herramietnas || Ayuda |

Cuenta con un botdn para escoger las pruebas y el porcentaje que le
corresponde a cada una de estas, y otro para mostrar los datos estadisticos y
resultados de dicha planeacién a partir de los datos tomados.

Figura 82. Interfaz (30)



Minimizar Q| Cearrar D‘ Maximizar D

PLANIFICACION
DOCENTE | |  IDPRUEBA | |
D PLANIFICACION | | PORCENTAJE | |

| Barra de edicion de registros D

ERCTEN\

Minimizar Q| Cerrar D‘ Maximizar D

RESUMEN DE PLANIFICACION DE PRUEBAS

DOCENTE | | ALUMNO | |

D PLARIFI. | | MAXIMA NOTA | |

GRUPO | | MINIMA NOTA | |
Frueba Calificacion Forcentaje Mota parcial

Earra de edicién de registros D | Infarme D ‘ Yolver D




Interfaz para la herramienta vaciar base de datos: interfase bastante intuitiva
para vaciar la base de datos en caso de volver a llenarla. Cuenta con un botén
para realizar el proceso.

Figura 83. Interfaz (31)

Minirmizar m| Carrar Q‘ Maximizar m

VACIAR BASE DE DATOS

Realmente desea vaciar la base de datos y perder toda la
informacién contenida en ésta

Aceptar Q ‘ Cancelar Q Ayuda ]

‘ Frincipal || Grupos || Alumnos H Evaluacion H Seqguimiento

| Planificacion || Herramietnas || Ayuda |

Interfaz para la herramienta comparacion de archivos: interfase para la
comparacion de llaves individuales de dos archivos de pruebas desarrolladas por

los alumnos.
Cuenta con 2 botones para escoger los archivos a escoger y un area donde se

puede apreciar los resultados del proceso.



Figura 84. Interfaz (32)

Minirmizar [] | Carrar []‘ Maximizar []

COMPARAR ARCHIVOS

DOCENTE | \

CLAVE ‘ ‘
SALIDA

ARCHVO 1 | |

o)

ARCHNVO2 | | —

LLAVE 1 | |

LLAVE 2 | |

RESULTADO | |

‘ Reset [] ‘ Cancelar [] Ayuda ]

‘ Principal H Grupos H Alumnos H Evaluacion H Seguimiento

‘ Planificacion H Herramietnas H Ayuda |




% Interfaz M6dulo de desarrollo de pruebas ( para alumnos y profesores)

SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL
MANEJO DINAMICO DE ARBOLES
BINARIOS

MODULO DE DESARROLLO DE
PRUEBAS

S |

Interfaz Menu principal. El usuario ingresa a la pantalla en donde se encuentran

los enlaces a las diferentes tareas que el alumno puede realizar con los archivos
de pruebas creados por el profesor.



Figura 85. Interfaz (33)

Minimizar D | Cerar D | Maximizar D
MENU PRINCIPAL
DOCENTE | |
| Desarrollo de prusba D | Aylda Q
| Resultado de prusba Q | Salir Q
| Acerca de Q

Las opciones basicas que se encuentran disponibles para el usuario son las

siguientes: desarrollo de pruebas, visualizacidn de resultados y ayuda

Interfaz Desarrollo de pruebas. Ventana donde se encuentra los elementos
necesarios para comenzar a realizar una prueba determinada, donde se piden 3
datos principales: el login del usuario, la clave de entrada y el archivo encriptado

de prueba que contiene toda la informacién de la evaluacion a desarrollar.



Figura 86. Interfaz (34)

Minimizar Q| Cearrar Q‘ Maximizar D

CARGAR LA PRUEBA

NOMBRE | |

CLAVE | |

‘ Escojer Archiva Q |

| Procesar datos Q

S \ N T

Principal || Resutados ||  Awuda || Salir

Una vez insertado los datos correctos, se pulsa el botén de procesar y se abre una
nueva ventana con los diferentes elementos para contestar las preguntas de la
evaluacion, organizadas segun su tipo.



Figura 87. Interfaz (35)

‘ Mlinimizar D‘ Cerrar Q‘ Maximizar D

DESARROLLO DE PRUEBA

Preguntas de falso y verdadero Pruebas
® FyVv
Pregunta texto © Multiple
& Comple
(> Unién
| Datos de la prueba Q
Pregunta O Verdadero
grafico Fegresar Q
(opcional) O Falso ‘
‘ Guardar Q
‘ Ayuda Q
Anteriar Q ‘ Siguiente Q | Ayuda Q

Aqui también aparecen 4 botones de importancia: que permiten ver los datos
generales de la prueba, regresar al menu principal, generar el archivo resultado
después de contestar todo y la opcién de ayuda.

Interfaz Visualizacion de resultados. Interfase para visualizar los resultados de
una prueba ya realizada a partir de un archivo encriptado que contiene la
informacién de la evaluacion. También tiene una clave de entrada.

Figura 88. Interfaz (36)



Minimizar Q| Cearrar D‘ Maximizar D

RESULTADOS DE LA PRUEBA

CLAVE DE SALIDA |

Escojer Archiva Q |

R N e R T

Frincipal || Fesultados || Ayuda H Salir ‘

Una vez insertado los datos correctos, se pulsa el botén de procesar y se abre
una nueva ventana con los resultados de la prueba corregida y con una serie
de botones para: mostrar los datos de la prueba, adicionar las preguntas a la
base de datos, imprimir un informe general y otro detallado, regresar al menu
principal, la ayuda y salir.



Figura 89. Interfaz (37)

‘ Minimizar Q| Cerrar D| Maximizar D

VISUALIZACION DEL ARCHIVO DE PRUEBA

Preguntas de falso y verdadero Pruebas
® FyV

Pregunta texto 9 Multiple

> Comple
] Unién

| Diatos de la prugba D

Pregunta () Verdadero | GuardaraB.D. D
grafico
(opcional) Q Falso

| Informe general D

| Informe detallado D
Correccion
gréfica | Regresar D

Respuesta correcta

| Guardar

| Anterior Q | Siguierte ’] | Ayuda m | Ayuda D

Aqui también aparecen 4 botones de importancia: que permiten ver los datos
generales de la prueba, regresar al menu principal, generar el archivo resultado
después de contestar todo y la opcién de ayuda.



444 Diseiilo computacional. Durante las fases de disefio educativo y
comunicacional se han definido los diferentes objetos tanto del mundo como de la
interfaz. Esta informacion se refina en esta fase, adecuandola a las posibilidades
de la herramienta de desarrollo que se vaya a utilizar.

Aqui ademdas se establece cual serd la estructura logica que permita que el
software cumpla con las funciones requeridas. La estructura logica es la base para
formular el programa principal y cada uno de los procedimientos que requiere el
MEC.

También en dicha etapa se definiran las estructuras de datos que se requieren
para que el MEC cumpla eficientemente con su cometido.

De acuerdo al andlisis las funciones que se desarrollan en el MEC son:

Brindar a los alumnos la posibilidad de controlar cuando iniciar o terminar el
programa, de aprender a su propio ritmo, y que el mismo vea sus progresos y
deficiencias.

El mddulo de presentacion le permite al estudiante aprender paso a paso cada
uno de los temas con la opcion de regresar o adelantar la explicacion a su
conveniencia. Este mddulo es reforzado con la seccién de videos que trabaja
a manera de introduccion a la temética.

El modulo de practica permitira que el alumno amplie y refuerce lo expuesto en
el moédulo de explicacién y el de videos, a través del manejo interactivo con la
aplicacion.

Con el médulo de evaluacion que se presenta por tema, el estudiante podra
fijarse metas en cada unidad vista y analizar sus logros.

El docente manejara las evaluaciones ( creacion, edicion, generacion y
cargado de archivos de prueba) que el estudiante desarrollard. EIl software
esta hecho para que ofrezca la mayor seguridad en la integridad de la
informacion, a través de métodos y algoritmos de encriptacion y claves.

En base a lo anterior el tutor podr& realizar un seguimiento de los alumnos
almacenado en una base de datos, permitiendo detectar sus logros y fallas a
través de reportes y graficas estadisticas.



4.4.5 Estructuralégicadel MEC. ABSOFT centra su funcionamiento I6gico en 3
modulos y varios submodulos de trabajo, donde el estudiante y el docente tienen
sus determinadas funciones. La estructura logica del MEC representa la solucién
al problema y al ambiente de aprendizaje deseado.

» Maodulo de apoyo al aprendizaje: (estudiante, invitado), area general de trabajo
donde se especifica la tarea que va a realizar propiamente el estudiante.
Constituye en si el micromundo y es la parte multimedial de la aplicacion. Este
modulo se subdivide en submodulos los cuales son:

Submodulo de Presentacién: constituido por las presentaciones, como se
estipulo anteriormente, permiten al estudiante aprender paso a paso cada
uno de los temas con la opcion de regresar o adelantar la explicacion a su
conveniencia. Este Submédulo es reforzado con la introduccién realizada a
través de los videos.

Submodulo de Préctica: el usuario tiene la oportunidad de interactuar con la
software, para aplicar los conocimientos adquiridos, en el médulo de apoyo
al aprendizaje, para asi mediante la ejercitacion solucionar posibles dudas
de un tema.

Submédulo Auto evaluativo: aqui el usuario responde un pequefio
cuestionario que genera y propone la aplicacién. Al terminar el proceso, el
mismo software muestra los resultados concretos de la prueba a través de
datos estadisticos y también la solucién de la misma. De esta forma el
alumno puede darse cuenta en donde se centran sus fallos y sus aciertos.

El docente y el invitado realizaran las evaluaciones que presenta el sistema
y esta no es acumulativa, su resultado es parte de la informacién que
retorna por pantalla.

» Modulo de evaluaciones y procesos con la base de datos ( para docentes y
administradores) : Aqui se muestran todas las opciones para que el profesor
pueda realizar las siguientes funciones:

Crear y editar los grupos de trabajo.

Crear y editar registros de alumnos.

Insertar preguntas a la base de datos general.

Crear archivos de pruebas para que los estudiante los carguen en el
modulo de desarrollo de evaluacion.

Cargar los resultados de las pruebas hechas por los alumnos en la base de
datos.

Realizar un seguimiento a través de la informacién almacenada en la base
de datos como resultado de los archivos resultados de prueba.



Generar reportes acerca de la informacion obtenida de los estudiantes.
Trabajar con la planificacion de pruebas, que permiten programar un
conjunto de evaluaciones ya creadas, asignarles a cada una un porcentaje
determinado y en base a esto aplicarla a un grupo, con el fin de obtener una
nota final al terminar de realizar todas las pruebas a los alumnos.

Creacion y edicién de cuentas de profesores

» Modulo de desarrollo de pruebas: (alumnos) el estudiante podra resolver las
preguntas de las pruebas disefiadas por el profesor y mirar los resultados
obtenidos. Todo esto se realiza a traves de 2 clases de archivos:

Los que son generados por el profesor que tienen extension “abi”, que son
las pruebas en si para contestar y que son creados en el mdédulo de
administracion de base de datos y que pueden ser cargados a través de la
interfase manejada aqui. Para tal fin, antes de cargar los archivos, el
usuario debe teclear una clave que seré proporcionada por el profesor.

Los archivos con extension “abo” que contienen la informacién de las
respuestas de los alumnos; Estos dltimos archivos pueden ser visualizados
para que el estudiante mire que preguntas contest6 bien y mal. Ademas son
utilizados por el profesor para cargar la informacion en la base de datos.

Para poder ser cargados por el alumno, este debe contar con una clave que
sera proporcionada por el tutor, la cual es diferente a la empleada con los
archivos “abi”.

El ingreso de un invitado al médulo de apoyo al aprendizaje, tiene las mismas
caracteristicas del estudiante con la excepcién de que no contiene registro de

avances, solo puede realizar la evaluacion que incorpora el sistema. El resultado
solo es mostrado al terminar la evaluacién y no es almacenado.

4.45 Diagramas de Procesos (Analisis de Flujos de Datos — Ver Anexo D)
4.4.6 Diccionario de Datos 1 (Ver Anexo E)

4.4.8 Estructura de datos. La informacién manejada en ABSOFT,en cuanto a
alumnos y evaluaciones ,se trabaja basicamente mediante la utilizaciéon de una

base de datos, creada en Microsoft Acces 97, la cual esta compuesta de 19
tablas.
4.4.9 Diccionario de datos tablas (ver anexo F)

4.4.10 Diagramas entidad - relacion (ver anexo G)



4.4.11 Disefio mapa de navegacion (ver anexo H)



5. CONCLUSIONES

En los dltimos afios el mundo ha cambiado tan radicalmente que areas completas
como la educacién, son sacudidas y estan en un proceso de transformacion que
las impacta tanto en sus resultados como en sus fundamentos y conceptos y que
finalmente requiere una revolucion en sus espacios académicos; entre esos
espacios se encuentra la universidad, es por eso, que se debe buscar nuevos
recursos para propiciar dicho cambio en pro de la mejora educativa, uno de esos
recursos es indudablemente la informatica.

Teniendo en cuenta la nueva realidad es incuestionable que la computacién en los
centros de aprendizaje, deberd ser utilizada como herramienta de trabajo con
utilitarios y como herramienta intelectual para la potenciacion de las habilidades
personales de los alumnos en cuanto a resolucion de problemas en forma
creativa. El avance tecnolégico unido con la cultura informatica cada vez mayor a
nivel de estudiantes y profesores, permite pensar en tener materiales educativos
computarizados cada vez mas sofisticados que exploten todo el potencial
tecnoldgico en pro de apoyar efectivamente el proceso de aprendizaje.

El software educativo constituye una buena alternativa para aprender y afianzar
los conocimientos, ya que su disefio se basa en nuevas tecnologias que le
permiten al alumno desarrollar el proceso de aprendizaje de una manera mas
amigable, a su ritmo y con muchos mas recursos multimediales, que la ensefianza
convencional no ofrece.

Es importante tener en cuenta que desarrollar un software educativo de calidad,
no es una tarea facil, ya que se necesita el trabajo interdisciplinario o la asesoria
de varios personas, entre los que se encuentran pedagogos, programadores,
disefiadores gréaficos entre otros; los cuales van a enfocar sus conocimientos a
realizar una parte importante del proyecto, pero con un objetivo comun que es de
brindar al usuario una herramienta que facilite su aprendizaje.

ABSOFT es una herramienta informatica que apoya y complementa el aprendizaje
a la temética de arboles binarios, de una forma atractiva, amigable y facil para el
estudiante, promoviendo la participaciobn activa de éstos en los temas
relacionados.



ABSOFT apoya y facilita el trabajo del profesor, pues le brinda herramientas
eficientes para la creacion de pruebas y seguimientos para cada alumno,

permitiendo de dicha manera detectar deficiencias en temas especificos de
manera grupal e individual.



6. RECOMENDACIONES

Se recomienda a los profesores del area de estructuras de datos y programacion
de la Universidad de Narifio, dar a conocer y fomentar el uso de ABSOFT, en el
desarrollo de sus clases, como herramienta de apoyo de conocimiento del area, y
asi evitar que el software quede archivado sin ninguna utilidad.

Se recomienda el uso de Borland C++ Builder, ya que constituye una herramienta
poderosa y profesional en el desarrollo de software de calidad, por la cantidad de
recursos que ofrece. Ademas su operabilidad en la programacioén, le permite a los
usuarios, aprender y comprender de manera mas profunda los proceso logicos de
los programas.

Se recomienda desarrollar futuras herramientas de aprendizaje que aborden la
tematica de arboles no tratados en ABSOFT, como por ejemplo arboles enearios,
arboles b+ etc.

Se recomienda promover la utilizacion del modulo de evaluacion de ABSOFT, ya
gue es un sistema abierto que permite realizar evaluaciones y seguimientos de
alumnos y grupos independientemente de la tematica a tratar.

Para el desarrollo de este tipo de trabajos se recomienda formar grupos
interdisciplinarios, debido a la complejidad y responsabilidad en el desarrollo de la
aplicacion.

Se recomienda incluir en el plan de estudios, especificamente en los ultimos
semestres del Programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Narifio,
una materia que aborde la construccion adecuada de trabajos de grado, y asi
evitar posibles problemas y deficiencias en el desarrollo y presentacion de dichos
trabajos.



BIBLIOGRAFIA

AHO, A.V.; Hopcroft, J.E.; Ullman, J.D. Estructuras de datos y algoritmos. Madrid :
Addison-Wesley Iberoamericana, 1974. 427 p.

ANDER-EGG Ezequiel, "La Planificacion Educativa - Conceptos, métodos,
estrategias y técnicas para educadores". Buenos Aires : Magisterio del Rio de la
Plata,1997. 896 p.

BECCARIA, Luis Patricio E. La insercién de la Informatica en la Educacion y sus
efectos en la reconversion laboral. Buenos Aires : Instituto de Formacién Docente -
SEPA-, 1999. 758 p.

BECERRA, C. Santamaria. Estructuras de datos en C++. 1 edicién. Bogota : Por
Computador Ltda, 1990. 842 p.

BRUNER, Jerome. "Actos de significado". (Mas All4 de la Revolucion Cognitiva).
Madrid : Alianza, 1991. 352 p.

BURKE, Robert. Ensefianza Asistida por Ordenador. Madrid : Paraninfo, 1986.
420 p.

FERMOSO, P. Teoria de la educacién. 3 edicién. Madrid : Ediciones Ceac, 1982.
235 p.

GALVIS, A. H. Ingenieria de Software Educativo. Santafé de Bogota : Ediciones
Uniandes, 1994. 540 p.

JOYANES, L.; Zahonero, |. Estructuras de Datos. Algoritmos, abstraccion y
objetos. Madrid : McGraw-Hill, 1998. 358 p.

KENDALL, Kenneth E. Y KENDALL, Julie E. Analisis y Disefio de Sistemas,
México : Prentice — Hall, 1991. 410 p.

MARK. A. Weiss. Estructuras de Datos y Algoritmos.
Madrid : Addison-Wesley, 1995. 326 p.

MEYER B. Construccion de software Orientado a objetos. Buenos Aires : Prentice-
Hall, 1988. 230 p.

PRESSMAN, Roger S. Ingenieria del software : un enfoque practico. Madrid :
McGraw-Hill, 1998. 378 p.



RUMBAUGH et al. Object-Oriented Modelling and Design. Madrid Espafia :
Prentice-Hall, 1991. 236 p.

SANCHEZ, J. Malllegas, A. y Astroza, C. Un paradigma de un Disefio de Software
para la Ensefianza y el Aprendizaje. Vifia de Mar — Chile : Prentice-Hall, 1989.

255 p.

SCHUNK, Dale H. Teorias del Aprendizaje. México : Prentice-Hall, 1997. 284 p.



ANEXOS



Anexo A. Encuesta 1. Consulta desarrollada a partir de la prueba piloto.

El objetivo de esta prueba es determinar el grado de aceptacion del software con
la ayuda de un grupo selecto que nos permite trabajar con una muestra de la

poblacién total.

Nivel de complejidad (de 1a 10):
Nivel de creatividad (de 1a 10):

Es algo nuevo para usted. Si No

Opinion sobre el disefio(interfaz):

Opinion sobre la tematica (contenido):

Sugerencias sobre el disefio (interfaz):

Sugerencias sobre la temética (contenido):



Criterio de aceptacion entre 10% y 100%




Anexo B. Cronograma de actividades.

TIEMPO

ACTIVIDADES

mes 1

mes2

mes 3

mes 4

mes 9

mes 6

mes 7

mes 8

mes 9

Definicidn de necesidades y
reguerimientos.

Recopilacidn de
infarmacian

Clasificacion de la
informacidn.

Analisis de la informacian.

Dizsefio del software.

Revisidn, correccian y
obseraviones del disefio

Codificacion del software

Fevision, detencian de
errores v pruebas.

Correccion de fallas

Irplementacidn.

Realizacidn del informe
final

Presentacion de informe
final




Anexo C. Encuesta estructuras dinamicas de datos no lineales arboles binarios

1. ¢Conoce alguna herramienta educativa que le permita desarrollar un area de
estudio de manera sistematica, donde pueda ampliar, evaluar y ejercitar sus
conocimientos?.

No.
Si, ¢Cual? :

2. Teniendo en cuenta que el sistema educativo se encuentra en constante
evolucion y que debe acoplarse a las necesidades y a su tecnologia, ¢,cree que
la tecnologia informéatica juega un papel central en el cambio educativo?.

Si.
No.

3. Enfocados en el area de programacion, ¢considera que las herramientas de
estudio existentes, son suficientes para su aprendizaje?.
Si.
No.

Por que?

4. ¢Actualmente, Encuentra disponibles de forma oportuna textos y demas
herramientas de programacion para su consulta?.
Si.
No.

5. ¢Las herramientas disponibles en el area de programacion satisfacen sus
necesidades?.



Si.
No.

¢Conoce una herramienta informética (software educativo), que permita
adquirir un conocimiento claro y preciso de los temas relacionados con arboles
binarios.

Si, ¢ Cual?:

No.

¢ Considera que los temas relacionados con arboles binarios es un area facil de
manejar?.

Si.

No.

¢Esta de acuerdo en que el tiempo disponible para el tratamiento de estos
temas es corto y a veces quedan temas sin profundizar?.

Si.

No.

A que temas de arboles binarios considera que se le debe dar un mayor
tratamiento .Conceptos Generales
b. Creacioén de arboles binarios.

. Recorridos de arboles.

Arboles Binarios AVL.

C
d. Eliminacién de nodos.
e
f. Arboles Tejidos.



g. Monticulos

h. Todos los anteriores

10.Si se implementara un software educativo, tipo expositivo y de ejercitacion
practica que profundice y explique de manera llamativa e interactiva, los temas
antes mencionados, ¢ Usted la adoptaria?.
Si. No.

11.¢:Que caracteristicas cree usted que debe tener este software educativo?.

12.¢Qué dificultades tiene en el area de estructura de datos no lineales?.




Anexo D. Diagramas de Procesos



NIVEL O

REQUISITOS > ABSOFT » RESULTADOS




NIVEL 1

Registro pruebas——-—
//—’ g p

| | Pruebas .
Registro pregunta:

Desarrollo de

Reporte pruebasx!

Alumno

Informacién alumno

| Prueguntas  |hformacion prueba 2 pruebas Opcién alumno
3 «—Informacion prueba 14J | Archivo_prueba 1
| | Archivo_prueba 2 Informacion prueba 1 "
. Cwlta profesor—’—*’| | Profesor
Registro prueba 2 Edicién profesor
— R
Edicion prm; Consulta alumnos —| | AUTNOS
Edicion pruebas Edicion alumnos A
Consulta grupo— >
Datos profeso———/ Aqministracion Edicion ?u z | | Grupo
Opcién profeso base de datos y c | arup
; onsulta temas >
l«— Reporte pruebas evaluaciones o | | Temas
Profesor Reporte alumnos 2 Edicién temas
Reporte preguntas/ Consulta de planificacién *>| | Prog_eval
Reporte evaluacion Qicién de planificacion =
[ Consulta respuest g
Reporte de planificacion iy puestas '| | Respuestas
Seleccion preguntas. Edicion respuestas
Opcién invitado-—\
Informacién alumno
3 Invitado
Al R | Desarrollo del Reporte de autoevaluacion——
eporte alumno .
umno P Aprendizaje
v\ 1 Informacion autoevaluacion >
Reporte de auto | | Seg_alumno 1
evaluacion «+———Resultados autoevaluacion_—
Consulta temas

Edicién alumnos




NIVEL 2 PROCESO 1 DESARROLLO DEL APRENDIZAJE

Login alumno

}/’—’7 Reportes alumnos

Informacion
Alumno | —

alumno

Oncis Registrar
peion alumno

1.1

Informacion
alumno
Eliminacién
Opcién alumno
contenido

Cargar
ambiente
alumno
1.4

Consulta temas

\

| | Temas

\—{ | Alumno

\

Nivel
alumno

Manejo de
contenido
1.2

Informacion
refuerzos

Login alumno

Informacién autoevaluacion

" Auto-
evaluacion

13

=

Preguntas
aleatorias

Informacion  ~—y

autoevaluacion | | Seg_alumno 1

Informacion
Invitado \

Invitado

Dato Invitado _’/

Informacion
preguntas
Informacion
autoevaluacién
| | Preguntas

Consulta
<+———autoevaluacion

'«———Opcion Invitado

Consulta auto

NS

evaluacion Invitado




NIVEL 2: PROCESO 2 ADMINISTRACION DE BASE DE DATOS Y EVALUACIONES.

Reportes profesor

Informacioén profesor

Cargar

Datos—py Prof
Datos profesor | roresor .
profesg  Registrar ambiente
profesor Edicion profesor
21 «—profesor __Informacién 2.8
_ grupos
Opcidén ) Manejo | | Gruno
\ Informacié grupos p
\ 4 / grupos 22 Edicio Informacién
Profesor grupos e grupos
| Datos planificacion
W T
I Report L IRe_;;_orte_s, Informacién
preguntal planiticacion alumno
Reporte Manejo de i X
prueba: Informacion alumne L EdlCIOﬂ—I | Alumno
alumnos alumno
Reporte alum 2.3 Report,:/ o
Maneio d “—_lumnos Planificacion
anejo de 27
pruebas
25 Informacién ~
Informacién — temas | D_z;l_tos i6
- oy planificacion|
Informacuin temas Edicion de | | Temas b
pregunta: temas
Informacié o 24 ‘\Edici()g/ | | Prog_eval
pruebas Edicion temas
Informaciéon prueba pruebas Informacio |_Informacion
D) ruebas. alumno -
- Informam N Informacior
| | Archivo_prueba 1 reguntast | Pruebas Rep pruebas
Informacioén prueba 2 A » L
Edicién seguimie Opcién seguimiento
Informacion
pruebas
Seguimiento

| | Archivo_prueba 2

reguntag| | Preguntas

Ve

Datos prueha

Manejo de
herramientas
2.9

Reporte
prueba 2

Informacién respuestas
\1 | Respuestas

Informacion
pregunta:
Informacion

2.6

respuestas

Base generalI

»l

\

Vaciar base

VI

Datos base generat———



NIVEL 2: PROCESO 3 DESARROLLO DE PRUEBAS

Informacién alumnre

Informaciom— Archivo_prueba 2

Alumno

prueba 2

Registro > Pruebas
pruebas

Realizaciéon
prueba
3.1

Login prueba

Informacion Registr

prueba 1 preguntas Preguntas

Archivo_prueba 1

Login prueba2—————
anp Consulta

Informacién prueba?2

resultados
3.2

Reporte pruebas———»



NIVEL 3: PROCESO 1.1 REGISTRAR ALUMNO

Informacié
Alumno F— alumno

Insertar
alumno
1.1.1

Informacion
alumno

)

Borrar—
alumno | Alumno

Opcién

Consulta
alumnos

Eliminar
alumno
1.1.2



NIVEL 3: PROCESO 1.2 MANEJO DE CONTENIDO

Consulta
conceptos
basicos
1.2.1

Opcién

Informacioén aprendizaje

Registro aprendizaje
conceptos basicos

conceptos basicos

Consulta
operaciones
béasicas arboles
binarios
1.2.2

Opcidén

Informacioén aprendizaje
operaciones béasicas

Registro aprendizaje
operaciones béasicas

/—Opciék‘

Registro

Alumno aprendizaje | Seg_alumno 1

arboles AVL

Informacion_-
aprendizaje
arboles AVL

Informacién aprendizaje

Registro aprendizaj
arboles tejidos

arboles tejidos

Consulta arboles
tejidos
1.2.4
OpcCionR

Informacioén aprendizaje
monticulos

——

Informacién aprendizaje

monticulos
Consulta

monticulos

Opcidn 1.2.5



NIVEL 3: PROCESO 1.3 AUTOEVALUACION

Alumno —— °P¢°

Responder
preguntas auto
evaluacion
1.31

\Respuestas

pregunta

Respuestas
preguntas

Seg_alumno 1 \

Nivel alumno

Opcioén

Editar nivel
Respuestas

preguntas

Consulta auto-
evaluacion
1.3.2

Consulta auto-
evaluacion

T~

Eliminar
alumno
1.1.2

Preguntas —___Informacion
preguntas




NIVEL 3: PROCESO 1.4 CARGAR AMBIENTE ALUMNO

Login alumno—»

~

Seg_alumno 1

Seleccionar
temas alumnos

141

Informaciéon temas

Temas

Invitado

\

_/

Opcioén Invitade

Informacién auto-
aprendizaje

Dato tema

pregunta

Informaci()\
s

Cargar ambiente
avance

Preguntas

14.2

Informacién ambiente

aprendizaje

Consultatemas
alumno
1.4.3

Opcién alumno

Informacién auto-

. Alumno
aprendizaje

Reporte temae/

avance



NIVEL 3: PROCESO 2.1 REGISTRAR PROFESOR

Informacion
profesor

Consulta

profesor
Registrar - Eliminar
Profesor profesor Infc;grpeif)l?n profesor profesor
2.1.1 P 2.1.2
b\ Borra

profesor




NIVEL 3: PROCESO 2.2 MANEJO DE GRUPOS

Informacién

grupos
Dato grupo
Opcion profesor
| grupo
Informacion Informacion
grupos grupos
Modificar
grupo Dato grupo
Opcién 2.2.2
profesor
Informacién grupos Borrado
Profesor grupo
[—————Opcién
Dato grupo

Dato grupo Eliminar

grupo
2.2.3

» Borrado
Informacion Dato grupo

alumno
grupos \'—

|: alumno

Actualizar
tablas alumno

Dato grupo

2.2.5
Dato
alumno
Consultar Informacion
grupo « grupos

2.2.4




NIVEL 3:

Opcion
profesor 4 y
| alumno
Informacion Dato grupo
alumno
rupo
Dato grup
grupo
Modificar
alumno Informacién alumno
- 2.3.2
Opcion
Dato alumno
1 Informacién alumno
Profesor
Opcid Dato alumno
/ Dato alumno
Dato alumno L
Eliminar
alumno
2.3.3
Dato alumno
Informacién
. Borrado alumnal
alumno Actualizar
Dato alumno tablas alumno Dato alumng
2.3.4
Reporte
alumnos

Consulta
general
alumno

2.3.5

PROCESO 2.3 MANEJO DE TEMAS

Registrar alumno

Dato alumno

Informacién alumna_____|




NIVEL 3: PROCESO 2.4 EDICION DE TEMAS

Registrar tema

Opcion Dato tema
\J | tema
Informacién Informacic’)/
temas temas
Modificar
tema
24.2 Dato tema
Opcién 4\’/
/ Dato tema
Profesor Informacién temas
Opcién
Eliminar
tema
Opcién 243
Informacion Dato tema Actualizar \¢Dato tema——
temas tablas alumno

2.2.5
— Borrado tema

Consultar
tema
2.4.4



NIVEL 3: PROCESO 2.5 MANEJO DE PRUEBAS

Edicién
pruebas
2.5.1

Informacién pruebas

N\

Dato prueba ¢
Opcién \.l | pruebas
Informacion Informacién
prueba preguntas

Edicién
preguntas
2.5.2

Dato prueba

Informacién \\
preguntas
\1 | preguntas

‘«—Dato pregunta /

Informacion
preguntas

Opcién

Informacién
preguntas

Generar
i archivo Informacién pruebas
Profesor Opcion reba
2.5.3
——Informacién
pruebal \
| | archivo_pruebal
Informacion
prueba2
.. | Inf "

Opcién nsertar nformacion preguntas
datos Informaciéon prueb
prueba ormacion pruebas
254

Reportes 5
prueva Informacién
respuestas _ ~—,
| respuestas

¢  Informacién preguntas——

Generar
reportes

prueba
255

Informacién pruebas————




NIVEL 3: PROCESO 2.6 SEGUIMIENTO

Informacién alumno

Informacién respuestas

Seguimiento
por prueba

261 Informacién
pruebas
Opcién
| | Pruebas
Reporte Informacion
seguimiento
por pruebas preguntas
reguntas
Informacién | prEY
alumno
Informacion
preguntas

K—’Opci()n
Reporte

Seguimiento

todas

Profesor |<— seguimiento Informacion pruebas

todas pruebas

pruebas 26.2

Informacion respuestas

-

Informacién alumno

Informacion
alumno alumno
Reporte grupal
Informacion
Opién alumno
| respuestas

Dato grupo -
gne Informacion

respuestas

Informacién preguntas
Seguimiento
grupal
263

Informacién pruebas

| | grupo

N

Informacién grupos




NIVEL 3: PROCESO 2.7 PLANIFICACION

Crear
planificacion
2.7.1

Informacién

pruebas
Opcidn Informacion
planificacién
Informacién
Dato grupo pruebas
| | pruebas
Informacién
planificacién Editar N aion
planificacion
Opci6én 2.7.2 grupos
Informacién
Informacié planificacion
lanificacién | | grupo
Profesor P
 —— .z
Opcio
Dato
planificacion
Dato
planificacion Insertar
pruebas a Inf »
planificacion n ?":g;'son
iy 2.7.3 pru
Opcion | prog_eval
Reporte

planificaciéon Dato

Informacién pruebas /

planificacion

Informacién
planificacién

P Informe pruebas

Consultas
planificacién

2.7.4

Informacion
grupos | grupo




Profesor

NIVEL 3: PROCESO 2.8 CARGAR AMBIENTE PROFESOR

Informacién profesor
profesor
i Login profesor
Login profesor. .
Informacion__| grupo
A— Orupos
Presentar .
ambiente Selegcmnar Informacién
profesor registros alumno | alumno
profesor
2.8.1
- . 2.8.2
Informaciéon ambiente .
profesor Informamon\
Datos internos pruebas pruebas
profesor
Informacién

planificacion — prog_eval




Login profesor

Profesor

Reporte vaciar

base

NIVEL 3: PROCESO 2.9 MANEJO DE HERRAMIENTAS

Reporte comparacion
archivos

_/

—

Opcion

\

Comparar
archivos
29.1

Vaciar base
datos
2.9.2

Informacion
prueba2

archivo_prueba2A

archivo_prueba2B

Informacion /

prueba2

Eliminacion
base

base_general




NIVEL 4: PROCESO 1.2.1 CONSULTA CONCEPTOS BASICOS

Dato invitado
Invitado +—

\

Informacién aprendizaje
conceptos bhasicos

Escoger tema

conceptos
basicos
1.2.1.1

<\ Informacion

Opciodn Informacion temas
. temas
Nivel \
alumno Temas
Seg_alumno 1
Alumno Ingreso moédulo

de aprendizaje
1.2.1.2

Informacién aprendizaje
conceptos basicos



NIVEL 4: PROCESO 1.2.2 CONSULTA OPERACIONES BASICAS ARBOLES BINARIOS

Dato invitado
Invitado

Escoger tema
operaciones
basicas arboles

binarios
1.2.21 \

. Informacién

Informacion

temas

. temas
Nivel 1

alumno | | Temas

|

Informacién aprendizaje
conceptos basicos

Opcién

Seg_alumno 1

Alumno Ingreso moédulo
de aprendizaje

1222

Informacion aprendizaje
conceptos basicos



NIVEL 4: PROCESO 1.2.3 CONSULTA ARBOLES AVL

Invitado

Informacidn aprendizaje
conceptos basicos

Opcién

Alumno

Dato invitado

Escoger tema
arboles AVL
1.2.3.1

<\ Informacion

Informacioén temas
. temas
Nivel \
alumno | | Temas

|

Seg_alumno 1

Ingreso médulo
de aprendizaje
1.23.2

Informacion aprendizaje
conceptos basicos



NIVEL 4: PROCESO 1.2.4 CONSULTA TEJIDOS

Invitado

/

Informacién aprendizaje
conceptos basico

\

Opcidon

Alumno

Dato invitado

Escoger tema
arboles tejidos

1.24.1
\ Informacion

Informacion temas
. temas
Nivel |
all/Jmno Temas

Seg_alumno 1

Ingreso médulo

de aprendizaje
1.24.2

Informacion aprendizaje
conceptos basicos



NIVEL 4: PROCESO 1.2.5 CONSULTA MONTICULOS

Invitado

| — Dato invitado

Informacion aprendizaje
conceptos basicos

Opcidn

\

Escoger tema
monticulos
1251

Informacién

Informacion temas

. temas
Nivel I

alumno | | Temas

Seg_alumno 1

Alumno

Ingreso médulo

de aprendizaje

1252

Informacion aprendizaje
conceptos béasicos



NIVEL 4: PROCESO 1.3.1 RESPONDER PREGUNTAS EVALUACION

Informacion preguntas

falso - verdadero —_—

Informacidn preguntas

-— multiple

/ Responder Responder
falso_verdadero multiple auto- o
Falso_verdadero autoevaluacion evaluacion Mdltiple
1.3.1.1 Respuestas 1.3.1.2
preguntas
falso - verdadero
Respuestas preguntas Respuestas Respuestas preguntas
falso - verdadero preguntas mdltiple
multiple
Alumno Seg_alumno 1 Alumno
Respuestas
Respuestas preguntas preguntas Respuestas preguntas
complementacion unir unir
\» Respuestas /
Responder preguntas
complemen- complementacion Responder
Complementacién tacion auto- “”'Oln auto- Unir
evaluacion evajuacion
1314

1313

¥~___Informacion pregunta$/

unir

Informacion preguntas_—Y

complementacion



NIVEL 4: PROCESO 1.3.2 DETERMINAR AVANCE DE AUTOEVALUACION

Informacién preguntas Informacidn preguntas

Presentar
ambiente auto-
evaluacion

1.33.1

( Validar auto-
| | Preguntas evaluacion
1.3.3.2

—

Informacién ambiente
autoevaluacion

Informacioén

Informacion . -
Dato alumno validacién

autoevaluacion \
Alumno

\

Login alumno

| Seg_alumno 1

\Informacién avance

Registrar avance
1.3.3.3



NIVEL 4: PROCESO 1.4.2 CARGAR AMBIENTE AVANCE

Cédigo temas

\

Seleccionar
temas avance
1.4.2.1

Presentar

ambiente
alumno

1.4.2.2

Opciodn

Informacion
| odin Informacién ambiente temas

9 alumno
alumno

\ Alumno 4—/

Informacion
alumno

Seg_alumno 1

Temas




NIVEL 4: PROCESO 2.2.5 ACTUALIZAR TABLAS ALUMNO

Dato
alumno

Actualizacion

alumnos
registros

alumno

Login grupo 2251

Eliminar alumno

Dato alumno
Profesor

Eliminar

respuest
"N respuestas

Actualizacion

tablas
respuestas

Login grupo

2252

pruebas

'\Informaci()y

pruebas



NIVEL 4: PROCESO 2.4.4 ACTUALIZAR TABLAS TEMA

| | preguntas
Datos Informacion
Actuall)ilzacién pregunta preguntas Actualtilzacién
tablas - tablas
seg_alumnol PEIlmmatr respuestas
2445 regunta Dato 2442
Eliminar respuesta
seg_alumnol \
Dato Eliminar Informacion
seg_alumnol respuestas pruebas
Actualizacion ﬁ j
i reguntas
| | seg_alumnol Profesor |——'dtma pregistro | | respuestas | | pruebas

2441

Dato seg_alumnol

Dato Dato prueba
prog_eval
Dato prog_eval Dato prueba
Actualizacién L
tablas j d Actualizacién
programacién | | prog_eval | | pruebas tablas pruebas

2443

2444 /‘ ‘\

Eliminar prog_eval Eliminar prueba



NIVEL 4: PROCESO 2.5.1 EDICION FALSO - VERDADERO

Registrar

Crear

prueba prueba
2511
Informacion Confi
prueba onfirmar
prueba
| pruebas —
Informacién
Opcién preguntas
Actrualléar Informacién_l | t
g ;i 2a preguntas preguntas
Opcién i

Informacién pruebas

Dato prueba
Profesor

Opcién

Eliminar
prueba
2.5.1.3

Dato prueba

Dato prueba

Actualizar
tablas prueba
25.14

Dato prueba—>| | base_general




NIVEL 4: PROCESO 2.5.2 EDICION PREGUNTAS

Informacién
faso_verdadero

Edicién
falso_verdaderq
2.5.2.1

| | falso_verdadero

" o

falso_verdadero

Opcidn

Informacion Informacion

pregunta multiple
faso_verdadero

Edicicén
multiple
2.5.2.2

[ | mattiple

Dato mL’J|tip|9J

Informacion
Profesor multiple
———0pci6
Informacion
complementacién
Informacién o
complementacion Edicion _
| | complementacion
- Dato /
Oncidn complementacion
Informacion
unir

Informacion

unir \

| unir

Dato uni

Edicién
unir
2.5.2.4




NIVEL 5: PROCESO 1.2.1.2 INGRESO MODULO APRENDIZAJE

Ver presentacio
12121

/_’\ N

Opcién

Ver practica
1.21.2.3

/

Arboles
almacenados

N

| | abi

| | Seg_alumno 1

\Informaoién auto- —¥

Ver videos
12122

Informacion videos
conceptos bésicos

Informacién presentacion
conceptos béasicos

/ Opcion
v/
x

Opcion

Estudiante

Informacion refuerzos
conceptos béasicos

Informacion practica

conceptos béasicos Ver refuerzos

12124
Opcidén

Informacién auto-
evaluacion

Informacion

preguntas \

Ver auto-

evaluaciones | | Preguntas

1.21.25

evaluacion



NIVEL 5: PROCESO 2.5.2.1 EDICION FALSO - VERDADERO

Actualizacién
falso_verdadero

Modificar
preguntas
25211

Dato
falso_verdader.
Opcién “— "0- q | falso_verdadero
profesor Dato tema
tema
Informacion /
preguntas Dato tema
falso_verdadero Eliminacién
falso_verdadero
Eliminar
preguntas
Obeit 2.5.2.1.2 Dato
pcién falso_verdadero
profesor

Profesor
Registro
\\ falso_verdader
Opcién
profesor
Adicién Dato
Informacién preguntas falso_verdadero
preguntas 2.5.2.1.3
falso_verdadero
Dato tema
S Teme
Consulta

falso_verdadero

Informacion
falso_verdadero
Informe
preguntas
2.5.2.1.4



NIVEL 5: PROCESO 2.5.2.2 EDICION MULTIPLE

Actualizacion
multiple

Modificar
preguntas
2.5.2.2.1

Opcién “— mt]ltiple_\_| | maltiple
profesor Dato tema
tema
Informacion /
preguntas Dato tema
multiple

Eliminacién
Eliminar mltiple
preguntas
2.5.2.2.2

Opcién

/profesor

Profesor

\ Opcién

profesor

Adicién
preguntas
2.5.2.2.3

Informacién
preguntas
multiple

Dato tema
Consulta S~— tema
multiple

Informacion
multiple

Informe
preguntas
2.5.2.24




NIVEL 5: PROCESO 2.5.2.3 EDICION COMPLEMENTACION

Actualizacién
complementacion

Dato \
complemen-

Opcién — tacion —| | complementacién

Modificar
preguntas

profesor Dato tema
tema
Informacion /
preguntas - Dato tema
complementacion o
Eliminacion

Eliminar complementacién
preguntas

Dato
complementacién

2.5.2.3.2

Opcién
profesor

Profesor

Registro
complementacién

\ Opcion

profesor

Adicién
preguntas
2.5.2.3.3

Informacion
preguntas
complementacié

Dato
complementacion

Dato tema

plemeria S Tema
complementacion tema

Informacién

complementacion
Informe

preguntas
2.5.2.3.4



NIVEL 5: PROCESO 2.5.2.4 EDICION UNIR

Actualizacion
unir

Modificar
preguntas

2.5.2.4.1
4_\Datounir__| | unir

Opcién
profesor Dato tema
tema
Informacion /
preguntas unir Dato tema

Eliminacién unir
Eliminar

preguntas
2.5.2.4.2

Opcién Dato unir

profesor

Profesor

\\ Opcion

Registro unir

profesor
Adicién
preguntas /
Informacién 2.5.2.4.3 Dato unir

preguntas uni

Dato tema

Consulta unir \I tema

Informacion unir
Informe
preguntas
25244









Anexo E. Diccionario de datos

Descripcion de procesos.

Numero: 1

Nombre: desarrollo de aprendizaje

Descripcion: exclusivo del estudiante, entrada y desarrollo de los modulos
de aprendizaje de los temas de arboles binarios, teniendo en cuenta los

registros del alumno

Logica del proceso: seleccion desde pantalla de entrada de ABSOFT

Numero: 2
Nombre: administracion de base de datos
Descripcion: uso exclusivo del profesor o administrador, manejo de

registros y mantenimiento de la base de datos y evaluaciones

Logica del proceso: seleccion desde pantalla de entrada de ABSOFT

Numero: 3
Nombre: desarrollo de pruebas
Descripcion: exclusivo del estudiante, desarrollo y visualizacion de

resultados de pruebas generadas por el profesor

Logica del proceso: seleccion desde pantalla de entrada de ABSOFT

Numero: 1.1
Nombre: registrar alumnos

Descripcion: proceso para el registro de alumnos en la base de datos

Logica del proceso: seleccién desde pantalla de entrada de ABSOFT

NUmero: 1.2




Nombre: manejo de contenido
Descripcion: exclusivo para el usuario estudiante. Permite el ingreso del
estudiante a los médulos de aprendizaje de los temas de &rboles binarios,

teniendo en cuenta el estudiante

Logica del proceso: seleccién desde pantalla de entrada de ABSOFT

Numero: 1.3
Nombre: auto evaluacion
Descripcion: proceso para la generacion de evaluaciones realizadas por el

software y desarrolladas por los estudiantes

LAgica del proceso: seleccion desde entorno de trabajo, botdn respectivo
de ABSOFT

Numero: 1.4
Nombre: cargar ambiente alumno

Descripcion: carga los temas de acuerdo al avance del estudiante

Logica del proceso: validacion del registro de avances teniendo en cuenta
el login del usuario

Numero: 2.1
Nombre: registrar profesor

Descripcion: proceso para el registro de profesores en la base de datos

Logica del proceso: seleccion desde pantalla de entrada de ABSOFT

Numero: 2.2
Nombre: manejo grupos

Descripcion: edicion (creacion, actualizacion y eliminacion) de grupos

Logica del proceso: seleccion desde entorno de trabajo, botén respectivo
de ABSOFT

NUmero: 2.3




Nombre: manejo de alumnos

Descripcion: edicidon (creacion, actualizacidon y eliminacion) de estudiantes

Logica del proceso: seleccion desde entorno de trabajo, boton respectivo
de ABSOFT

Nimero: 2.4
Nombre: edicidon de temas

Descripcion: edicion (creacion, actualizacion y eliminacion) de temas

LAgica del proceso: seleccion desde entorno de trabajo, botdn respectivo
de ABSOFT

Numero: 2.5
Nombre: manejo de pruebas
Descripcion: edicion (creacion, actualizacion y eliminacion) de pruebas,

edicidén de preguntas, manejo y cargado de archivos

Logica del proceso: seleccion desde entorno de trabajo, boton respectivo
de ABSOFT

Numero: 2.6

Nombre: seguimiento

Descripcion: proceso que genera los informes y reportes de los resultados
de las evaluaciones desarrolladas por los alumnos de forma individual y

grupal

LAgica del proceso: seleccion desde entorno de trabajo, botdn respectivo
de ABSOFT

Numero: 2.7
Nombre: planificacion
Descripcion: proceso que edita una planificacion de pruebas para un grupo

determinado, generando reportes respectivos

Logica del proceso: seleccidon desde entorno de trabajo, botdn respectivo




de ABSOFT

Numero: 2.8
Nombre: cargar ambiente profesor
Descripcion: carga los registros asociados y generados por el profesor:

grupos, alumnos y pruebas

Logica del proceso: validacion del registro teniendo en cuenta el login del
profesor

Numero: 2.9
Nombre: manejo de herramientas
Descripcion: proceso para el manejo de recursos adicionales de la base de

datos y archivos

Logica del proceso: seleccion desde entorno de trabajo, botdn respectivo
de ABSOFT

Numero: 3.1
Nombre: realizacion prueba
Descripcion: proceso que permite el desarrollo de una prueba por un

alumno cargada desde un archivo

Lbégica del proceso: seleccion desde pantalla de entrada de ABSOFT

Numero: 3.2
Nombre: consulta resultados
Descripcion: genera un informe y un reporte que muestra los resultados de

una prueba realizada por el alumno

Logica del proceso: seleccién desde pantalla de entrada de ABSOFT

NUmero: 1.1.1
Nombre: insertar alumno

Descripcion: registra la informacion de un nuevo alumno al area del




desarrollo del aprendizaje

Logica del proceso: seleccién desde pantalla de entrada de ABSOFT

Numero: 1.1.2
Nombre: eliminar alumno
Descripcion: elimina el registro de un alumno al area del desarrollo del

aprendizaje

Légica del proceso: seleccion desde pantalla de entrada de ABSOFT

Numero: 1.2.1
Nombre: consulta conceptos basicos
Descripcion: entrada al area de aprendizaje de los temas basicos de

arboles binarios( videos, refuerzos ,practicas, presentaciones)

Logica del proceso: seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

Numero: 1.2.2
Nombre: consulta operaciones basicas arboles binarios
Descripcion: entrada al area al area de aprendizaje de las operaciones

basicos de arboles binarios( videos, refuerzos ,practicas, presentaciones)

Logica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

Numero: 1.2.3
Nombre: consulta arboles AVL
Descripcion: entrada al area al &rea de aprendizaje de arboles binarios

AVL( videos, refuerzos ,practicas, presentaciones)

Légica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo




Numero: 1.2.4
Nombre: consulta arboles tejidos

Descripcidn: entrada al area al area de aprendizaje de arboles tejidos(

videos, refuerzos ,practicas, presentaciones)

Légica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

NUmero: 1.2.5
Nombre: consulta monticulos

Descripcion: entrada al area al area de aprendizaje de monticulos( videos,

refuerzos ,practicas, presentaciones)

Logica del proceso: seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

Numero: 1.3.1
Nombre: responder preguntas auto evaluacién

Descripcion: proceso mediante el cual un alumno responde una evaluacion

generada por la aplicacién de un tema determinado

Logica del proceso: seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

NUmero: 1.3.2
Nombre: consultar auto evaluacion

Descripcion: proceso para consultar los resultados obtenidos en las auto

evaluaciones realizadas por un alumno, por temas

Logica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

NUmero: 1.3.3

Nombre: determinar avance auto evaluacion




Descripcion: proceso que identifica si un alumno logré los objetivos

propuestos en el desarrollo de una auto evaluacion

Logica del proceso: actualizar el seguimiento de estudiantes,
seg alumnosl después de realizada la auto evaluacion

Numero: 1.4.1
Nombre: seleccionar temas alumno
Descripcion: proceso que identifica que temas puede tratar un alumno de

acuerdo a su login y estado de auto evaluaciones

Logica del proceso: consulta de los temas que pueden ser vistos por el
alumno

Numero: 1.4.2
Nombre: cargar ambiente avance
Descripcion: proceso para cargar conjuntamente los temas y las preguntas

que el usuario puede ver de acuerdo a su estado de auto evaluaciones

Logica del proceso: cargado de los temas y preguntas en interfase grafica
después de entrar al rea respectiva

Numero: 1.4.3
Nombre: consulta temas alumno
Descripcidn: proceso para consultar graficamente a través de video,

presentaciones, practicas o refuerzos un tema determinado

Logica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

Nimero: 2.1.1
Nombre: registrar profesor
Descripcion: proceso para registrar en la base de datos un usuario

profesor nuevo

Logica del proceso: seleccién desde pantalla en la ventana de entrada




Numero: 2.1.2
Nombre: eliminar profesor

Descripcion: proceso para eliminar la cuenta de un profesor junto con

todos sus registros

LAgica del proceso: seleccion desde pantalla de ABSOFT en la ventana
de entrada

NUmero: 2.2.1
Nombre: crear grupo

Descripcion: creacién de un nuevo registro de un grupo

Logica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
apropiado

Numero: 2.2.2
Nombre: modificar grupo

Descripcion: edicion de un grupo almacenado en la base de datos

Logica del proceso: seleccion desde pantalla de ABSOFT haciendo clic en
el botén apropiado

Numero: 2.2.3
Nombre: eliminar grupo
Descripcion: borrado del registro de un grupo y de los datos asociados a

éste

Logica del proceso: seleccién desde pantalla de ABSOFT haciendo clic en
el botén apropiado

Numero: 2.2.4
Nombre: consultar grupo

Descripcion: consulta general de los datos de un grupo

Logica del proceso: seleccion desde pantalla de ABSOFT haciendo clic en
el botdn apropiado




Numero: 2.3.1
Nombre: crear alumno
Descripcion: creacién de un nuevo registro de un alumno por parte de un

profesor

Légica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
apropiado e introduciendo los datos del alumno por la interfase de ingreso
de alumnos

Numero: 2.3.2
Nombre: modificar alumno
Descripcion: edicion del registro de un alumno almacenado en la base de

datos

Logica del proceso: seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton

apropiado e introduciendo los datos del alumno por la interfase de edicion
de alumnos

Numero: 2.3.3
Nombre: eliminar alumno
Descripcion: borrado del registro de un alumno y de los datos asociados a

éste

Logica del proceso: seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
apropiado e introduciendo los datos del alumno por la interfase de edicion
de alumnos

Numero: 2.3.4

Nombre: actualizar tablas alumno

Descripcion: cuando se elimina un alumno, también se deben eliminar los
datos asociados a éste, como las pruebas y seguimientos. El proceso

realiza dicha tarea

Logica del proceso: se activa el proceso cuando se produce la eliminacion
de un alumno




Numero: 2.3.5
Nombre: consulta general alumno
Descripcion: proceso para consultar los datos generales de un alumno

Logica del proceso seleccidon desde pantalla haciendo clic en el botén
apropiado

Numero: 2.4.1
Nombre: crear tema
Descripcidn: creacion de un nuevo registro de un tema por parte de un

profesor

Logica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
apropiado e introduciendo los datos del tema por la interfase de ingreso de
temas

Nimero: 2.4.2
Nombre: modificar tema

Descripcion: edicién del registro de un tema almacenado en la base de

datos

Logica del proceso: seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
apropiado e introduciendo los datos del tema por la interfase de edicion de
temas

Numero: 2.4.3
Nombre: eliminar tema
Descripcion: borrado del registro de un tema y de los datos asociados a

éste

Logica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
apropiado e introduciendo los datos del tema por la interfase de edicién de
temas




Numero: 2.4.4

Nombre: actualizar tablas tema

Descripcion: cuando se elimina un tema, también se deben eliminar los
datos asociados a éste, como las pruebas y seguimientos, respuestas y

pregunta. El proceso realiza dicha tarea

Logica del proceso: se activa el proceso cuando se produce la eliminacién
de un tema

Numero: 2.4.5
Nombre: consulta general tema

Descripcion: proceso para consultar los datos generales de un alumno

Logica del proceso seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
apropiado

Numero: 2.5.1
Nombre: Edicion pruebas

Descripcion: proceso para crear, modificar y eliminar pruebas

LAgica del proceso seleccidén desde pantalla haciendo clic en el botén
apropiado

Numero: 2.5.2
Nombre: Edicidon preguntas
Descripcion: proceso para crear, modificar y eliminar preguntas para las

pruebas y la auto evaluacién

Logica del proceso seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
apropiado

Numero: 2.5.3
Nombre: Generar archivo prueba
Descripcion: proceso para la creacion de un archivo encriptado, el cual

contendra toda la informacion de una prueba, incluyendo las preguntas, el




cual sera desarrollado por un alumno

Logica del proceso seleccidon desde pantalla haciendo clic en el botén
apropiado

Numero: 2.5.4

Nombre: Insertar datos prueba

Descripcion: proceso para cargar la informacién de una prueba
desarrollada por un alumno. Dicha informacion es registrada por medio de
un archivo encriptado el cual es generado cuando el estudiante termina el

examen, en el médulo de desarrollo de pruebas

Logica del proceso seleccidén desde pantalla haciendo clic en el botén
apropiado

Niumero: 2.5.6
Nombre: Generar reportes prueba
Descripcion: Generacion de reportes con los datos detallados de una

prueba, con o sin respuestas.

LAgica del proceso seleccidén desde pantalla haciendo clic en el botén
apropiado

Niumero: 2.6.1
Nombre: Seguimiento por prueba
Descripcion: Proceso para mirar y generar informes de los resultados de

un alumno, en la realizacién de una determinada prueba

Logica del proceso seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
apropiado

Numero: 2.6.2
Nombre: Seguimiento todas pruebas
Descripcion: Proceso para mirar y generar informes de los resultados de

un alumno, de todas las pruebas realizadas por éste y almacenadas en la




base de datos

Logica del proceso seleccidon desde pantalla haciendo clic en el botén
apropiado

Numero: 2.6.3
Nombre: Seguimiento grupal

Descripcion: Proceso para mirar y generar informes de los resultados de

un grupo, en la realizacion de una determinada prueba

Logica del proceso seleccidén desde pantalla haciendo clic en el botén
apropiado y escogiendo las diferentes opciones mediante los combos

Numero: 2.7.1
Nombre: Crear planificacion
Descripcion: Proceso para crear un registro de planificacion de pruebas a

un grupo de alumnos determinado

Logica del proceso seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
apropiado

NUmero: 2.7.2
Nombre: Editar planificacion
Descripcion: Proceso para actualizar un registro de planificacién de

pruebas a un grupo de alumnos determinado

Logica del proceso seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
apropiado

Numero: 2.7.3

Nombre: insertar pruebas a plan

Descripcion: Proceso para agregar al registro de planificacion, las pruebas
que compondran dicha planificacion, con el objetivo de sacar un resultado

final de aprobado o no aprobado

LAgica del proceso seleccién desde pantalla a través de lainterfase de




| edicién de planificaciones

Niumero: 2.7.4
Nombre: consulta planificacion
Descripcion: Proceso para mostrar al usuario los datos basicos de la

planificacion y los resultados de la misma, aplicados a un grupo

LAgica del proceso seleccidén desde pantalla haciendo clic en el botén
apropiado

Numero: 2.8.1
Nombre: presentar ambiente profesor
Descripcion: Proceso para mostrar los datos y registros propios de un

profesor determinado, como grupos, pruebas etc.

Logica del proceso la informacion es cargada después del proceso de
logeo del profesor

Numero: 2.8.2
Nombre: seleccionar registros profesor.
Descripcion: Proceso interno para cargar los datos y registros propios de

un profesor determinado, como grupos, pruebas etc.

Logica del proceso la informacion es cargada después del proceso de
logeo del profesor

Numero: 2.9.1
Nombre: comparar archivos.
Descripcidn: proceso que permite identificar si 2 archivos que contienen el

resultado de una evaluacion ( extension abo)son o no los mismos

Logica del proceso seleccidén desde pantalla haciendo clic en el botén
apropiado




Numero: 2.9.2
Nombre: vaciar base datos.
Descripcion: proceso que permite eliminar los registros de las tablas de la

base de datos general, dejando Unicamente el registro de usuarios

LAgica del proceso seleccidén desde pantalla haciendo clic en el botén
apropiado

Numero: 1.2.1.1
Nombre: escoger tema conceptos basicos
Descripcion: proceso mediante el cual el usuario selecciona un subtema de

la tematica de los conceptos basicos de arboles binarios

Logica del proceso: seleccidén desde pantalla desde el menu apropiado

Nimero: 1.2.1.2-1.2.2.2-1.2.3.2-1.2.4.2-1.2.5.2

Nombre: ingreso modulo de aprendizaje

Descripcion: ingreso al area de consulta y presentacion de un tema
seleccionado, mediante la utilizacién de videos, presentaciones, refuerzos o

practicas

Logica del proceso: seleccion desde pantalla desde el botdn apropiado

Numero: 1.2.2.1
Nombre: escoger tema operaciones béasicas arboles binarios
Descripcion: proceso mediante el cual el usuario selecciona un subtema de

operaciones basicas (creacion, eliminacion, recorridos ) de arboles binarios

Légica del proceso: seleccion desde pantalla desde el menu apropiado.

Numero: 1.2.3.1
Nombre: escoger tema arboles AVL
Descripcion: proceso mediante el cual el usuario selecciona un subtema de

la tematica de arboles binarios AVL




| Logica del proceso: seleccion desde pantalla desde el ment apropiado

Numero: 1.2.4.1
Nombre: escoger tema arboles tejidos
Descripcion: proceso mediante el cual el usuario selecciona un subtema de

la tematica de arboles binarios tejidos

Logica del proceso: seleccidén desde pantalla desde el menu apropiado

Numero: 1.2.5.1
Nombre: escoger tema monticulos

Descripcion: proceso mediante el cual el usuario selecciona un subtema de

la tematica de monticulos

Logica del proceso: seleccidén desde pantalla desde el menu apropiado

Numero: 1.3.1.1

Nombre: responder falso_verdadero auto evaluacion

Descripcion: proceso mediante el cual el alumno responde las preguntas
de falso y verdadero de una auto evaluacion de acuerdo a un tema

determinado

Logica del proceso: seleccion desde pantalla y uso del mouse para
escoger la respuesta correcta

Numero: 1.3.1.2

Nombre: responder multiple auto evaluacion

Descripcion: proceso mediante el cual el alumno responde las preguntas
de seleccién multiple de una auto evaluacion de acuerdo a un tema

determinado

Logica del proceso: seleccion desde pantalla y uso del mouse para
escoger la respuesta correcta




Numero: 1.3.1.3

Nombre: responder complementacion auto evaluacion

Descripcion: proceso mediante el cual el alumno responde las preguntas
de complementacién de una auto evaluacion de acuerdo a un tema

determinado

Logica del proceso: seleccion desde pantalla y uso del mouse para
escoger la respuesta correcta

Numero: 1.3.1.4

Nombre: responder union auto evaluacion

Descripcion: proceso mediante el cual el alumno responde las preguntas
de unién de ideas de una auto evaluacion de acuerdo a un tema

determinado

Logica del proceso: seleccion desde pantalla y uso del mouse para
escoger la respuesta correcta

Numero: 1.3.3.1
Nombre: presentar ambiente auto evaluacion

Descripcion: mostrar las preguntas seleccionadas de un tema para una

auto evaluacion

Logica del proceso: seleccién interna aleatoria del programa, teniendo en
cuenta el seguimiento de auto evaluacion de un alumno determinado

NUmero: 1.3.3.2
Nombre: validar auto evaluaciéon

Descripcion: proceso para validar que preguntas contesto bien y mal un

alumno

Logica del proceso: proceso interno que hace la comparacion de las
respuestas de la base de datos con las proporcionadas por el alumno




Numero: 1.3.3.3

Nombre: registrar avance

Descripcion: proceso para almacenar en la tabla seg_alumnol los
resultados del alumno, en caso de que sean satisfactorios, si los ha logrado

y por ende ver los tépicos del préximo tema

Logica del proceso: registro de informacién en la base de datos

NUmero: 1.4.2.1
Nombre: seleccionar temas avance

Descripcion: proceso que selecciona que temas puede ver un alumno de

acuerdo al registro de su avance

Logica del proceso: consulta de informacion en la base de datos

Numero: 1.4.2.2
Nombre: presentar ambiente alumno
Descripcion: proceso que carga la informacion necesaria que puede

acceder un alumno de acuerdo a su avance en la tematica

Logica del proceso: presentacion de la informacion en la pantalla de
ABSOFT

Numero: 2.2.5.1
Nombre: actualizacién alumno registros
Descripcion: proceso que actualiza las tablas relacionadas con un alumno,

cuando un grupo es eliminado de la base de datos

LAgica del proceso: el proceso se activa después de la eliminacion de un
grupo

Numero: 2.2.5.2
Nombre: actualizacién tablas respuestas

Descripcion: proceso que actualiza las tablas relacionadas con las pruebas




desarrolladas por un alumno, cuando un grupo es eliminado de la base de

datos

Logica del proceso: el proceso se activa después de la eliminacion de un
grupo

Numero: 2.4.4.1

Nombre: actualizacion preguntas registro

Descripcion: proceso que actualiza las tablas relacionadas con las
preguntas de las evaluaciones, cuando un tema es eliminado de la base de
datos

Logica del proceso: el proceso se activa después de la eliminacién de un
tema

Numero: 2.4.4.2

Nombre: actualizacion tablas respuestas

Descripcion: proceso que actualiza las tablas relacionadas con las
respuestas de las evaluaciones desarrolladas por los alumnos, cuando un

tema es eliminado de la base de datos

Logica del proceso: el proceso se activa después de la eliminacion de un
tema

Numero: 2.4.4.3

Nombre: actualizacion tablas pruebas

Descripcion: proceso que actualiza las tablas relacionadas con las pruebas
generadas por los profesores, cuando un tema es eliminado de la base de

datos

Logica del proceso: el proceso se activa después de la eliminacion de un
tema

Numero: 2.4.4.4
Nombre: actualizacién tablas programacion




Descripcion: proceso que actualiza las tablas relacionadas con las
programaciones o planificacion evaluaciones desarrolladas por los alumnos,

cuando un tema es eliminado de la base de datos

LAgica del proceso: el proceso se activa después de la eliminacion de un
tema

Numero: 2.4.4.5

Nombre: actualizacién tablas seg_alumno

Descripcidn: proceso gue actualiza las tablas relacionadas con el
seguimiento de auto aprendizaje los alumnos, cuando un tema es eliminado

de la base de datos

Logica del proceso: el proceso se activa después de la eliminacion de un
tema

Numero: 2.5.1.1
Nombre: crear prueba

Descripcion: proceso para la creacion, de una prueba por parte del

profesor

Ldégica del proceso: seleccion desde pantalla desde el menu apropiado

Numero: 2.5.1.2
Nombre: actualizar prueba
Descripcion: proceso para la modificacion de los datos de una prueba por

parte del profesor

Logica del proceso: seleccion desde pantalla desde el menu apropiado

Numero: 2.5.1.3
Nombre: eliminar prueba

Descripcion: proceso para la eliminacion de una prueba

Logica del proceso: seleccidon desde pantalla desde el menu apropiado




Numero: 2.5.1.4
Nombre: actualizar tablas prueba

Descripcion: proceso para actualizar las tablas relacionadas con una

prueba determinada cuando ésta es eliminada

Logica del proceso: seleccion desde pantalla desde el menu apropiado

Numero: 2.5.2.1
Nombre: edicidn falso_verdadero
Descripcion: proceso para la creacion, eliminacion y actualizacion de las

preguntas de falso y verdadero

Logica del proceso: seleccidon desde pantalla desde el menu apropiado

Numero: 2.5.2.2
Nombre: edicion multiple

Descripcion: proceso para la creacion, eliminacion y actualizacion de las

preguntas de seleccion multiple

Logica del proceso: seleccidon desde pantalla desde el menu apropiado

Numero: 2.5.2.3
Nombre: edicibn complementacion
Descripcion: proceso para la creacion, eliminacion y actualizacion de las

preguntas de complementacion

Logica del proceso: seleccion desde pantalla desde el menu apropiado

Numero: 2.5.2.4
Nombre: edicion unir
Descripcion: proceso para la creacion, eliminacion y actualizacion de las

preguntas de unién de ideas

Logica del proceso: seleccion desde pantalla desde el menu apropiado




Numero: 1.2.1.2.1
Nombre: ver presentacion

Descripcion: consultar un determinado tema a través del médulo de

presentacion

Légica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

NUmero: 1.2.1.2.2
Nombre: ver videos

Descripcion: consultar un determinado tema a través del médulo de videos

Logica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

Numero: 1.2.1.2.3
Nombre: ver practica
Descripcion: consultar un determinado tema a través del médulo de

practicas

LAgica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

NUmero: 1.2.1.2.4
Nombre: ver refuerzos

Descripcion: consultar un determinado tema a través del area de refuerzos

Logica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

NUmero: 1.2.1.2.1
Nombre: ver auto evaluaciones

Descripcion: ver datos estadisticos de las auto evaluaciones

Logica del proceso: seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo




Numero: 2.5.2.1.1-2.5.2.2.1-2.5.2.3.1-2.5.2.4.1
Nombre: modificar preguntas

Descripcion: actualizar una pregunta determinada que se encuentre en la

base de datos

Légica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

NUumero: 2.5.2.1.2-2.5.2.2.2-2.5.2.3.2-2.5.2.4.2
Nombre: eliminar preguntas

Descripcion: eliminar una pregunta determinada que se encuentre en la

base de datos

Logica del proceso: seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

Numero: 2.5.2.1.3-2.5.2.2.3-2.5.2.3.3-2.5.2.4.3
Nombre: adicion preguntas

Descripcion: ingresar una pregunta nueva en la base de datos

LAgica del proceso: seleccién desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo

Numero: 2.5.2.1.4-2.5.2.2.4-2.5.2.3.4-25.2.4.4
Nombre: informe preguntas
Descripcion: mostrar al usuario los datos que componen la pregunta segun

su tipo

Logica del proceso: seleccion desde pantalla haciendo clic en el boton
respectivo




Descripcion de almacenamientos

Nombre: pruebas

Descripcion: referencia a tablas de la base de datos

Area: global
Formato: tablas {prueba, prueba_pregunta}

Datos:

Cometarios: almacenamiento de los datos basicos de una prueba

generada por el profesor

Nombre: preguntas

Descripcion: referencia a tablas de la base de datos

Area: global
Formato: tablas {pregunta_fv, maltiple, unir, complementacion}

Datos:

Cometarios: almacenamiento de los datos basicos las preguntas

Nombre: alumno

Descripcion: tabla base de datos pregunta

Area: global
Formato: tabla de datos

Datos: login, id grupo, nombre, observaciéon, tema y password

Cometarios:

Nombre: archivo_prueba 1

Descripcion: archivo de evaluacion generado por el profesor

Area: local
Formato: archivo encriptado

Datos: campos de las tablas: prueba, unir, falso_verdadero, multiple,
complementacion




Cometarios: archivos con extension abi

Nombre: archivo_prueba 2

Descripcion: archivo de evaluacion resuelto por el alumno

Area: local
Formato: archivo encriptado

Datos: campos de las tablas: prueba, unir, falso_verdadero, multiple,
complementacion, tablas de respuestas y el login del alumno

Cometarios: archivos con extension abo

Nombre: profesor

Descripcion: tabla base de datos pregunta

Area: global
Formato: tabla

Datos: login, clave, preg recordar, res recordar

Cometarios:

Nombre: grupo

Descripcion: tabla base de datos pregunta

Area: global
Formato: tabla

Datos: id, descrip, profesor

Cometarios:

Nombre: temas

Descripcion: tabla base de datos pregunta

Area: global
Formato: tabla

Datos: tema, descripcion




Cometarios: registro de los temas de la base de datos

Nombre: prog_eva

Descripcion: referencias a tablas de la base de datos pregunta

Area: global
Formato: tablas {prog_eval, prog_eval2}

Datos:

Cometarios: guarda la informacién de la programacion de evaluaciones

para cada grupo

Nombre: respuestas

Descripcion: referencias a tablas de la base de datos pregunta

Area: global
Formato: tablas { respuesta_fv, respuesta_mul, respuesta_com,
respuesta_union }

Datos:

Cometarios: guarda la informacién de los resultados de las pruebas

desarrolladas por los alumnos

Nombre: seg_alumno 1

Descripcion: tabla base de datos pregunta

Area: local
Formato: tabla

Datos: login, tema, pregunta_fv, pregunta_com, pregunta_mul,
pregunta_un

Cometarios: guarda los resultados de la auto evaluacion

Nombre: base_general

Descripcion: base de datos pregunta




Area: local
Formato: base de datos

Datos: todas las tablas de la base de datos pregunta

Cometarios:

Nombre: falso_verdadero

Descripcion: tabla base de datos pregunta

Area: global
Formato: tabla

Datos: codigo, tipo, pregunta_texto, pregunta_grafico, respuesta, tema

Cometarios:

Nombre: multiple

Descripcion: tabla base de datos pregunta

Area: global
Formato: tabla

Datos: codigo, tipo, pregunta_texto, pregunta_grafico, respuesta_textol,
respuesta_texto2, respuesta_texto3, respuesta_texto4,
respuesta_graficol, respuesta_grafico2, respuesta_grafico3,
respuesta_grafico4, respuesta_correcta, tema

Cometarios:

Nombre: complementacion

Descripcion: tabla base de datos pregunta

Area: global
Formato: tabla

Datos: codigo, tipo, pregunta_texto, pregunta_grafico, respuestal,
respuesta2, respuesta3, respuestadrespuesta_correcta, tema

Cometarios:




Nombre: unir

Descripcion: tabla base de datos pregunta

Area: global
Formato: tabla

Datos: codigo, preguntaa, preguntab, tema

Cometarios:

Nombre: archivo_prueba2a
Descripcidn: archivo A encriptado que contiene el resultado de una prueba.

Area: local
Formato: archivo

Datos: resultados de una prueba

Cometarios:

Nombre: archivo_prueba2b
Descripcion: archivo B encriptado que contiene el resultado de una prueba.

Area: local
Formato: archivo

Datos: resultados de una prueba

Cometarios:

Nombre: a_bi
Descripcion: tabla base de datos pregunta

Area: global
Formato: tabla
Datos: codigo, cadena

Cometarios: almacena la entrada de los arboles binarios




Descripcién flujo de datos.

Nombre: opcion alumno

Descripcion: activa la forma o el proceso para su manipulaciéon

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios: permite escoger el proceso a seguir por el alumno

Nombre: informacién alumno
Descripcion: pasa los parametros para identificar que alumno esta
trabajando en una determinada sesion, ya sea para realizar una prueba o

logearse

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: login

Comentarios: utilizados para logear el alumno en la aplicacién

Nombre: informacién pruebal
Descripcion: pasa la informacion contenida en un archivo encriptado de

evaluacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: campos de las tablas: prueba, falso_verdadero, multiple,

complementacién, union

Comentarios:

Nombre: registro pruebas
Descripcion: carga la informacion de una prueba almacenada en un

archivo hacia la base de datos cuando dicha prueba no existe

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos




Datos: campos de la tabla: prueba y el login del alumno

Comentarios:

Nombre: registro preguntas
Descripcidn: carga la informacion de las preguntas pertenecientes a una

prueba

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: campos de las tablas: falso_verdadero, multiple, complementacion,

unir

Comentarios: carga las preguntas en caso de que estas no estén

almacenadas en la base de datos

Nombre: informacion prueba 2
Descripcion: pasa la informacién de una prueba desarrollada por un

alumno a un archivo encriptado

Tipo de Flujo de Datos: Interno
Datos: campos de las tablas: prueba, falso_verdadero, multiple,
complementacion, unir y los datos respuesta_fv, respuesta_muiltiple,

respuesta_com, respuesta_unir

Comentarios: genera el archivo de los resultados de un prueba realizada

por un alumno

Nombre: registro prueba 2
Descripcion: registra en la base de datos la informacion de una evaluacién

desarrollada por un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: campos de las tablas: prueba, falso_verdadero, multiple,

complementacién, unir, los datos respuesta_fv,respuesta_mudltiple,




respuesta_com, respuesta_unir y login

Comentarios:

Nombre: datos profesor

Descripcion: parametros para identificar que profesor iniciara la sesién

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: login, clave, preg_recordar, res_recordar

Comentarios: datos para logear al profesor y editarlos

Nombre: opcién profesor

Descripcion: activa la forma o proceso para la manipulacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios: permite escoger la accion a seguir por el profesor

Nombre: reporte pruebas

Descripcion: permite cargar reporte de pruebas disponibles en la

aplicacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: reportes pruebas

Comentarios:

Nombre: reporte alumnos
Descripcidn: permite cargar reporte de alumnos disponibles en la

aplicacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: reportes lista de alumnos

Comentarios:




Nombre: reporte preguntas
Descripcion: permite cargar reporte de preguntas disponibles en la

aplicacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: reportes preguntas

Comentarios:

Nombre: reporte evaluacion
Descripcion: permite cargar reporte de evaluaciones realizadas por los

estudiantes

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: reporte de evaluaciones

Comentarios:

Nombre: reporte planificacion
Descripcion: permite cargar reporte de resultados de la planificacion

realizada por el profesor

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: reporte resultados de la planificacion

Comentarios:

Nombre: edicién preguntas
Descripcion: informacion necesaria para crear, eliminar y catalizar

preguntas

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de las tablas: falso_verdadero, unir, cmplementacion,

multiple

Comentarios:




Nombre: edicion pruebas
Descripcion: informacidon necesaria para la creacion, actualizacion y

eliminacion de pruebas

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tablas: prueba, prueba_pregunta.

Comentarios:

Nombre: edicion profesor
Descripcion: informacion necesaria para la creacion, actualizacion y

eliminacion de los datos de un profesor

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: login, clave, preg_recordar, res_recordar

Comentarios:

Nombre: consulta profesor
Descripcion: referencia a la consulta de los datos disponibles de un

profesor

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: login, clave.

Comentarios:

Nombre: edicién alumnos
Descripcion: informacidon necesaria para la creacion, actualizacion y

eliminacioén de los datos de un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: login, id_grupo, nombre, observacién, tema

Comentarios:




Nombre: consulta alumnos
Descripcion: referencia a la consulta de los datos disponibles de un

alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: in, id_grupo, nombre, observacién, tema

Comentarios: lista los alumnos y datos segun el grupo que pertenezca

Nombre: edicion grupos
Descripcion: informacion necesaria para la creacion, actualizacion y

eliminacion de los datos de un grupo

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: id, descripcion y profesor

Comentarios:

Nombre: consulta grupos

Descripcion: referencia a la consulta de los datos disponibles de un grupo

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: id, descripcion y profesor

Comentarios:

Nombre: edicion temas

Descripcion: informacidn necesaria para la creacion, actualizacion y

eliminacion de temas

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tema, descripcion

Comentarios:




Nombre: consulta temas

Descripcion: referencia a la consulta de los datos disponibles de un tema

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tema, descripcion

Comentarios:

Nombre: edicion planificacion
Descripcion: informacidén necesaria para la creacién, actualizacion y

eliminacion de la programacion de evaluaciones

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tablas: prog_eval, prog_eval2

Comentarios:

Nombre: consulta planificaciéon
Descripcion: referencia a la consulta de datos para la planificacién de

evaluaciones

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tablas: prog_eval, prog_eval2

Comentarios:

Nombre: registro respuestas

Descripcion: informacién necesaria para almacenar las respuestas dadas

por un alumno en una evaluacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: campos de las tablas: respuesta_fv, respuesta_mul, respuesta_com,

respuesta_union y el login del alumno

Comentarios: fuente para la elaboracion de los seguimientos de los

alumnos




Nombre: consulta respuestas
Descripcion: referencia a la consulta de la informacion de los resultados

obtenidos por un alumno en una puebla

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: campos de las tablas: respuesta_fv, respuesta_mul, respuesta_com,

respuesta_union y el login del alumno

Comentarios: seguimiento de alumnos

Nombre: seleccién preguntas

Descripcion: grupo de preguntas escogidas aleatoriamente para la

autoevaluaciéon de un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: campos de las tablas: falso_verdadero, complementacion, mdaltiple,

union.

Comentarios: proceso aleatorio

Nombre: reporte auto evaluacién
Descripcion: permite cargar el reporte de las auto evaluaciones realizadas

por un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: reportes auto evaluacion

Comentarios:

Nombre: informacion auto evaluacion
Descripcion: datos necesarios para hacer consultas de las auto

evaluaciones realizadas por los alumnos

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: login, tema, preguntas_fv, preguntas_com, preguntas_mul,




preguntas_uni

Comentarios:

Nombre: resultados auto evaluacion
Descripcion: datos que resultan de la realizacion de una auto evaluacion

de un estudiante

Tipo de Flujo de Datos: Interno
Datos: login, tema, preguntas_fv, preguntas_com, preguntas_mul,

preguntas_uni

Comentarios:

Nombre: invitado

Descripcidn: activa la forma o proceso para su manipulacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios: el invitado no puede hacer el registro de sus pruebas

Nombre: reportes alumnos
Descripcion: referencia a todos los reportes que pueden generar los

alumnos a partir de su auto evaluaciones en el médulo de aprendizaje

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: reportes e informes de auto evaluaciones e en el modulo de

aprendizaje

Comentarios:

Nombre: login alumno

Descripcion: login o nombre que identifica a un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno




Datos: permite iniciar un seccién o ambiente para un alumno determinado

Comentarios:

Nombre: reportes alumnos
Descripcion: referencia a todos los reportes que pueden generar los

alumnos a partir de su auto evaluaciones en el médulo de aprendizaje.

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: reportes e informes de auto evaluaciones e en el médulo de

aprendizaje

Comentarios:

Nombre: opcion
Descripcion: activa la forma o el proceso seleccionado para su

manipulacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios: indica que opcidon o camino el usuario va a seguir,
generalmente utilizado cuando se utiliza un menu o serie de botones de la

aplicacion

Nombre: eliminar alumno

Descripcion: informaciéon necesaria o requerida para la eliminacién del

registro de un alumno de la base de datos

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: login, clave

Comentarios:




Nombre: opcién contenido
Descripcion: activa la forma o el proceso seleccionado para su

manipulacion ( presentaciones, refuerzos, videos o practicas)

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios: indica que opcion o camino el usuario va a seguir, en el

mddulo de aprendizaje

Nombre: informacion refuerzos

Descripcion: informacion requerida por el usuario, brindada por la

aplicacién cuando el alumno necesite hacer uso de los refuerzos

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: archivos de refuerzos segun el tema

Comentarios:

Nombre: informacién auto evaluacion

Descripcion: informacion y reportes de las auto evaluaciones de cada tema

gue ha desarrollado el alumno en el momento

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: login, tema, preguntas_fv, preguntas_com, preguntas_uni,

preguntas_mul

Comentarios: Se presenta a través de datos estadisticos en pantalla para

imprimir

Nombre: informacién preguntas
Descripcion: datos necesarios para la edicion de las diferentes clases de

preguntas

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos




Datos: tablas: falso_verdadero, unir, complementacion, multiple

Comentarios:

Nombre: informacion auto evaluacion
Descripcion: datos acerca de los resultados obtenidos por un alumno en su

auto evaluacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: login, tema, preguntas_fv, preguntas_com, preguntas_uni,

preguntas_mul

Comentarios: informacion para mostrar al usuario

Nombre: preguntas aleatorias
Descripcion: codigos de preguntas almacenadas en la base de datos,
escogidas aleatoriamente para la realizacion de una auto evaluacién de un

tema determinado

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: codigo

Comentarios:

Nombre: consulta auto evaluacion
Descripcion: informacion las auto evaluaciones de cada tema que ha

desarrollado el alumno en el momento

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: login, tema, preguntas_fv, preguntas_com, preguntas_uni,

preguntas_mul

Comentarios: informacion para procesos internos del programa




Nombre: reportes profesor
Descripcion: referencia a todos los reportes que pueden generar los

profesores a partir de sus registros y su ambiente

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: reportes e informes de todos los registros asociados a un profesor

Comentarios: informacion para el usuario

Nombre: informacion profesor
Descripcion: referencia a la informacién general de un profesor y sus

registros asociados

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: reportes e informes de todos los registros asociados a un profesor

Comentarios: informacion para procesos internos del programa

Nombre: datos planificacion
Descripcion: informacién basica de la programacion de evaluaciones

realizadas por un profesor

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tablas: prog_eval, prog_eval2

Comentarios: informacion para procesos internos del programa.

Nombre: reportes planificacion
Descripcion: informacién basica de la programacion de evaluaciones

realizadas por un profesor.

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tablas: prog_eval, prog_eval2

Comentarios: informacion para el profesor, visualizada a través de reportes




Nombre: informacion grupos

Descripcion: datos generales de un grupo.

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: id, descripc, profesor

Comentarios: informacion para procesos internos del programa

Nombre: informacién temas

Descripcion: datos generales de un tema

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tema, descripcion

Comentarios:

Nombre: opcién seguimiento
Descripcion: activa la forma o el proceso seleccionado para el tipo de

seguimiento a realizar

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios: indica que opcién o camino el usuario va a seguir, en el

modulo de seguimiento

Nombre: reportes seguimiento

Descripcion: informacién basica de los seguimientos realizados por un

profesor a sus alumnos

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: tablas: respuesta_fv, respuesta_mul, respuesta_com,

respuesta_union

Comentarios: informacion para el profesor, visualizada a través de reportes




Nombre: informacion pruebas
Descripcion: informacién completa de una prueba realizada por un

profesor

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de las tablas: prueba_pregunta, prueba

Comentarios:

Nombre: informacién respuestas
Descripcion: informacion completa de las respuestas dadas por un alumno

en una prueba realizada por un profesor

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: campos de las tablas: respuesta_fv, respuesta_mul, respuesta_com,

respuesta_uni

Comentarios:

Nombre: datos base_general
Descripcion: informaciéon completa de la base de datos pregunta.

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tablas de la base de datos

Comentarios:

Nombre: vaciar base
Descripcion: activa el proceso para eliminar los registros de la base de

datos

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios:




Nombre: datos prueba2
Descripcion: informacion de un archivo que contiene la prueba

desarrollada por un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: informacion de una prueba desarrollada por un alumno

Comentarios: informacion para la comparacion de archivos

Nombre: reportes prueba2
Descripcion: informe detallado de los resultados obtenidos por un alumno
en el desarrollo de una evaluacién realizada por un profesor, visualizada en

el moédulo de desarrollo de evaluaciones

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: reporte de pruebas

Comentarios: informacion para el estudiante, visualizada a través de

reportes

Nombre: login pruebal
Descripcion: clave para poder acceder a la informacion y desarrollo de una

prueba almacenada en un archivo encriptado

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios:

Nombre: login prueba2
Descripcion: clave para poder acceder a la informacion de los resultados
de una prueba desarrollada por un alumno, almacenada en un archivo

encriptado

Tipo de Flujo de Datos: Interno




Datos: sentencia.

Comentarios:

Nombre: borra alumno

Descripcion: orden para la eliminacion del registro de un alumno.

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios:

Nombre: informacion aprendizaje conceptos basicos
Descripcion: informacién mostrada a través de videos, presentaciones,
refuerzos y practicas al usuario del tema de conceptos basicos de arboles

binarios

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: informacién del aprendizaje

Comentarios:

Nombre: informacién aprendizaje operaciones basicas
Descripcion: informacién mostrada a través de videos, presentaciones,
refuerzos y practicas al usuario del tema de las operaciones bésicos que se

realizan con los arboles binarios (creacion, eliminacion y recorridos)

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: informacion del aprendizaje

Comentarios:

Nombre: informacion aprendizaje arboles AVL

Descripcion: informacién mostrada a través de videos, presentaciones,

refuerzos y practicas al usuario del tema de los arboles binarios AVL




Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: informacion del aprendizaje.

Comentarios:

Nombre: informacién aprendizaje arboles tejidos

Descripcion: informacién mostrada a través de videos, presentaciones,

refuerzos y practicas al usuario del tema de los arboles binarios tejidos

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: informacién del aprendizaje

Comentarios:

Nombre: informacion aprendizaje monticulos

Descripcion: informacion mostrada a través de videos, presentaciones,

refuerzos y practicas al usuario del tema de los monticulos

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: informacion del aprendizaje

Comentarios:

Nombre: registro aprendizaje conceptos basicos
Descripcion: informacién de indica que tematicas puede abordar un
alumno, de acuerdo al registro de sus auto evaluaciones en los temas de

conceptos basicos

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: login, tema, pregunta_fv, pregunta_com, pregunta_mul,

pregunta_uni

Comentarios:




Nombre: registro aprendizaje operaciones basicas
Descripcion: informacién de indica que tematicas puede abordar un
alumno, de acuerdo al registro de sus auto evaluaciones en los temas de

operaciones basicas con arboles binarios

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: login,tema,pregunta_fv,pregunta_com,pregunta_mul,pregunta_uni

Comentarios:

Nombre: registro aprendizaje arboles AVL
Descripcion: informacién de indica que tematicas puede abordar un
alumno, de acuerdo al registro de sus auto evaluaciones en los temas de

arboles binarios AVL

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: login,tema,pregunta_fv,pregunta_com,pregunta_mul,pregunta_uni

Comentarios:

Nombre: registro aprendizaje arboles AVL
Descripcion: informacién de indica que tematicas puede abordar un
alumno, de acuerdo al registro de sus auto evaluaciones en los temas de

arboles binarios tejidos

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: login,tema,pregunta_fv,pregunta_com,pregunta_mul,pregunta_uni

Comentarios:

Nombre: registro aprendizaje monticulos
Descripcion: informacién de indica que tematicas puede abordar un
alumno, de acuerdo al registro de sus auto evaluaciones en los temas de

monticulos




Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: login, tema, pregunta_fv, pregunta_com, pregunta_mul,

pregunta_uni

Comentarios:

Nombre: respuestas preguntas
Descripcion: Respuestas dadas por un alumno en el desarrollo de una

evaluacion a una o un grupo de preguntas

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencias

Comentarios:

Nombre: consulta auto evaluacion
Descripcion: Informacion de los resultados obtenidos por un alumno en

una auto evaluacién de un tema especifico

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: login, tema, pregunta_fv, pregunta_com, pregunta_mul,

pregunta_uni

Comentarios: esta informacion determina el avance del autoaprendizaje

del alumno

Nombre: nivel alumno
Descripcion: Informacion que indica en que nivel de la temética se

encuentra el alumno en el proceso

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tema

Comentarios:




Nombre: editar nivel
Descripcion: Informacion que permite cambiar el nivel en que se encuentra

un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios:

Nombre: dato tema

Descripcion: informacion de la identificacion de un tema

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia numérica

Comentarios:

Nombre: informacién autoaprendizaje
Descripcion: informacién completa del seguimiento del autoaprendizaje del

alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: sentencia numérica

Comentarios:

Nombre: reporte temas avance

Descripcion: reporte de como va un alumno en el avance de la tematica

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: reporte de avance de la tematica

Comentarios:

Nombre: opcién invitado

Descripcion: activa la forma o el proceso para su manipulacion




Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios: permite escoger el proceso a seguir por el usuario (invitado)

Nombre: borra profesor
Descripcion: sentencia para eliminar un registro de un profesor

almacenado en la base de datos

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia y login de profesor

Comentarios:

Nombre: dato profesor
Descripcion: login de un profesor almacenado en la base de datos

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: login de profesor

Comentarios:

Nombre: dato grupo

Descripcion: identificacion de un grupo de alumnos creado por un profesor

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: id

Comentarios:

Nombre: borrado grupo
Descripcion: sentencia u orden para la eliminacion de un grupo

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: sentencia e Id de grupo

Comentarios:




Nombre: borrado alumno

Descripcion: sentencia u orden para la eliminacién de un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: sentencia y login de alumno

Comentarios:

Nombre: registrar alumno

Descripcion: informacion para la creacion de un nuevo alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: login, id_grupo, nombre, observacién, tema

Comentarios:

Nombre: registrar tema

Descripcion: informacion para la creaciéon de un nuevo tema

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tema,descripcion

Comentarios:

Nombre: borrado tema

Descripcion: sentencia u orden para la eliminacion de un tema

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: sentencia y tema

Comentarios:

Nombre: dato prueba

Descripcion: Identificacion de una prueba

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: Id




Comentarios:

Nombre: dato pregunta

Descripcion: cédigo de una pregunta determinada

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: codigo

Comentarios:

Nombre: informacion prueba2
Descripcion: pasa la informacion contenida en un archivo encriptado de los

resultados de una evaluacion realizada por un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno
Datos: campos de las tablas: prueba, falso_verdadero, multiple,

complementacion, unién, login del alumno y respuestas

Comentarios:

Nombre: reporte seguimiento por prueba

Descripcion: informacion tipo reporte del seguimiento de una prueba

realizada por un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: reportes seguimiento por prueba

Comentarios:

Nombre: reporte seguimiento todas pruebas
Descripcion: informacion tipo reporte del seguimiento de todas las pruebas

realizada por un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: reportes seguimiento de todas las pruebas del alumno




Comentarios:

Nombre: reporte grupal

Descripcion: informacion tipo reporte de las pruebas realizadas por un

grupo.

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: reportes grupal de alumnos

Comentarios:

Nombre: informacién planificacion

Descripcidn: informacién completa de la planificacién de evaluaciones para

un grupo de alumnos determinado

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: tabla prog_eval{id, grupo, descripcion, cal_max, cal_min, profesor}

tabla prog_eval2{id_p, prueba, porcentaje }

Comentarios:

Nombre: dato planificacién

Descripcion: identificacion de una planificacion.

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: id

Comentarios:

Nombre: reporte planificacion
Descripcion: informacion tipo reporte de las caracteristicas de una
planificacion de pruebas y datos resultantes del proceso realizado para

cada alumno en dicha planificacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno




Datos: reportes de planificaciones.

Comentarios:

Nombre: login profesor
Descripcion: nombre que permite identificar a un profesor dentro del

sistema

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: reportes de planificaciones

Comentarios:

Nombre: informacion ambiente profesor
Descripcidn: toda la informacion que puede y ver manejar el profesor junto

con los registros asociados con éste

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tablas profesor, prueba, grupo, alumno y prog_eval

Comentarios:

Nombre: datos internos profesor
Descripcion: toda la informacion que pertenece a un profesor y que fluye

internamente a través de la aplicaciéon

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tablas profesor, prueba, grupo, alumno y prog_eval

Comentarios:

Nombre: reporte comparacion archivos
Descripcion: informacion tipo reporte que es el resultado de la
comparacion de 2 archivos de pruebas de alumnos. Puede ser 1 cuando

son iguales o 0 cuando son diferentes




Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: dato boleano

Comentarios: informacion para el profesor, para comprobar la autenticidad

de un archivo mediante la comparacion con el original

Nombre: reporte vaciar base
Descripcion: informacion tipo reporte que indica que las tablas de la base

de datos principal fueron limpiadas

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: dato boleano

Comentarios: informacion mostrada al profesor

Nombre: eliminacion base
Descripcion: sentencia que borra los datos de las tablas de la base de

datos general, menos la de los usuarios profesores

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios:

Nombre: dato invitado
Descripcion: sentencia que indica que el usuario que ha ingresado a la

aplicacion tiene la calidad de invitado

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios:

Nombre: respuestas preguntas falso_verdadero

Descripcion: Respuestas dadas por un alumno en el desarrollo de una




evaluacion a las preguntas de falso y verdadero

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencias

Comentarios:

Nombre: respuestas preguntas multiple

Descripcion: Respuestas dadas por un alumno en el desarrollo de una

evaluacion a las preguntas de selecciéon multiple

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencias

Comentarios:

Nombre: respuestas preguntas complementacion

Descripcion: Respuestas dadas por un alumno en el desarrollo de una

evaluacion a las preguntas de complementacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencias

Comentarios:

Nombre: respuestas preguntas unir
Descripcion: Respuestas dadas por un alumno en el desarrollo de una

evaluacion a las preguntas de unién de ideas

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencias

Comentarios:

Nombre: informacion preguntas falso_verdadero

Descripcion: datos necesarios para la edicion de preguntas de falso y




verdadero

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla de falso_verdadero

Comentarios:

Nombre: informacion preguntas multiple
Descripcidn: datos necesarios para la edicion de preguntas de seleccion

multiple.

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla multiple

Comentarios:

Nombre: informacidn preguntas complementacion

Descripcion: datos necesarios para la edicion de preguntas

complementacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla complementacion

Comentarios:

Nombre: informacion preguntas unir
Descripcion: datos necesarios para la edicion de preguntas de union de

ideas

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla unir

Comentarios:

Nombre: informaciéon ambiente auto evaluacién

Descripcion: informacion correspondiente a los datos especificos que le




correspondes a un alumno cuando va a realizar una auto evaluacién

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: campos de las tablas falso_verdadero, complementacion, unir,

multiple

Comentarios:

Nombre: dato alumno

Descripcion: login del alumno.

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: login

Comentarios:

Nombre: informacion validacion

Descripcion: indica si un alumno paso una auto evaluacion.

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia

Comentarios:

Nombre: informacion avance
Descripcion: datos necesarios para registrar el avance de un alumno en la

tematica

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: nuevo nivel del estudiante

Comentarios:

Nombre: codigo temas

Descripcion: cédigo que identifica a un tema

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos




Datos: tema

Comentarios:

Nombre: informacién ambiente alumno
Descripcion: informacién que identifica todos los datos que se cargaran

para el mddulo de aprendizaje del alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno bases de datos
Datos: preguntas, seguimiento autoaprendizaje, videos, presentaciones,

refuerzos y practicas

Comentarios:

Nombre: login grupo
Descripcion: codigo que identifica a un grupo dentro del sistema.

Tipo de Flujo de Datos: Interno bases de datos
Datos: id

Comentarios:

Nombre: eliminar respuestas
Descripcion: sentencia para eliminar las respuestas de las pruebas de un

determinado alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: sentencia y login del alumno

Comentarios:

Nombre: id_tema

Descripcion: identificador de un tema determinado

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: Id




Comentarios:

Nombre: eliminar pregunta
Descripcion: sentencia para eliminar una pregunta determinada a partir de

su cédigo

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: sentencia y codigo de pregunta

Comentarios:

Nombre: dato seg_alumnol

Descripcion: login del seguimiento de auto evaluacién de un alumno.

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: login,tema

Comentarios:

Nombre: eliminar seg_alumnol
Descripcion: sentencia para eliminar un seguimiento de auto evaluacion de

un alumno

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: sentencia, y login, tema

Comentarios:

Nombre: eliminar prueba

Descripcion: sentencia para eliminar una prueba

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: sentencia, e Id de la prueba

Comentarios:




Nombre: dato respuestas
Descripcion: informacidn que contiene la respuesta dada por un alumno a

una pregunta en una determinada prueba

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: tablas respuesta_fv, respuesta_mul, respuesta_com,

respuesta_union

Comentarios:

Nombre: dato prog_eval

Descripcion: identificacion de una programacién de evaluaciones

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos
Datos: id

Comentarios:

Nombre: eliminar prog_eval
Descripcion: sentencia para la eliminacién de una programacion de

evaluaciones

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: id y sentencia

Comentarios:

Nombre: informacién falso_verdadero

Descripcion: informacion completa de una pregunta de falso y verdadero

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla falso_verdadero

Comentarios:




Nombre: informacién multiple

Descripcion: informacion completa de una pregunta de seleccion multiple

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla maltiple

Comentarios:

Nombre: informacién complementacion

Descripcion: informacién completa de una pregunta de complementacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla complementacién

Comentarios:

Nombre: informacion unir

Descripcion: informacién completa de una pregunta de unién de ideas

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla unir

Comentarios:

Nombre: dato falso_verdadero

Descripcion: codigo de una pregunta de falso y verdadero

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: cédigo

Comentarios:

Nombre: dato multiple

Descripcion: codigo de una pregunta de seleccion multiple

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: cédigo




Comentarios:

Nombre: dato complementacion

Descripcion: cédigo de una pregunta de complementacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: codigo

Comentarios:

Nombre: dato unir

Descripcion: codigo de una pregunta de union de ideas

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: cédigo

Comentarios:

Nombre: registrar prueba

Descripcion: datos necesarios para crear una nueva prueba

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: tabla prueba y prueba_pregunta

Comentarios:

Nombre: confirmar prueba
Descripcidn: datos que confirma si una prueba esta o no almacenada en la

base de datos

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: dato boleano de confirmacion

Comentarios:




Nombre: informacién presentacion conceptos basicos
Descripcion: informacion de aprendizaje de conceptos basicos en formato

de presentacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: presentacion

Comentarios:

Nombre: informacion videos conceptos basicos
Descripcion: informacion de aprendizaje de conceptos basicos en formato

de video

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: video

Comentarios:

Nombre: informacién practica conceptos basicos
Descripcion: informacién de aprendizaje de conceptos basicos en formato

de practica

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: practica

Comentarios:

Nombre: informacion refuerzos conceptos basicos
Descripcion: informacion de aprendizaje de conceptos basicos en formato

de refuerzos

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: refuerzo

Comentarios:




Nombre: arboles almacenados
Descripcion: lista de nimeros que componen las entradas de un arbol

binario

Tipo de Flujo de Datos: Interno

Datos: cadena

Comentarios:

Nombre: consulta falso_verdadero

Descripcion: consulta de los datos de una pregunta de falso y verdadero

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla falso_verdadero

Comentarios:

Nombre: consulta multiple

Descripcion: consulta de los datos de una pregunta de seleccién multiple

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla multiple

Comentarios:

Nombre: consulta complementacion

Descripcion: consulta de los datos de una pregunta complementacion

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla complementacion

Comentarios:

Nombre: consulta unir

Descripcion: consulta de los datos de una pregunta de unién de ideas

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos




Datos: campos de la tabla unir

Comentarios:

Nombre: actualizacion falso_verdadero

Descripcidn: actualizar o modificar una pregunta de falso y verdadero

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla falso_verdadero

Comentarios:

Nombre: actualizacion multiple

Descripcion: actualizar o modificar una pregunta de seleccion multiple

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla multiple

Comentarios:

Nombre: actualizacion complementacion

Descripcion: actualizar o modificar una pregunta de complementacién

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla complementacién

Comentarios:

Nombre: actualizacion unir

Descripcion: actualizar o modificar una pregunta de union de ideas

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: campos de la tabla unir

Comentarios:




Nombre: eliminacion falso_verdadero
Descripcion: sentencia para eliminar una pregunta de falso y verdadero a

partir de su coédigo

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: cddigo de la pregunta y sentencia de eliminacion

Comentarios:

Nombre: eliminacion multiple

Descripcion: sentencia para eliminar una pregunta de seleccion mdultiple

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: cddigo de la pregunta y sentencia de eliminacién

Comentarios:

Nombre: eliminacion complementacion
Descripcidn: sentencia para eliminar una pregunta de complementacion a

partir de su cédigo

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos.

Datos: cddigo de la pregunta y sentencia de eliminacion

Comentarios:

Nombre: eliminacion unir

Descripcion: sentencia para eliminar una pregunta de union de ideas a

partir de su codigo

Tipo de Flujo de Datos: Interno base de datos

Datos: cddigo de la pregunta y sentencia de eliminacion

Comentarios:




Anexo F. Diccionario de datos tablas

TABLA unir: guarda las preguntas de union de ideas.

CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMANO(c/res)
, Cddigo con el cual se|Auto
Codigo Entero
referencia la pregunta numerico
Primera parte de la
Preguntaa Texto 100
pregunta
Segunda parte de la
Preguntab Texto 100
pregunta
Tema al cual pertenece la -
Tema Numeérico | Entero
pregunta

TABLA falso_verdadero: guarda las preguntas de falso y verdadero.

la pregunta

CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMANO(c/res)
, Cdédigo con el cual se|Auto
Codigo . » Entero
referencia la pregunta | numérico
_ Indica que la pregunta
Tipo q ' p. J boleano |1
va con o sin gréfico
pregunta_texto | Texto de la pregunta Memo
_ Nombre del archivo
pregunta_grafico _ Texto 50
gréfico de la pregunta
Tema al cual pertenece .
tema Numeérico | Entero

TABLA multiple : guarda las Preguntas de Sel.Multiple.




TABLA multiple: DESCRIPCION TIPO TAMANO(c/res)
guarda las
preguntas de
seleccidon multiple.
CAMPO
Caodigo con el cual
. _ Auto
Codigo se referencia la . Entero
numerico
pregunta
Indica que la
Tipo pregunta va con o|Boleano |1
sin grafico
Texto de la
pregunta_texto Memo
pregunta
Nombre del archivo
pregunta_grafico grafico  de la | Texto 50
pregunta
Posible  respuesta
respuesta_textol Memo
de texto 1
Posible  respuesta
respuesta_texto2 Memo
de texto 2
Posible  respuesta
respuesta_texto3 Memo
de texto 3
Posible  respuesta
respuesta_texto4 Memo
de texto 4
. Posible  respuesta
respuesta_graficol Memo
grafica 1
. Posible  respuesta
respuesta_grafico2 Memo
grafica 2
respuesta_grafico3 |Posible respuesta|Memo




grafica 3

. Posible  respuesta
respuesta_grafico4 _ Memo
grafica 4
respuesta_correcta |Respuesta correcta | Numérico | Entero
Tema al cual
tema pertenece la | Numérico | Entero

pregunta




TABLA complementacion: guarda las preguntas de complementacion.

CAMPO DESCRIPCION TIPO TAMANO(c/res)
Caodigo con el cual
. Auto
codigo se referencia le N Entero
numérico
pregunta
Indica que la
tipo pregunta va con o|Boleano |1
sin gréfico
pregunta_texto Texto de 2 Memo
pregunta
Nombre del archivo
pregunta_grafico grafico  de la | Texto 50
pregunta
Numero de posibles
numero_preguntas |respuestas que va a| Numérico | Entero
tener la pregunta
respuesta_1 Posible respuesta 1 | Memo
respuesta_2 Posible respuesta 2 | Memo
respuesta_3 Posible respuesta 3 | Memo
respuesta_4 Posible respuesta 4 | Memo
respuesta_correcta |Respuesta correcta | Numeérico | Entero
Tema al cual
tema pertenece la | Numérico | Entero

pregunta




TABLA estudiante: guarda los datos de los estudiantes que estan inscritos en

el proceso de auto evaluacion.

CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMANO(c/res)
Login para identificar a
login un determinado| Texto 50
estudiante

Clave de entrada a la
password aplicacion de un| Texto 50

estudiante

Pregunta recordatoria
preg_recordar en caso de olvidar la|Texto 100

contrasefa

Respuesta recordatoria

resp_recordar en caso de olvidar la|Texto 100

contrasefa

Nivel de ensefianza en
nivel que el alumno se|Numérico |Entero

encuentra




TABLA seg_alumnol: guarda un resumen de los resultados obtenidos por un

estudiante en la auto evaluacion por tema.

CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMANO(c/res)
Login para identificar a
login un determinado| Texto 50
estudiante

Caodigo de identificacion
tema de un determinado|Numérico | Entero

tema

Numero de preguntas
de falso y verdadero .
preguntas_fv Numérico | Entero
contestadas

correctamente

Numero de preguntas
de  complementacion .
preguntas_com Numeérico | Entero
contestadas

correctamente

NUumero de preguntas
de seleccion .
preguntas_mul Numérico | Entero
contestadas

correctamente

Numero de preguntas
_ de unién de ideas .
preguntas_uni Numeérico | Entero
contestadas

correctamente




TABLA temas: guarda la informacion acerca de los temas a tratar por el

software.
CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMANO(c/res)
Cddigo de identificacion
tema de un determinado|Numérico |Entero
tema
descripcion Descripcion del tema Texto 50

TABLA temas: guarda la informacion acerca de los temas a tratar por el

software.
CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMANO(c/res)
Cddigo de identificacion
Tema de un determinado| Entero
tema
Descripcion Descripcion del tema Texto 200

TABLA alumno: guarda la informacién de los alumnos que pertenecen o estan

a cargo de un profesor, el cual les va a realizar un seguimiento.



CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMARO(c/res)

_ Login para identificar al
login Texto 50
un determinado alumno

Identificacion del grupo

id_grupo al cual pertenece ell Texto 50
alumno

nombre Nombre del alumno Texto 200

observacion Cometarios Texto

Tema o nivel en el cual .
tema Numérico | Entero

el alumno se encuentra

TABLA grupo: guarda la informacion de los grupos de alumnos que crean los

profesores.

CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMARO(c/res)

Clave para identificar a
Id Texto 20

un determinado grupo

Descripcion Descripcion del grupo | Texto 50
Identificacion del
Profesor profesor que tiene a|Texto 50

cargo el grupo




TABLA profesor: guarda la informacién de los usuarios registrados como

profesores.
CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMANO(c/res)
Login para identificar a
login un determinado| Texto |50
profesor
clave Clave de acceso a la Texto 50

aplicacion

Pregunta recordatoria
preg_recordar en caso de olvidar la|Texto |50

contrasefa

Respuesta recordatoria

res_recordar en caso de olvidar la| Texto 50

contrasefa

TABLA prueba: guarda la informacion principal de una prueba realizada por un

profesor.



CAMPO

DESCRIPCION

TIPO

TAMANO(c/res)

Caodigo con el cual
se referencia la

prueba

Texto

20

descripcion

Descripcion de la

prueba

Texto

50

profesor

Profesor quién

realizo la prueba

Texto

50

nota_max

Nota maxima que
puede sacar el
alumno a realizar la

prueba

Numérico

Doble

nota_min

Nota minima que
puede sacar el
alumno a realizar la
prueba

Numérico

Doble

eq_fv

Porcentaje del valor
de las preguntas de

falso y verdadero

Numérico

Doble

eq_mul

Porcentaje del valor
de las preguntas de

seleccion multiple.

Numérico

Doble

eq_com

Porcentaje del valor
de las preguntas de

complementacion

Numérico

Doble

eq_union

Porcentaje del valor
de las preguntas de

unién de ideas

Numérico

doble

clave_inicial

Clave inicial para

Texto

50




poder desarrollar

una prueba

Clave para poder
clave_final ver una prueba| Texto 50

desarrollada

TABLA prueba_pregunta: guarda la informacion de las preguntas que

pertenecen a una determinada prueba.

CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMARNO(c/res)
Cadigo que va
codigo_pre identificar una | Numérico | Entero largo

determinada pregunta

Identificacion de la
) prueba a la cual puede
id_pru Texto 20
pertenecer una

pregunta

Clase de pregunta (1)
de falso y verdadero,
(2) de seleccién o
clase_pre _ Numeérico | Entero
multiple, 3) de

complementacion,  (4)

de uniéon de ideas




TABLA respuesta_fv: guarda la informacién de las respuestas a las preguntas
de falso y verdadero realizadas por un alumno, en en el desarrollo de una

determina prueba.

CAMPO DESCRIPCION TIPO TAMANO(c/res)

Caodigo con el cual

, se identifica una .
codigo_pre Numérico | Entero
pregunta de falso y

verdadero

_ Identificacion de

id_pru Texto 20
una prueba

login_alumno Login del alumno Texto 50

Respuesta dada por
res_alum el alumno  (1)|Boleano. |1

verdadero, (0) falso

Campo que indica si

, el alumno respondio
Calif Boleano. |1

bien o mal una

pregunta




TABLA respuesta_mul: guarda la informacion de las respuestas a las
preguntas de seleccion multiple realizadas por un alumno, en el desarrollo de

una determina prueba.

CAMPO DESCRIPCION TIPO TAMANO(c/res)

Caodigo con el cual
, se identifica una .
codigo_pre Numérico | Entero
pregunta de

seleccion multiple

_ Identificacion de

id_pru Texto 20
una prueba

login_alumno Login del alumno Texto 50

Respuesta dada por -
res_alum Numérico | Entero

elalumno, 1,2,36 4

Campo que indica si
_ el alumno respondio
calif _ Boleano. |1
bien o mal una

pregunta




TABLA respuesta_com: guarda la informacion de las respuestas a las
preguntas de complementacién realizadas por un alumno, en desarrollo de una

determina prueba.

CAMPO DESCRIPCION TIPO TAMANO(c/res)

Caodigo con el cual
, se identifica una -
codigo_pre Numeérico | Entero
pregunta de

complementacion

_ Identificacion de

id_pru Texto 20
una prueba

login_alumno Login del alumno Texto 50

Respuesta dada por
res_alum Memo

el alumno

Campo que indica si
_ el alumno respondio
calif _ Boleano. |1
bien o mal una

pregunta




TABLA respuesta_union: guarda la informacion de las respuestas a las
preguntas de union de ideas realizadas por un alumno, en el desarrollo de una

determina prueba.

CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMANO(c/res)

Cédigo con el cual

_ se identifica una
codigo_pre | Entero 10
pregunta de union

de ideas

) Identificacion de

id_pru Texto 20
una prueba

login_alumno Login del alumno Texto 50

Respuesta dada por
res_alum Texto 100

el alumno

Campo que indica si
, el alumno respondié
calif . Boleano. |1
bien o mal una

pregunta




TABLA prog_eval: guarda la informacion de la programacion de evaluaciones

para un grupo realizadas por un profesor.

CAMPO DESCRIPCION TIPO TAMANO(c/res)

Caodigo con el cual
se identifica una
Id y Texto 20
programacion de

evaluaciones

Grupo al cual se le
grupo aplicara la | Texto 20

programacion

o Descripcion de la
descripcion Memo

programacion

Calificacibon méxima o
cal_max . Numeérico | Doble
de las evaluaciones

, Calificacion minima .
cal_min . Numeérico | Doble
de las evaluaciones




TABLA prog_eval2: guarda la informacion de las pruebas que pertenecen a

una programacion.

CAMPO DESCRIPCION TIPO TAMANO(c/res)

Caodigo con el cual
se una
Id_p y Texto 20
programacion de

evaluaciones

Caodigo con el cual
prueba se una determinada| Texto 20

prueba

Porcentaje de una
porcentaje prueba dentro de|numérico |Doble

una programacion

TABLA a_bi: guarda las entradas numéricas de un arbol binario.

CAMPO DESCRIPCION TIPO | TAMANO(c/res)

) Identificacion de la|Auto
codigo o Entero
entrada de valores | numérico

Valores de los
cadena nodos en orden de|Memo

entrada




Anexo G. DIAGRAMA ENTIDAD RELACION
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Anexo H.

MAPA DE NAVEGACION

Entrada a la aplicacacion

Entrada al moédulo de
aprendizaje

Entrada al modulo de
desarrollo de pruebas

Entrada al médulo de base
de datos y evaluaciones

Visualiazacion de

Desarrollo de prueba
resultados




NAVEGACION MODULO

APRENDIZAJE

¢

Registro del alumno

Aprendizaje del alumno

Conceptos basicos é é 45>

Reporte Auto
evaluacion

Videos Presentaciones

Practica

Refuerzo Auto evaluacion




NAVEGACION OPERACIONES
BASICAS DE ARBOLES BINARIOS

(12)

Operaciones Basicas con arboles binarjos

Creacion

de arboles

binarios

Eliminacién de nodos

Recorridos de arboles|

Videos

| | Presentacion

| Préctica | |

Auto
evaluacion

| | Refuerzo

Videos

Presentacion

Préctica

Auto
evaluacion

Refuerzo

| Presentacion 1 |

Presentacion

]

Presentacion 3 |




NAVEGACION RECORRIDO

INORDEN

Recorrido Inorden

Videos

| | Presentacion

| Préctica |

Auto evaluacion

| Refuerzo |

NAVEGACION RECORRIDO

PREORDEN

122

Recorrido Preorden

Videos | | Presentacion

| Préctica |

Auto evaluacién

| Refuerzo |

NAVEGACION RECORRIDO
POSORDEN

123

Recorrido Posorden

Videos | | Presentacion Auto evaluacion

| Préactica |

| Refuerzo |




NAVEGACION ARBOLES AVL

(13)

Arboles Binarios AVL

Conceptos y creacion

Eliminacién de nodos

- » - Auto
Videos Presentacion Préactica - Refuerzo
evaluacion
Presentacion 1 Presentacion 2 Presentacion 3
. L, o Aut
Videos Presentacion Préctica u 04 . Refuerzo
evaluacion

]

Videol

Video 2

Presentacion 1

Presentacién 2

Presentacion 3

Presentacién 4

video 1

video 2

video 3




NAVEGACION ARBOLES TEJIDOS

Arboles Tejidos

videos Presentacion Practica Auto evaluacion Refuerzo




NAVEGACION MONTICULOS

Monticulos

Videos

Presentacion

Practica

Auto evaluacion

Refuerzo




NAVEGACION INVITADO

Invitado

Conceptos bésicos

Videos

Presentaciones

Practica

Refuerzo

Auto evaluacion




NAVEGACION OPERACIONES BASICAS INVITADO

1.1.1

Operaciones Basicas con arboles binarigs

Creacion

de arboles

binarios

Eliminacion de nodos

Recorridos de arboles

Videos

Presentacion

Préctica

evaluacion

Auto

Refuerzo

Videos

Presentacion

Préctica

Auto
evaluacion

Refuerzo

Presentacién 1 |

Presentacién 2 |

Presentacion 3 |




NAVEGACION RECORRIDO INORDEN INVITADO

1111

Recorrid

o Inorden

Videos | | Presentacion

| Préctica |

Auto evaluacion

Refuerzo |

NAVEGACION RECORRIDO PREORDEN INVITADO

1112

Recorrido Preorden

Videos | | Presentacion

| Préctica

Auto evaluacién

Refuerzo |

NAVEGACION RECORRIDO POSORDEN INVITADO

1113

Recorrido Posorden

Videos | | Presentacion Auto evaluacién

| Préctica |

Refuerzo |




ARBOLES AVL INVITADO

1.1.2

Arboles Binarios AVL

Conceptos y creacion Eliminaciéon de nodos
Videos Presentacion Préctica Auto Refuerzo
evaluacion
| Presentacion 1 | | Presentacion 2 | | Presentacion 3 | Ao
| Videos | | Presentacion | | Préctica | | evaluacion | | Refuerzo |
Videol | | Video 2 | | Presentacién 1 | | Presentacién 2 | | Presentacién 3 | | Presentacién 4 |

| video 1 | |

video 2 | | video 3 |




ARBOLES TEJIDOS INVITADO

Arboles Tejidos

Videos

Presentacion

Préactica

Auto evaluacion

Refuerzo




MONTICULOS INVITADO

Monticulos

Videos

Presentacion

Practica

Auto evaluacion

Refuerzo




NAVEGACION MANEJO BASE DE DATOS

manejo base de datos

Registro profesor

Manejo base de datos
profesor

Grupos Alumnos Pruebas Seguimiento Planificacion Herramientas
Edicion Edicion Generar Insertar Comparacion Vaciar base
b archivo datos de Reportes archivos de d
pruebas preguntas prueba archivos prueba e datos
preguntas Pregur?t'as Preguntas Preguntas .Se.g_wmlento Seguimiento seguimiento
falsoy Selecion Complementa d L. individual por todas las |
verdadero Multiple cion € union prueba pruebas grupa




Anexo |.

MANUAL DE USUARIO

1. REQUERIMIENTOS MINIMOS

Procesador Pentium Il 400Mhz.

Memoria 64 MB, Unidad Cd Rom 24x.

Espacio disponible en Disco 200 MB

Configuracion del area de la pantalla, minimo en 800 por 600 pixeles.
Windows 98 en adelante.

Mouse y telado.

Tarjeta de sonido, parlantes.

Antes de utilizar ABSOFT es necesario ejecutar el instalador Absoftins.exe, para
ello ubique este archivo y siga las instrucciones.

Nota: Si se presenta algun problema con la instalacion de los componentes
adicionales necesarios para el correcto funcionamiento de ABSOFT, usted puede
instalarlos independientemente, ejecutando cada uno de los siguientes archivos y
en algunos casos desarrollando pasos especiales, estos archivos se encuentran
en el mismo CD de instalacion.

&0

Msagent.exe (395k). Programa de Microsoft Agent.

Agtx0cOa.exe (128 k ). Lenguaje castellano, para el Agente.

Inttsspe.exe (2.4 Mb). Para que el agente pueda hablar con voz propia y en
castellano.

spchapi.exe Este fichero suele venir con la instalacion del Internet Explorer,
pero si no lo tiene puede instalarlo.

InstallAXFlash. Instalador del .ocx de Flash.

mdac_typ. Sino tiene instalado Microsoft Access.

Marchoso.ocx, debe ser registrado y copiado a WINDOWS\SYSTEM\
Marchoso.ocx.

Tiggie.acs (1.8 Mb). Mascota, copiar este archivo en la carpeta
WINDOWS\MSAGENT\CHARS\Tiggie.acs, si el directorio no existe debe
crearlo.

2. MANEJO DEL PROGRAMA.

2.1. CARGA DEL PROGRAMA

Una vez instalado ABSOFT vaya al menu inicio y escoja cualquiera de las tres
opciones, segun lo que desee realizar.



Dichas opciones son:

Mdédulo de aprendizaje ABSOFT: permite conocer los temas referentes a los
arboles binarios. En esta seccion se trabaja la teméatica a través de
presentaciones, videos, practicas y refuerzos.
Ademas se desarrolla una auto-evaluacion, de acuerdo al nivel alcanzado
por cada usuario. Esta auto-evaluacion no afecta en nada la evaluacion que
genera el docente en el médulos siguiente.

Médulo docentes ABSOFT: el médulo permite registrar docentes, los cuales
podran realizar las siguientes tareas:

= Creaciony edicién de grupos.

* Registro y edicion de alumnos.

= Creacidny edicidon de pruebas.

= Creaciény edicion de preguntas.

= Generar archivos de pruebas.

= Generacion de reportes.

= Cargar resultados de pruebas a la base de datos.

» Realizacion de seguimiento individual y grupal.

= Programacioén de evaluaciones.

= Manejo herramientas(vaciado de datos y comparacion de archivos).

Médulo de evaluacion ABSOFT: evalta los conocimientos de los alumnos a
través de una prueba creada por un docente, en el médulo anterior.

Nota: Para una mejor apreciacion de ABSOFT Aprendizaje oculte la barra de
tareas.

2.2. MODULO DE APRENDIZAJE ABSOFT.

Como se menciona anteriormente este modulo permite conocer los temas
referentes a los arboles binarios, a través de presentaciones, videos, practicas y
refuerzos.

v Tematicade ABSOFT aprendizaje

La tematica que maneja este moédulo es:

Arboles binarios

1. Conceptos bésicos.



2. Creacion.
3. Recorridos (inorden —preorden - posorden).
4. Eliminacion.

Arboles binarios AVL

5. Creacion.
6. Eliminacion.

Mas arboles binarios

7. Arboles tejidos.
8. Monticulos.

v" Como avanzar en latemaética

Para avanzar en la tematica, debe desarrollar y aprobar las diferentes auto-
evaluaciones.

Por ejemplo:

Si se tiene acceso hasta el tema 2 que corresponde a la Creacion de arboles
binarios, y se desea acceder a cualquier recorrido del tema 3, primero debe
aprobar la auto-evaluacion del tema 2.

Si se tiene acceso hasta el tema 4 Eliminacién de arboles binarios, podemos

revisar los temas ya abordamos, esto quiere decir que podemos abordar los temas
1, 2 y cualquier recorrido del tema 3.

v' Requerimientos de conocimiento para abordar la tematica

Los requerimientos de conocimiento necesarios para abordar nuevos temas se
manejan de forma consecutiva, esto quiere decir que para acceder al tema 3 se
debe abordar primero los temas 1 y 2, aprobando las auto-evaluaciones
respectivas.

v' Trabajando con ABSOFT aprendizaje

Una vez instalado el programa se hace clic en el acceso directo al aplicativo de
ABSOFT que aparece en: inicio, programas, ABSOFT, aprendizaje; esto permite
ejecutar el archivo absoft.exe, para cargar la aplicacion.



Paraingresar ala seccion de registro de click en el boton seguir.

v" Inicio de sesién
En este modulo se puede iniciar una sesién de dos formas:

1. Registrando una cuenta de usuario, esta forma de ingreso permite a la
aplicacién: tener un control sobre el alcance del usuario (entendiendo
como alcance la posibilidad de acceder a la tematica de ABSOFT) y llevar
un registro de las auto-evaluaciones por medio de un seguimiento
individual de todas las evaluaciones aprobadas, para ello se debe tener
una cuenta de usuario.

2. Al ingresar como invitado, esta forma de ingreso permite al usuario:
visualizar toda la tematica de este modulo; realizar auto-evaluaciones sin
registrar su calificacion, por esta razén no podra realizar un seguimiento
individual.

Al entrar a la aplicacion, se presenta una pantalla de registro y reconocimiento, en
la cual se registran nuevos usuarios y se corrobora los datos de los ya existentes.



| il -

| Pasgword :

| Caglar

PN i
- sy

% ) _::'f!ihl.

Se tiene acceso a las siguientes opciones: ingreso de un usuario a la aplicacion
(cuando se encuentra registrado), creacién (en caso de no estar registrado) y
eliminaciéon de usuario (cuando se encuentra registrado), recordar password,
ingreso como invitado, inicio, ayuda y salir.

Registro de usuario, si es un usuario nuevo y se desea registrar, debe hacerlo
mediante la siguiente ventana.
Para registrar su cuenta de usuario debe llenar los siguientes datos:

¥ [ Lagin:
| Paword :
(onfirmar -
Pregunta :
Respueita

Lt




Digite nombre de usuario en la casilla login.

Digite y confirme contrasefia en la casilla password y confirmacion (la
contrasefia aparecera como asteriscos [*] en pantalla).

Para recordar la clave, digite una pregunta y respuesta en las casillas
respectivas, para que la aplicacion posteriormente le permita recordar la
clave.

Recordar password, si se desea recordar la clave de acceso, digite el login en la
ventana anterior, de click en el boton recordar password y aparecera esta
interfase

lu]rgin :
Pregunta -
Respaesta ;

; Pasmword -

l;.!]?-: it |[L|;“ I'rfljl‘il

Para recordar la clave:

Digite la respuesta a la pregunta que aparece en pantalla.

De click en el botén Aceptar.
Si la respuesta es correcta, la aplicacion retornara la clave.

Si desea iniciar sesion, de click en el boton Ingresar.
Estas interfaces tienen estos botones genéricos:

° Minimizar, Reduce el programa a un botdn de la barra de tareas.



6 Cerrar, Cierra la aplicacion.

2.2.1. Menu principal. Después de registrarse correctamente, el usuario

tiene acceso a este menu en donde se encuentran los enlaces a los diferentes
entornos de trabajo de este médulo.
Las opciones disponibles para el usuario son las siguientes:

Muestra una lista de presentaciones y refuerzos.

Acceso a la auto-evaluacion.

Muestra una lista de videos.

+ Acceso a una lista de précticas.



0 Activa el seguimiento personal.
“'! Ez i, Acerca de ABSOFT

Grupo de botones que cumplen las funciones de minimizar, maximizar
y cerrar la aplicacion.

Boton que activa las ayudas.

Activa o desactiva los sonidos de esta interfase.

Botdn que permite salir del programa.

Boton que permite ver los conocimientos minimos necesarios para
@ abordar un tema de la aplicacion.

2.2.2. Presentacion de temas. Esta interfase visualiza la tematica total de
ABSOFT, dividiéndola en tres grupos: primero arboles binarios (creacion,
eliminacion y recorridos), segundo arboles binarios AVL (creacion y eliminacion) y
tercero mas arboles binarios (arboles tejidos y monticulos), aplicable a
presentaciones - refuerzos, evaluacion, videos y practicas, con unas pequeias
variaciones.

Dependiendo del tipo de usuario, el entorno presenta todos o algunos temas. Si
es invitado el programa presenta todos los temas, permitiendo navegar por
cualquiera de ellos, en cualquier orden. La responsabilidad del aprendizaje en los
mismos es del usuario.

Si se ingresa con una cuenta, el entorno depende del nivel alcanzado por dicho
usuario. Si es un usuario nuevo, es decir ingresa por primera vez, solo podra
trabajar con el tema 1 Conceptos basicos, aunque los demas temas se pueden

visualizar no se podra interactuar con ellos.

v" Presentaciones y refuerzos

En esta ventana se visualiza las presentaciones y refuerzos de la tematica
manejada.



Presentaciones

Dado el grado de complejidad de algunos temas y su extenso contenido, se ha
optado por subdividir los temas, como es el caso de:

Arboles binarios

3. Recorridos: se subdivide en inorden, preorden y posorden.
4. Eliminacion: se subdivide en Parte I, Il y 111

Arboles binarios AVL

5. Creacion: se subdivide en Parte I, II, lll y IV.
6. Eliminacion: se subdivide en Parte I, 11, lll y IV.
Refuerzos

Dado que los refuerzos son paginas sin animacion, no existe la necesidad de
subdividir los temas (a excepcion de los recorridos), entonces para los temas que
se encuentran particionados, al seleccionar una parte y ubicar el puntero del
mouse sobre el boton refuerzo, se puede observar que el resalte pasa al tema que
lo contiene, por ejemplo:

Al seleccionar la Parte Il del tema 4 Eliminacién, y ubicar el puntero del mouse
sobre el boton Refuerzo, se puede observar como el resalte del link Parte Il pasa
al link 4 Eliminacidn, al retirar el puntero del mouse del boton Refuerzo, el resalte
vuelve a la normalidad, al dar click en Refuerzo estando seleccionado previamente
Parte I, Il o lll, se despliega una uUnica informacion de eliminacion de arboles
binarios; de igual manera para los temas:

Arboles binarios AVL

5. Creacion: se divide en Parte I, 11, lll y IV.



6. Eliminacion: se divide en Parte I, 11, lll y IV.

Para utilizar estainterfase:

De click en el tema o subdivision a la que desea acceder.

Observe que dicho tema o subdivision queda resaltado.

De click en el botén Presentacion o Refuerzo dependiendo de la accién
gue desea realizar.

Inicio permite retornar al menu principal.
Ayuda permite escoger una de dos tipos de ayudas, mediante el asistente Tiggie
(¢ Qué es esto?) o temas de ayuda de ABSOFT.

Botdn que permite salir de la aplicacion.

a Reduce el programa a un boton de la barra de tareas

Cierra el programa.

@ Maximiza o restablece el tamafio de la ventana.

D ‘: Botones que retroceden o avanzan en la temética.



v Videos

En esta ventana se muestra una lista de videos explicativos sobre la tematica a
tratar.

Dado el grado de complejidad de algunos temas y su extenso contenido, se ha
optado por subdividir los temas, como es el caso de:

Arboles binarios

3. Recorridos: se subdivide en inorden, preorden y posorden.

Arboles binarios AVL

5. Creacion: se subdivide en Parte I, Il y IlI.
6. Eliminacién: se subdivide en Parte |, 11 y Ill.

Para utilizar esta interfase:

De click en el tema o subdivision a la que desea acceder.
Observe que dicho tema o subdivisién queda resaltado.
De click en el botdn Videos para visualizar lo seleccionado.



Tener en cuenta el funcionamiento de los botones Inicio, Ayuda, Salir, Minimizar,
Cerrar, Maximizar y retroceso — avance de la temética.

v' Préacticas

En esta interfase se visualiza una lista de practicas, dependiendo del nivel del
usuario.

Para utilizar esta interfase:
De click en el tema al que desea acceder.
Observe que dicho tema queda resaltado.
De click en el botdn Précticas para ejecutar lo seleccionado.

Tener en cuenta el funcionamiento de los botones Inicio, Ayuda, Salir, Minimizar,
Cerrar, Maximizar y retroceso — avance de la tematica.

v Evaluacion

Interfase donde se selecciona la auto-evaluacién, para avanzar en la tematica.



EVALUACION

Para utilizar esta interfase:

De click en el tema que desea ser evaluado.

Observe que dicho tema queda resaltado.

De click en el botén Evaluacién ara ejecutar la auto-evaluacion del tema
seleccionado.

Tener en cuenta el funcionamiento de los botones Inicio, Ayuda, Salir, Minimizar,
Cerrar, Maximizar y retroceso — avance de la tematica.

2.2.3 Interfase de presentacion. En esta interfase el usuario tiene acceso a la
presentacién del tema seleccionado, dependiendo del nivel alcanzado por el
usuario.

Para que esta seccion sea agradable de usar, se recurrié al manejo de colores,
animacion de objetos y caracteres, logrando que dicha presentacion sea altamente
interactiva.



PRESENT AGIoN

Conceptos

- O

-

-

I_|'||.'.|.'_:-)) _."'-._-1_|_|-:'|_'._*j-; "E._.:'“-.'__jr _}

En la parte inferior de las presentaciones existen botones de desplazamiento
(inicio, anterior, siguiente y fin), para cada presentacion, estos botones varian de
forma pero conservan el mismo funcionamiento, permitiendo navegar por dicha
presentacion.

Para este caso los botones de desplazamiento de la presentacion son:

D Inicio, retorna al inicio de la presentacion.

m Atras, permite retroceder en la presentacion.

Adelante, avanza en la presentacion.
Fin, nos ubica al final de la presentacion.

Ademas esta interfase cuenta con los botones genéricos:

Inicio permite retornar al menu principal.

Ayuda permite escoger una de dos tipos de ayudas, mediante el asistente Tiggie
(¢ Qué es esto?) o temas de ayuda de ABSOFT.

Salir, permite salir de esta seccion o salir de la aplicacion.



' Minimizar, reduce el programa a un botén de la barra de tareas.

Cerrar, cierra el programa.

' Maximizar, maximiza o restablece el tamafio de la ventana.

2.24 Interfase de refuerzos: En esta interfase el usuario tiene acceso al
refuerzo del tema seleccionado, dependiendo del nivel alcanzado por el usuario.

Los refuerzos buscan ampliar la descripcion realizada por las presentaciones, pero
sin animaciones, solo utiliza graficos y textos estaticos.

La seccion de refuerzos emula desde el punto de vista grafico un navegador, por
esto existe en las diferentes paginas, barras de desplazamiento estilo windows.

JAiths | gadetente | fesicio | ayeds | ) Bek

ABSOFT REFUERZOS

Imprinsir Final

» Concaptos
» Al on

» Frequnias

En I vida coti dana, muchas vaces sin seherk, rebejamos en ocesionas con los
abales. Par gemplo arboles penealdgicos, organigramas, drectonios en los
discos de un computsdon etc. Cada uno de @stos Conce phos, representa un Aol

El manejo de la informacion de los refuerzos se hace a través de paginas web, las
cuales tienen unos links internos para una mejor navegacion, ademas los
refuerzos ofrecen la posibilidad de imprimir dicha informacién.

Ademas esta interfase cuenta con los botones:

Inicio permite retornar al menu principal.
Ayuda permite visualizar los temas de ayuda de ABSOFT.



Salir, permite salir de la aplicacion.

Minimizar, reduce el programa a un botén de la barra de tareas.
Cerrar, cierra el programa.
Maximizar, maximiza o restablece el tamafio de la ventana.

Atras y Adelante, trabajan de la misma forma que un navegador convencional.

2.25 Interfase de videos. En esta pantalla se puede acceder a un video

informativo de cada tema, la disponibilidad de los videos depende del avance del
usuario. Esta interfase mezcla animaciones (objetos y caracteres) con sonidos.

Y, o £

Para manipular los videos se puede utilizar los botones de control estandar, estos
botones son:

0 Play, reproduce la animacion.

o Stop, detiene y rebobina la animacion.

o Pause, detiene la animacion.

Ademas esta interfase cuenta con los botones genéricos:



De arriba —> abajo, derecha -> izquierda los botones son

Inicio, permite retornar al menu principal.

Ayuda, permite escoger una de dos tipos de ayudas, mediante el
asistente Tiggie (¢ Qué es esto?) o temas de ayuda de ABSOFT.
Salir, permite salir de esta seccidn o salir de la aplicacion.

o Minimizar, reduce el programa a un boton de la barra de tareas.

@ Cerrar, cierra el programa.

Q Maximizar, maximiza o restablece el tamarfio de la ventana.

2.2.6. Interfase de practica. Esta seccidn tiene una interfase genérica para los
diferentes temas. La zona de trabajo para la ejercitacién en arboles binarios,
permite generar una estructura de datos no lineal, a través de nodos y enlaces. El
usuario puede adicionar un elemento, borrarlo, buscar informacién dentro de la
estructura, interactuar con un pseudo codigo, entre otras operaciones,
dependiendo del tema seleccionado y el avance del estudiante.

La interfase tiene la siguiente apariencia:
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Los botones que permiten trabajar con el arbol binario son:
Zditor de numeros, permite asignar una clave al
nodo con el cual se va a trabajar.
Activar codigo, de click para interactuar con el
codigo de la practica (en este caso creacion de
arboles binarios).

Borrar arbol, libera un arbol binario.

Alarma, si se encuentra encendida quiere decir que
el codigo se encuentra activo.

Insertar nodo, adiciona un nodo al arbol binario.

Nota :
En algunas practicas no se cuenta con cddigo, por lo tanto el botén que
activa el cédigo se le es asignada otra funcion si la aplicacién asi lo
requiere.

Para aquellas practicas mas complejas, se habilita mas botones, que se
encuentran entre la alarmay el botén activar cédigo.



Para utilizar la practica de creacion de arboles binarios:

Asigne la clave del nodo en el editor de nUmeros.
De click en el botdn insertar nodo (para este caso).

El nodo se inserta teniendo en cuenta las propiedades de los arboles binarios,
ademas la clave no debe exceder el rango (—99, 99), y el maximo nivel del arbol
no debe ser mayor a 5.

Ademas se cuenta con los botones:

Inicio, permite retornar al menu principal.

Ayuda, permite escoger una de dos tipos de ayudas, mediante el asistente Tiggie
(¢ Qué es esto?) o temas de ayuda de ABSOFT.

Salir, permite salir de esta seccion o salir de la aplicacion.

. Minimizar, reduce el programa a un botén de la barra de tareas.

o Cerrar, cierra el programa.

. Maximizar, maximiza o restablece el tamafio de la ventana.

2.2.7. Interfase de auto-evaluacién. Esta seccién esta disefiada para que el
usuario, desarrolle una evaluacién con 7 preguntas por cada tipo de prueba.

Esta auto-evaluacion es independiente de las evaluaciones que desarrollara el
docente (no se relaciona con el Médulo de Evaluacion ABSOFT), la finalidad de
las auto-evaluaciones es medir los conocimientos de los usuarios, en un
determinado tema, para posteriormente permitir el avance en la tematica.



Las pruebas ante las cuales deben someterse los usuarios son:

Falso y verdadero.
Seleccion mdltiple.
Complementacion.
Apareamiento.

Auto-evaluacion contiene este control genérico, para las
| pruebas falso y verdadero, seleccion mdltiple vy
complementacion, este control permite navegar entre
preguntas y pruebas.

—

“ Permite ir a una prueba anterior.
m Permite ir a una siguiente prueba.

“ Accede a una pregunta anterior.

u Accede a una siguiente pregunta.

“ Inicio, permite retornar al menu principal.
Q Ayuda, activa temas de ayuda de ABSOFT.

B Salir, permite salir de esta seccién o salir de la aplicacion.

La prueba de apareamiento cuenta con un control especial que le permite navegar
entre preguntas.

«<.[0 000 o]




n Permite ir a una prueba anterior.
Evaluar las pruebas

n Inicio, permite retornar al menu principal.
a Ayuda, activa temas de ayuda de ABSOFT.
Salir, permite salir de esta seccion o salir de la aplicacion.

Ademas las diferentes pruebas tienen los botones genéricos:

. Minimizar, reduce el programa a un botén de la barra de tareas.

m Cerrar, cierra el programa.

. Maximizar, maximiza o restablece el tamafio de la ventana.

v' Falsoy verdadero

Falso y verdadero, tipo de evaluacién que consta de una pregunta texto con un
gréfico relacionado (no todas las preguntas tienen un grafico de apoyo) y dos
respuestas (f o v) pero solo una es correcta.



Pararesponder la prueba:

Lea la pregunta detenidamente.

De click en los botones v (verdadero) o f (falso).

De click en le botén siguiente para manejar otra pregunta de la misma
prueba.

Posibles respuestas:

Respuesta verdadera. Respuesta falsa.

Usted puede avanzar o retroceder entre las preguntas de diferentes pruebas para
corregir sus respuestas, con los botones siguiente y anterior.

Al responder las siete preguntas de falso y verdadero, de click en el boton
siguiente prueba para manejar las preguntas de seleccion multiple.

v Seleccién maltiple

Seleccion multiple, contiene una pregunta texto con un gréafico relacionado (no

todas las preguntas tienen un grafico de apoyo), y cuatro posibles respuestas
(gréficos o textos) de las cuales solo una es verdadera.



Para responder la prueba:
Lea la pregunta detenidamente.
De click en una de las cuatro posibles repuestas.

De click en le botdn siguiente para manejar otra pregunta de la misma
prueba.

Posibles respuestas:

G Respuesta 1. @ Respuesta 2.
B Respuesta 3. @ Respuesta 4.

Usted puede avanzar o retroceder entre las preguntas de diferentes pruebas para
corregir sus respuestas, con los botones siguiente y anterior.

Al responder las siete preguntas de falso y verdadero, de click en el boton
siguiente prueba para manejar las preguntas de complementacion.

v Complementacién

Complementacion, tipo de prueba que consta de una pregunta texto con un grafico
relacionado (no todas las preguntas tienen un grafico de apoyo), dentro de la



pregunta texto existen unos numeros (1,2,3 y/o 4) que nos dan la posibilidad de
insertar respuestas que completan la frase de una forma correcta.

El maximo ndamero de respuestas que tiene una pregunta texto es 4, el minimo
ndamero de respuestas es 1.

En la parte inferior izquierda, se encuentra las respuestas de complementacion, el
usuario escoge cual de esas respuestas completan la frase.

Pararesponder la prueba:

Lea la pregunta detenidamente.

De click en las respuestas de complementacion o digite su respuesta (las
respuestas se habilitan dependiendo del nimero asignado en la pregunta
texto), escoja la respuesta que complete la frase.

De click en le botén siguiente para manejar otra pregunta de la misma
prueba.

O O
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Usted puede avanzar o retroceder entre las preguntas de diferentes pruebas para
corregir sus respuestas, con los botones siguiente y anterior.

Al responder las siete preguntas de falso y verdadero, de click en el boton
siguiente prueba para manejar las preguntas de complementacion.

v Apareamiento

Apareamiento, prueba que consta de dos columnas con 7 frases a cada columna,
la finalidad es relacionar las frases de la izquierda con las de la derecha de forma

correcta.

:
2




Para responder la prueba:

Lea la columna 1 (columna izquierda) detenidamente.

Busque en la columna 2 (columna derecha) la frase que complete la frase
de la columna 1.

En el cuadro de texto que se encuentra frente a la columna 1, digite o
seleccione el numero de la frase de la columna 2 que completa la frase.
Cuando todo se encuentre relacionado de click en el boton Evaluar.

Antes de evaluar usted puede avanzar o retroceder entre las preguntas de
diferentes pruebas para corregir sus respuestas, con los botones siguiente y
anterior.

Para pasar de nivel, de debe acertar mas de 20 preguntas correctamente.

Al evaluar, aparece la informacion referente a la auto-evaluacion, resultado de las
preguntas de falso y verdadero, selecciobn mdltiple, complementacion y
apareamiento.

Después de evaluar usted puede observar sus aciertos en las diferentes
preguntas.

2.2.8. Interfase de seguimiento individual. Seccién que permite ver los

resultados obtenidos al desarrollar las auto-evaluaciones por un usuario.

Este seccidon no tiene nada que ver con el seguimiento desarrollado por el M6dulo
de docentes ABSOFT.

La finalidad de esta interfase es llevar un registro de las auto-evaluaciones
aprobadas y no aprobadas.



Contiene los botones

Inicio, permite retornar al menu principal.

Ayuda, permite escoger una de dos tipos de ayudas, mediante el asistente Tiggie
(¢ Qué es esto?) o temas de ayuda de ABSOFT.

Salir, permite de la aplicacion.

° Minimizar, reduce el programa a un botén de la barra de tareas.

Cerrar, 6 cierra el programa.

° Maximizar, maximiza o restablece el tamarfio de la ventana.

Para utilizar el seguimiento:

En preguntas acertadas, visualice el nUmero de aciertos en cada tipo de
prueba, teniendo en cuenta que existen siete preguntas por prueba.

En porcentaje de aciertos, observe la estadistica de aciertos sobre el tema
evaluado.

En temas, muestra el total de la tematica a tratar y el nivel alcanzado por el
usuario.



Usted puede avanzar o retroceder entre los temas evaluados.

2.2.9. Ayudas.

En ABSOFT Aprendizaje existen dos tipos de ayuda:

Temas de ayuda, esta interfase proporciona temas y sugerencias para
desarrollar diferentes tareas.

¢, Que es esto?, el ayudante (tiggie) describe las funciones de los botones.

» Temas de ayuda

Este tipo de ayuda, tiene dos columnas, en la primera se encuentra un listado de
temas a tratar, dichos temas son:

Ayuda ABSOFT.

Informacién general.
0 Qué es ABSOFT.
o Inicio de sesion.
o0 Menua principal.

Contenido de ABSOFT

o Arboles binarios.
Arboles binarios AVL.
Arboles tejidos.
Monticulos.

o oo

Evaluacion.
Seguimiento.



& Informacion general

El sistema ce aywda es una herramienta de apoyo
para o jo correci

Para utilizar la ayuda:

En cualquier aplicacion, busque y de click en el botén ayuda.

En el mend de ayuda de click en Temas de Ayuda.

A continuacion aparece la ayuda de ABSOFT Aprendizaje.

Seleccione el tema (columna izquierda) que desea visualizar.

En descripcién (columna de la derecha) se despliega la informacién del
tema seleccionado.

Para avanzar y retroceder tanto en la columna de temas como en
descripcion, utilice los botones de siguiente y atrds que se encuentran en la
parte inferior de cada columna.

» Que es esto?

El ayudante seleccionado para ABSOFT Aprendizaje es tiggie, el cual tiene la
funcién de describe que hace cada boton.

Ayudante Tiggie.




Para utilizar el ayudante:

Nota:

En cualquier aplicacion, busque y de click en el boton ayuda.

En el mend de ayuda, de click en ¢ Qué es esto?.

A continuacion aparece el ayudante.

Lleve el puntero del mouse a cualquier botén, y de click para que el
ayudante nos describa el funcionamiento de dicho boton.

La descripcion se desarrolla sobre un cuadro de texto, si tiene parlantes
podra escuchar la voz del ayudante.

Para ocultar el ayudante, en cualquier aplicacion busque y de click sobre el
botdn ayuda (el ayudante explica el funcionamiento del botén ayuda).

Sin quitar el puntero del mouse del boton ayuda de otro click, en este
momento aparece el menu ayuda.

De click en Ocultar ayudante.

Las auto-evaluaciones y los refuerzos, no tienen este tipo de ayuda (tiggie),
para no sobre cargar las aplicaciones.

Si por algun motivo se oculta el ayudante, pero no como se explico
anteriormente y la aplicacion no funciona correctamente, de click sobre el
boton ayuda espere unos segundos, sin quitar el puntero del mouse de
dicho botén de otro click, en ese momento aparece el mend ayuda, de click
en ocultar ayudante.

2.2.10 Interfase de Requerimientos minimos para abordar un tema.
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Requerimienins de conncimiento

Esta pantalla permite conocer que conocimientos previos necesita el
alumno, antes de abordar un determinado tema, comenzando desde el mas

elemental,
En la interfase se pueden distinguir los siguientes botones:

. Boton para desplazar la informacion hacia arriba.

Boton para desplazar la informacion hacia abajo.

-iﬂ?. '
Boton | A[EPIGU para cerrar la ventana de informacion

e

2.3. MODULO DE DOCENTES ABSOFT

Este modulo permite realizar un trabajo independiente de un profesor, enfocado al
seguimiento de los alumnos, mediante la preparacion de evaluaciones de tipo



electrénico.

Para explicar el procedimiento de ésta area de la aplicacion se procedera a
describir el proceso légico principal que es la generacién de pruebas por parte del
profesor y la realizacion de las mismas.

PROCESO LOGICO

En primer lugar, el profesor, debe registrarse en la pantalla de inicio. Si ya se
encuentra en la base de datos, entonces simplemente entrarq a la aplicacion
principal, mediante su login y clave.

El nuevo profesor, tiene la posibilidad de crear grupos de estudiantes para llevar
de manera controlada y organizada el seguimiento a los alumnos.

Después el docente puede ingresar los datos principales de un alumno que se
encuentre a su cargo, mediante la interfase propia para esto.

El profesor creara una serie de evaluaciones, de acuerdo a un tema determinado,
las cuales estaran compuestas de preguntas que ya se encuentran en la base de
datos, o también podra crear unas nuevas.

Una vez creada una prueba, el profesor tiene que distribuirla a los alumnos para
gue la desarrollen y de alli sacar una nota, para tal fin tiene que crear un archivo
gue contenga esa informacién. Tal archivo tiene extension ".abi", esta encriptado y
necesita 2 claves de entrada para poder utilizarlo.

Archivo de evaluacion (*.abi)

Archiva de respuestas (*.aba)



El alumno abrira el archivo para desarrollar la prueba en el médulo de evaluacion,
y después de terminar el proceso generard un archivo de respuestas. Tal archivo
( extension abo y encriptado )es llevado en la base de datos del profesor, con el fin
de cargar la informacion de las pruebas del alumno.

Una vez teniendo toda ésta informacion, es posible realizar otro tipo de procesos
como por ejemplo los seguimientos ( datos estadisticos) y la programacién de
evaluaciones.

También el mdédulo cuenta con 2 herramientas extras:

Comparador de archivos que permite comprobar si 2 archivos de resultados de
pruebas, son los mismos o no, por cuestion de seguridad.

El limpiador de la base de datos que permite vaciar la informacion de ésta.

Para entrar a ésta area del programa vamos por: inicio, programas, ABSOFT,
docentes; esto permite ejecutar el archivo C:\Archivos de Programa \ absoft \
absoftpr.exe, para cargar la aplicacion.

Al entrar a la aplicacién, se presenta una pantalla inicio de sesién, donde un
profesor debe registrarse con el fin de trabajar con sus propios registros de la base
de datos. ( estudiantes , grupos y evaluaciones).

as Entradas a la spbcacsin

Entrada a la aplicacion

Se debe ingresar 2 datos especificos:
El login del profesor y su clave de entrada, para entrar directamente al menu
principal.



Existe también la posibilidad de eliminar un usuario en caso de existir mediante un
boton “eliminar usuario” para dicha funcion. Para eso es necesario haber tecleado
previamente el login y la clave del usuario.

Si ingresa un nuevo usuario, este debe registrarse anteriormente mediante la
siguiente ventana:

i85 Hegiztrar Usuano

Registrar usuario

Login |

Clave |

Confirmar |

Pregunta l

Respuestn l

'a Acephar 9 Cancelar @ Ayuda

Aqui se piden los datos como el login, contrasefia y la pregunta de recordatorio en
caso de perder la contrasefa. La interfase para ésta ultima funcion es la siguiente:

# FRecorda clave = [=]

Recoradar clave

Login I‘-LFDNEEI

Pregunla |h
Respuesia |H
Clave 112'_1 |

@D remn €3 conceta @1“‘““‘ @nm

Se pueden observar 4 botones en la interfase:

Boton Aceptar: que permite mostrar la clave, previamente habiendo
respondido correctamente la respuesta.
Boton Cancelar: para salir de la aplicacion.



Boton Ingresar: permite volver a la pantalla de registro.
Boton de ayuda que permite mostrar la ventana de ayuda en linea.

Para mas informacién consultar la ayuda de lainterfase.

2.3.1 Menu principal Una vez registrado correctamente, el profesor ingresara a
una pantalla en donde se encuentran los enlaces a las diferentes tareas que el
docente puede realizar.

il Mend principal

Menu principal
USUARIO. FIDEL

Creackin, ahminaciin y odicein do grupos de tlabaso controdados por

P
ieceros con Grupos i

Creacidn, aiminacidn y edicidn de lox datos referente: a loz alumno:

Procesos con Alumnos
peot =l busos

Croacibn, odicedn do prushas pais los alumnos odicidn de progunlas y

Evsluscitn peneracebn de archivos prucha y edicidn de lemas

Seguimiento Seguimiento individual y grupal de las pruebas

Planilic acidn Planilicacidn de svaluacionss paia un giupo

Heiiamienlas Henamienlas extras pada las evaluaciones y la base de datos
In & Logsn Logoaiso como BV UIUaNo

Aypuda Aypuds para esta lorma

Sale de la Aphicacidn Saln do la aphcacidn

Las opciones basicas que se encuentran disponibles para el usuario son las
siguientes: procesos con grupos y alumnos, evaluaciones, seguimiento de
alumnos, planificacion de pruebas, herramientas de base de datos, ayudas,
regresar a la pantalla de login y salida de la aplicacion. Cabe destacar que la
interfase muestra el nombre del usuario en cuestion y la descripcion de los
diferentes enlaces. Para mas informacion pulsar el botén de ayuda.

2.3.2 Proceso con grupos: Esta area de la aplicaciébn cuenta las opciones
basicas para la edicion de grupos: creacion, eliminacion y actualizacién. Cabe
destacar también que en la parte superior se encuentra un menu de acceso
directo a todas las otras partes del programa, como también los botones béasicos
de ayuda y salida.



Crear grupos, le permite al docente manejar de forma mas organizada y
controlada los diferentes registros de los alumnos.
Cada alumno debe pertenecer necesariamente a un grupo.

2 ABSOFT modulo profesores HEE
Archiva  Edicidn  Marcador Qpciones  Apuda

Contenido|  indice Abrds lmprimic | Opciones 4 3

Creacion de grupos

ia giupos M (=] E3
Edicion de Grupos _|
ALFONSO
CREACION DE GRUPOS

Identificacitin |

Descripcion |

9 Acaplar 9 Cancelal @ Ayuda
Pulse aceplar para confirmar la creacion de un grupo
Opciones de trabajo
+' Crear ' Eliminar y Editar

La edicion de grupos permite actualizar la informacién de los mismos, mediante
los botones de control:

Boton Eliminar: borra un grupo escogido.
Botdn Aceptar: permite confirmar un cambio
Botdn Cancelar: permite salir de la aplicacion.

Para mas informacion de éstas secciones pulsar el botén ayuda.

2.3.3 Trabajo con alumnos. Procesos para el registro, actualizacion y
eliminacién de alumnos. Cada estudiante posee la siguiente informacion: un login
gue lo identifica ante un profesor, datos personales, el grupo al cual pertenece,
actualizacion de los mismos, y también la impresion de listas a través de un



reporte. Al igual que las otras interfases cuenta con un menu principal de acceso
directo a las otras zonas.

Este registro es importante por que es la base del registro de las pruebas y
seguimiento que el profesor le hara a cada alumno.

INGRESO DE UN NUEYO ALUMNO

Login o Id. |

Nombres |

Grupo | ;j

Observaciones |

@ Aceptar 6 Cancelar @ Apuda

La interfase cuenta con 4 secciones:

Ingresar: para adicionar un nuevo alumno a la base de datos.

Modificar y eliminar: para editar la informacion de los alumnos registrados
por un profesor en la base de datos.

Cambio de grupos: permite cambiar el grupo al cual pertenece un
determinado usuario.

Impresion: permite visualizar y crear un reporte de la lista de alumnos que
pertenecen a un grupo determinado.

2.3.4 Edicién de pruebas. Esta zona permite el ingreso y edicién de pruebas que
realizara el profesor y quedaran almacenadas en la base de datos para
posteriormente hacer el seguimiento a los alumnos y la generacién de archivos de
prueba.



Id. de la prueba Porcentajes:

Falso y verdadero

prugbalalfonso :I
Rescupeian H Seleccion Miltiple 12
Maxima nota |5 Complementacion 125
e | Unibn de ideas |2

aprobatoria

Clave de entrada Iﬁde'

Ll lne] =] |

Clave de salida Ialfﬂnm

D Ingreso de preguntas @ Ayuda

Cuenta con las funciones necesarias para insertar los datos de la nueva prueba,
los cuales se componen de una identificacion, una descripcion, una nota maxima,
una nota minima aprobatoria, una clave de entrada y salida que sirven para tener
acceso a los archivos de pruebas, los cuales se explicaran posteriormente.

También se permite darle un porcentaje a cada tipo de preguntas, en los cuales
Su respectiva suma no debe superar el valor de 100.

Como es obvio, las pruebas se componen de preguntas, por ende, la interfase
cuenta con un botén “ingreso de preguntas” que permite tal tarea. La pantalla
destino es la siguiente:



L5 [ndedcein di pregunlas & b prooba

Edicion de Pruebas

ISUARID: ALFONSO

Escager la prusba ﬂ _3

priseha ] slfonao

| Falsa y Verdadero || SelMdliple | Complementacitn | Unitn de ideas

LISTA DE PREGUNTAS DE FALSO ¥ VERDADERO

C m";%“ = & Adicionar
If a2
I 430 1 Borrar
H an
& var
=
< <2 [
Edicidn do prsshas Ayuda Sl

De acuerdo al tipo de pregunta que se desea insertar se escoge la pestana, que
son cuatro, que es el numero de pruebas que se trabaja en la aplicacion: falso y
verdadero, seleccion multiple, complementacion, y union de ideas.

Cada tab, tiene 3 opciones: adicionar, ver y borrar pregunta de la prueba. Cuando
se hace clic en las 2 primeras opciones segun el tipo de prueba que se esté
trabajando, la aplicacion enlazard al usuario a las interfases de edicion de

preguntas, las cuales se veran a continuacion.

Para mas informacion pulsar el borrén de ayuda.



2.3.5 Interfase parala edicion de preguntas de falso y verdadero.

Edicion de preguntas de falso y verdadero

Esceqes las prequimdas degin e lema
= O -] c.cocion de arboles

g Piegunda Tests Codigo 1
Cizcio =l sigraenhe Skl binanic ordenado. « ingresamcs o nomess 37, dsle o2 _|
ubicard come hijo deischo de 35

Fregusta Grifon

Ruzpustta m

| o O =

I— % da [+ o @
Adicioran - Dustar Linpear  Scepbar  Canpcslsr  Apids

La pantalla cuenta con los elementos necesarios para la edicion de preguntas de
este estilo, en la parte inferior se puede apreciar el menu de botones para la
insercion de preguntas a las pruebas.

Los datos a insertar son: pregunta texto, un grafico (el cual es opcional y se
escoge con una ventana de dialogo) y la respuesta: falso o verdadero. También se
cuenta con una barra de navegacion y edicién de registros estandar.

Para mas informacion pulsar el botén de ayuda de lainterfase.

2.3.6 Interfase para la edicion de preguntas de seleccion multiple

Edicién de pregualas de selecelan mliple

1 Pragwis Tasas [
o e it o1 s b moreie

s % jx. ] <] wa @ 5
L T L. o i



Los datos a insertar son: pregunta texto, en caso de tener respuestas gréficas 4
elementos de éste tipo, (se escogen con una ventana de dialogo) o 4 respuestas
tipo texto, otro grafico que acompafa el enunciado de la pregunta y la respuesta:
1,2,3 0 4. También se cuenta con una barra de navegacion y edicion de registros
estandar.

Para mas informacion pulsar el botén de ayuda de lainterfase.

2.3.7 Interfase parala edicion de preguntas de complementacién. Los datos a
insertar son: pregunta texto, el cual debe llevar por lo menos un signo de arroba
(@ ) y como maximo 4, que indican el lugar donde van a ir ubicadas las posibles
respuestas. De acuerdo al numero de arrobas, se activan las pestafias que
contienen 4 cajas de texto, donde van las respuestas de cada opcion.

También una respuesta con gréfico (el cual es opcional y se escoge con una
ventana de dialogo) y las respuestas: activando los radio botones de cada

pestafia. También se cuenta con una barra de navegacion y edicion de registros
estandar.

Al final, en una caja de texto, se visualizara como quedara la pregunta total con
las soluciones.
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Para mas informacion pulsar el botén de ayuda de lainterfase.

2.3.8 Edicidn de preguntas de union de ideas. Los datos a insertar son:

pregunta texto primera y segunda parte. También se cuenta con una barra de
navegacion y edicion de registros estandar.
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2.3.9 Interfase para la generacion de archivos de prueba. Esta pantalla
permite generar un archivo encriptado a partir de una prueba ya creada y
almacenada en la respectiva base de datos, es facil e intuitiva de usar, solamente
se escoge la prueba (mediante el combo box que se encuentra en la parte
superior de la ventana), previamente creada y se pulsa clic en el icono del
disquete donde aparece una caja de texto estandar para pedir la ubicacién del
nuevo archivo.

Tal archivo tiene la extensién "abi", y contiene toda la informacién (de la prueba y

sus preguntas), para que el estudiante desarrolle el examen. Tal proceso se
realiza en el modulo de evaluacion.

Para tener acceso a los datos del archivo se tiene que contar con la clave de
inicio que se registra en el momento de editar la prueba.



I G enmaciin del schom de poushe
Pircped Gegor Shmmo: Evsliscion Ssguppenin  Plardcecon Hmssanka  Spuda

Inhew cREARE A0

Generacian del archive de prusbas

Esconer o preche | FiIMMR -

prumbal alfemco

| Escoge chectn | |

o o= e

o

Para mas informacion pulsar el botén de ayuda de la interfase.
2.3.10 Interfase para la insertar pruebas realizadas a la base de datos

Interfase complementaria a la anterior, para la insercién de pruebas ya realizadas
por los alumnos, en la base de datos. Trabaja de la misma forma que la anterior y
posee el mismo menu principal de las otras pantallas.

La informacion es introducida a la base de datos mediante un archivo encriptado,
creado cuando el estudiante finaliza la evaluacion propuesta por el profesor en el
modulo de desarrollo de evaluaciones. El archivo generado tiene la extension
"abo".

Este proceso es de importancia, por que de aqui se escogen los datos, que son la
fuente de los seguimientos de los alumnos.

Para mas informacion pulsar el botén de ayuda de la interfase.

2.3.11 Interfase para la generacion de reportes de prueba. Esta interfase
permite configurar los diferentes elementos para la impresion de pruebas, creadas
por el profesor y almacenadas en la base de datos, como los titulos del informe, el
graficos de la parte superior y también la posibilidad de generar el informe
visualizando o no las respectivas respuestas correctas etc.
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Para mas informacion pulsar los botones de ayuda de la interface.

2.3.12 Edicion de temas. Permite realizar los procesos basicos de los
registros con los datos que tienen que ver con los temas que trabaja el
software educativo.
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Cada tema se identifica con un cédigo y tiene una respectiva descripcion del
mismo. Es bastante Gtil para generar un sistema de evaluaciones con tematica
adicional que el profesor crea.

Aqui cabe destacar que el docente puede ingresar nuevos temas, con el fin
ingresar preguntas de tal area, por lo que la herramienta no solo es exclusiva a
la temética de arboles binarios, sino que puede ser aplicada a cualquier
materia.

Para mayor informacién pulsar el botén de ayuda de la interfase.



2.3.13 Seguimiento individual por prueba. Zona del sistema en donde se
visualizan los resultados obtenidos por un estudiante en una prueba
determinada, después de haber cargado el archivo con el examen solucionado
en la base de datos. La informacion se discrimina por grupos, alumnos y
pruebas.
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Cuenta con 5 pestafas: la de informe general donde se dan los datos
estadisticos y resumen de la prueba de un alumno, ademas da la posibilidad
de imprimir total o parcialmente dichos datos. Las otras pestafias analizan de
forma individual el rendimiento del alumno de acuerdo al tipo de pregunta
realizado.

Para mayor informacion pulsar el boton de ayuda de la interfase.

2.3.14 Seguimiento individual de todas las pruebas. Zona que permite ver
los resultados obtenidos y estadisticas por un estudiante de todas sus pruebas
después de haber cargado los archivos con los exdmenes solucionados en la
base de datos.
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Cuenta con 2 pestafias: la de datos generales, donde se ve la informacion
estadistica y el resumen de las pruebas realizadas por el alumno y la de informe,
gue muestra los graficos estadisticos y la posibilidad de imprimir un reporte.

Para mayor informacién pulsar el boton de ayuda de la interfase.

2.3.15 Seguimiento grupal de todas las pruebas. Interfase similar a las

anteriores, que muestra los datos estadisticos de las pruebas realizadas a nivel

grupal. El proceso de consulta puede demorar segun la cantidad de alumnos que
desarrollaron el examen.
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Para mayor informacion pulsar el boton de ayuda de la interfase.

3.3.16 Planificacién de pruebas por grupo. Permite crear y editar planes
grupales de prueba. Es decir realizar una planeacién de examenes en un
periodo y grupo determinado, asignandoles porcentajes a cada una de éstos,
con el objetivo de obtener una nota final.
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Cuenta con un botén para escoger las pruebas y el porcentaje que le
corresponde a cada una de estas, y otro para mostrar los datos estadisticos y
resultados de dicha planeacion a partir de los datos tomados.
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Cabe destacar que la suma de los porcentajes en la insercién de pruebas debe
ser igual a 100.

Para mayor informacién de cada una de las interfaces pulsar el botén de ayuda
de cada una.



3.3.17 Herramienta vaciar base de datos. Interfase intuitiva para vaciar la
base de datos en caso de volver a llenarla. Cuenta con un boton para realizar
el proceso. Por seguridad no borra la informacion de los docentes.

Es ideal si se quiere utilizar el sistema de evaluaciones en otra area de
conocimiento diferente a la de arboles binarios.
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3.3.18 Herramienta comparacion de archivos. Interfase para la comparacion de
llaves individuales de dos archivos de pruebas desarrolladas por los alumnos.

Cuando un alumno termina la prueba (en el médulo de evaluaciones ), genera un
archivo con extension abo, con las respuestas de la misma, dicho archivo contiene
una clave Unica compuesta de 50 caracteres que lo identifica, y que es utilizada
por seguridad.

Cuenta con 2 botones para escoger los archivos y un area donde se puede
apreciar los resultados del proceso.
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Para mas informacion pulsar el botén de ayuda.

2.4. MODULO DE EVALUACION ABSOFT

Esta zona del sistema, permite el desarrollo de evaluaciones por parte del
estudiante, las cuales han sido creadas previamente por un profesor y cuya
informacion se encuentra en un archivo encriptado (archivo con extension abi).

También, se da la posibilidad de visualizar los resultados detallados de una
prueba, tomando como fuente un archivo generado después del proceso de
evaluacién del alumno (archivo con extension abo).

Se destaca que cada uno de éstos ficheros, tienen una clave de desencriptacion
diferente para poder acceder a su informacion, y que es proporcionada por el
docente.

Para entrar a ésta area del programa se va por por: inicio, programas, ABSOFT,
docentes; esto permite ejecutar el archivo C:\Archivos de Programa \ absoft \
preseva.exe, para cargar la aplicacion.

2.4.1 Menu principal. El usuario ingresa a la pantalla en donde se encuentran los
enlaces a las diferentes tareas que el alumno puede realizar.



Mend principal

EE}- Desoniclle de Pruehas Comanzar o desarmollar unn pruegha propuasto por @l profesor
i‘ Aenllados de Prushas ‘Visualizar los resullados de una prueba determinada
.H/ Ayuda Ayuda para ésta seccidn

3 sale de o apbcacion Salir del programa

E Acmica de... Acerca de ésta aplicacidn

Las opciones basicas que se encuentran disponibles para el usuario son las
siguientes: desarrollo de pruebas, visualizacion de resultados ayuda e informacién
de la aplicacion.

2.4.2 Desarrollo de pruebas. Area del programa, donde se encuentra los
elementos necesarios para comenzar a realizar una prueba determinada, donde
se piden 3 datos principales: el login del usuario, la clave de entrada y el archivo
encriptado de prueba que contiene toda la informacién de la evaluacién a
desarrollar ( Todo proporcionado por el docente).
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Una vez insertado los datos correctos, se pulsa el boton de procesar y se abre
una nueva ventana con los diferentes elementos para contestar las preguntas
de la evaluacion, organizadas segun su tipo.
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Precisamos también la utilizacion de 4 botones de importancia:

Botdn para ver los datos generales de la prueba.
Boton para regresar al menu principal.
Boton para generar el archivo resultado después de contestar todo

- Boton de ayuda.
Para mas informacion pulsar los archivos de ayuda de cada interfase.

2.4.3 Interfase visualizacién de resultados. Interfase para visualizar los
resultados de una prueba ya realizada a partir de un archivo encriptado ( extension
abo) que contiene la informacién de la evaluacién. También posee una clave de
entrada.
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Una vez insertado los datos correctos, se pulsa el boton de procesar y se abre
una nueva ventana con los resultados de la prueba corregida.

También se cuenta con una serie de botones que dan la posibilidad de:
Mostrar los datos de la prueba.
Adicionar las preguntas a la base de datos.
Imprimir un informe general y otro detallado.
Regresar al menu principal.
Mostrar la Ayuda.
Salir.

Para mas informacién remitirse a la ayuda que posee cadainterfase.



2.5 ESTRUCTURA LOGICA DEL REGISTRO DE USUARIOS DE ABSOFT

Como se menciond en el primer apartado de éste documento, la aplicacion esta
dividida en 3 médulos, los cuales hacen un uso o manejo particular de usuarios
segun la tarea que les corresponda.

2.5.1 USUARIOS EN EL MODULO DE APRENDIZAJE

Este médulo maneja dos tipos de usuarios, que son los estudiantes y el invitado.
El posible estudiante tiene la posibilidad de registrarse con el fin de llevar un
registro de las evaluaciones que realice y el nivel del aprendizaje en que se
encuentra.

Si un usuario ingresa como invitado tiene la posibilidad de ingresar a la mayor
parte del contenido de la aplicacion, pero no podra registrar el resultado de sus
auto evaluaciones.

Hay que tener en cuenta, que para registrarse en el modulo de aprendizaje, no se
necesita que un profesor exista, el tipo de alumno que maneja el médulo es
independiente a los docentes registrados en los otros moédulos.

El registro de campos que tiene que hacer un estudiante para registrarse en el
modulo de aprendizaje es el siguiente:

Login: que va a identificar un determinado alumno en el mddulo de
aprendizaje.
Clave: que le permitira el ingreso al sistema.

Estos 2 datos son suministrados en el momento de ingreso a la aplicacion.

Cuando se realiza propiamente el registro ademas se deben de proporcionar los
siguientes datos:

Pregunta: campo de tipo texto, que le permitira al usuario utilizarlo como
recordatorio en caso de olvidar una el password.

Respuesta: campo de tipo texto que sirve de complementacion a la
pregunta y es la llave que permite recordar el login.

2.5.2 USUARIOS EN EL MODULO DE DOCENTES Y BASE DE DATOS

El médulo maneja un solo tipo de usuario: profesor, de acuerdo a esto se puede
mencionar lo siguiente:

Un profesor al registrarse en el sistema tiene la posibilidad de crear sus propios
registros, los mas importantes: grupos y alumnos



Los grupos representan un conjunto de estudiantes que el profesor crea con el fin
de llevar una organizacién mas clara de los registros.

Los alumnos que son diferentes a los que se manejan en el modulo de
aprendizaje, ya que los de éste mddulo son dependientes del profesor y éste es el
unico que los puede crear y eliminar, mientras que los primeros dentro del médulo
de aprendizaje son independientes, por ende se maneja 2 registros distintos
dentro de la base de datos para cada tipo de estudiantes.

Los campos de registro para cada entidad manejada en software son los
siguientes:

Profesor:
Login: identifica a un profesor dentro del sistema.
Clave: de acceso al sistema
Nombre: del profesor
Pregunta recordatorio: pregunta en caso de perder clave de ingreso.
Respuesta recordatorio: respuesta en caso de perder clave de ingreso.

Grupo: que es creado exclusivamente por el profesor
Id: identificador del grupo dentro del sistema
Descripcion.

Alumno: que es creado exclusivamente por el profesor
Login: Que identifica a un alumno dentro del subsistema de registros
creados por el profesor.

Nivel: nivel inicial de cada alumno, por defecto comienza en el grado 1.
Nombre.

Descripcion.

2.5.3 USUARIOS EN EL MODULO EVALUACION:

Este médulo maneja un solo tipo de usuario: estudiantes, y no se necesita estar
registrado en la base de datos para ingresar a él, ya que solamente es una
herramienta para el desarrollo y visualizacion de evaluaciones creadas por el
profesor, que como se especificé anteriormente son transportadas y cargadas a
través de archivos encriptados.



Lo que el alumno solamente necesita saber es el login con que esta registrado en
la base de datos del profesor, ya que cuando realiza una prueba, sus resultados
son almacenados en un archivo encriptado incluyéndose su login, que sera
utilizado por el profesor para cargar la informacion de cada alumno.

Para desarrollar una prueba también necesita una clave de entrada y para ver sus
resultados una clave de salida, que es proporcionada légicamente por el profesor
creador del examen.



