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Resumen

El presente trabajo estudia la problematica que presentan los(as) estudiantes del sexto grado
del colegio fASanta Teresit dégiaca encla aatudiém dea p | i C
ejercicios y tiene como propoésito servir de base para introducir la ladica junto con la

informatica en el proceso ensefaapaendizaje.

Los aspectos abordados son de vital importancia en el proceso ensgir@nziszaje y
sentaran ds bases para que en un futuro se implemente la computacion como medio
didactico para ensefiar otras materias, también cambiara la percepcion de los juegos

informaticos antéa sociedad.

La problematica existente tiene solucion con la introduccién deos@dcnolégicos
(computadorasomo medios de ensefianzan la aplicacion continua de métodos ludicos

en el aprendizaje de los(as) estudiantes. Es idoneo aplicar la ludica a través de ejercicios
que relacionen la l6gica matematica con el diario vivirapagrar que los(as) estudiantes
adquieran conocimientos a través de juegos que sirvan para desarrollar habilidades

mentales.

La institucién estudiantil cuenta con las herramientas de software y hardware necesarias
para la ejecucion de la aplicacion infaitica ludica(GeomériX), ya que dispone de
computadoras con procesadores Intel Pentium IV, memorias RAM de 512 MB y superiores
y tarjetas de video superiores a los 64 Mbi,como el sistema operativo Windows XP
Profesional ServiPack 3 y la herramientaadiobe flash que se adquiere de manera gratuita

en internet.

Para el desarrollo de GeometriX séliz6 Adobe Flash Profesional CS5 que es una
herramienta de disefio y programacion de aplicaciones aninpedada elaboracion de las
imagenesAdobe Photostp CS4 ademasle la herramienta de dibujo que trae flasbtras

herramientas utilizadas en menor escala.

Se tiene como objetivo brindar una aplicacion informatica ludica que pueda ser utilizada

como herramienta de apoyn el proceso ensefaraprendizge que edé enfocad a
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desarrollar la l6gica matematica de los(as) estudiantes en Eduthédgeometria de sexto
grada

GeometriX estédbasado en las mateméticas recreativas, en el plan de estudios de sexto
grado y en las necesidades de est@seducatro.

Para el desarrollo de la aplicacion se cont6é con los(as) estudiantes quienes aportaron en
cuanto a los colores, tipo de personajes, fondos o ambientes, musica y otras caracteristicas
gue fueron tomadas en cuenta dentro de la aplicacion informatica.lO@mbién fue vital

el Bporte CEEEENEG doceNIEEEERG Ui en (SN | t - i b
que se muestran en el plan de clases. Otra fuente fueron libros obtenidos en internet

referente a matematicas recreativas.

Los resultados obtetds con el desarrollo de este proyecto fueron que el uso de la
ludomatica en la materia de mateméaticas fomenta la participacién de estudiantes en dicha

materia volviéndola mas amena y elevando el rendimiento académico.

Vi
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l. INTRODUCCION

El juego hasido utilizado como método de ensefianza desde la época primitiva,
utilizandose de manera empirica en el desarrollo de habilidades y actividadeshane se
trasmitido a través demuchasgeneraciones. De esta manera los nifios y adolescentes

asimilaban facilrente los procedimientos para desarrollar actividades de la vida cotidiana.

Hoy en dia el juego es utilizado en las aulas de clases como herramienta de ensefianza, a
través del juego nifios y nifias que se encuentran en los primeros afios de estudio pueden

aprender operaciones como suma y resta utilizando juegos con frutas u otros objetos.

AEl juego es ante todo actividad. Se trata
posibilidad de jugar en solitario o con un rival o compafiero virtual. El juegoles, todo

y ante todo, c¢omun(Huerea20ll)n entre | as partes.

Un nuevo método que sstaimplementando para recrear juegos dentro del aula de clases

es a través del uso de la tecnologia, a nivel internacional la iotiédude tecnologia en

las escuelas sestavolviendo muy comun ya que han ofrecido buenos resultados. En
Matagalpa ya se han desarrollado las primeras aplicaciones informaticas enfocadas a la
educaci -n primaria entre estgsresta&n@cugoer
prototipo de videojuego de suma y resta para alumnos(as) del primer grado del colegio
Bautista y fnSoftware educativo basado en sc¢

la asignatura de matematicas del primer grado del colegid &é.

A través de la incorporacion de la tecnologia en los estudios se eleva el rendimiento
académico de los(as) estudiantes ya que la tecnologia especificamente la computadora tiene
entre otras ventajas la capacidad de mantener entretenido a lo@sps)i y poder

representar cosas que con otros medios son muy dificiles de observar.

Por tales razones se formulé el objetivo de esta investigacion que fue el realizar una
aplicacion informatica ludica que sea utilizada como una herramienta que ayadarakl

rendi miento acad®mi co de estudiantes del co
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El tipo de investigacion que se realizé es de tipo cualitativa y cuantitativa, ya que brinda
una descripcion de la ludica, sus cualidades y las aplicaciones ludicas, ademassal final

pretende obtener un producto el csmiala aplicacion informatica ludica.

Segun su profundidad esta investigacion es de tipo explorativa ya imvesteyosobre un
tema nuevo que es la aplicacion ludica informatica. Por su amplitud es de cmversal
ya que se delimito el tiempo de estudio en un afio. Segun su aplicabstdathsificada
dentro de las investigaciones aplicadas, es de tipo descriptiva ya que brinda informacién

sobre las aplicaciones ladicas y el desarrollo de las mismas.

Se usaron dos niveles de investigacion: tedrica porque al final se dejara un documento
impreso sobre la investigacion realizada y del desarrollo del sistema y metodolégica ya que

se implementaron diferentes métodos para el desarrollo de la investigacion.

Las variables evaluadas en esta investigacion fueron: Problematica en el rendimiento
académico en alumnos(as) del sexto grado y aplicaciones informaticas ludicaseElouni

de investigacion fueron 28studiantes misma cantidad quetem6 como muestra. La
informacion fue recolectada utilizando el método de observacion (ver anexo 5), entrevistas

(ver anexo 1, 2 y 3) y encuesta (ver anexo 4).

El internet se utiliz6 para la informacion documental sobre las aplicaciones ludicas, los
métodos de observacidn, ewnista y encuesta se utilizaron para obtener informacion de

estudiantes y docentes del colegio Santa Teresita y luego procesarla.

Durante la primera etapa se obtuvo informacién general del colegio, en la segunda etapa se
recopilo informacion primaria y seedaria, en la tercera etapa se aplicaron encuestas y
entrevistas a todos los estudiantes y sus respectivos docentes, en la cuarta etapa la

informacion obtenida se proceso y analizo.

Las fuentes primarias fueron entrevistas previas a la directora delocplada docente del
sexto grado quienes brindaron informacion general de los estudiantes y los métodos de
ensefianza utilizados, como fuentes secundarias se utilizaron internet, libros, documentos de

seminarios y monografias elaborados en UNANFARE&agapa.
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Il. JUSTIFICACIO N

El estudio de las matematicas representa ciertos inconvenientes para avanzar en los niveles
académicos tanto en primaria, secundarénia universidad en dondes conocimientos
previosde logas)estudiantes influyeen las aspiracia@s de ingreso a estudianacarrera

universitaria

El desarrollo e implementacion de la aplicacion informética Iddica denominada
AGEOMETRI X0 (nombre del )eEee ©d readama Téresital a ap |
ayudaré principalmente a estudiantes cablemas de aplicacion de la l6gica al momento

que se le presenten situaciones en donde su solucidon requiera razonamiento y
conocimientos basicos de matematica, situaciones incluso que forman parte de la vida

cotidiana.

La logica es parte del ser humanogoen algunos casos hay que inducir el pensamiento, de
esta manera se adquieren diferemiexedimientos para obtengna repuestaoherentea

situaciones que se pueden plantear en cualquier lugar o ambito de la sociedad

Esta herramienta servirA de apowb proceso ensefianaprendizaje en donde los
principales involucrados son estudiantes y docentes. Es por esta razon que la aplicacién
presentaralgunos problemas matematicos en forma de acertijos donde cada usuario podra
visualizar las diferentes solucies que pueden existir para un problema en base a sus

conocimientos.

Se pretende que esta aplicacién sea eficiente, eficazmente utilizada, explotada y de facil

acceso a estudiantes cuando estos lo requieran.

Tomando en cuenta de que no hay programas idtoros Iudicos que presenten
soluciones a acertijos matematicos especificamente geometria a nivel internacional como
local, GeometriX se considera como una herramienta que tomard auge en el ambito
educacional y contribuird al mejoramiento del nivel acadérdelos estudiates de sexto

grado del col e&gi o NnSanta Teresita
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A través de esta aplicacidon informatica ludica se presentara la asignatura de matematica
desde otra perspectiva, mostrando el lado divertido de esta materia y el nivel de aplicacion
de lamisma en la vida cotidiana, facilitando al mismo tiempo la aprobacion de esta
asignatura tan importante en la educacion déflez. A demas se vera de otra manera y no
como tradicionalmente sea visto, la combinacion de los medios informéticos y la
matemdta evidentemente siempre ha existido, por ejemplo en el disefio de una
computadora que implica muchas matematicas y en la programacion de las aplicaciones

informaticas en donde los conocimientos matematicos forman parte esencial.

Los beneficios que se pestden conseguir con el disefio e implementaciéon de
GEOMETRIX se veran a mediano y largo plazo, si se hace el uso adecuado tanto de los
mediosinformaticos de la institucion, asi como una mejor programacién del tiempo que

los(as) estudianta&nen acceso las equipos de computos de la institucion.

Los beneficios que se obtendran con el usoGEOMETRIX son en su mayoria
intangibles, siendo uno de los principales aleestudianteobtendra conocimientos
matematicos de manera agradable en donde apliearbgica matematica y los

conocimientos previos de informatica.



Acertijos Geomeétricos (GEOMETRIX)

Il. OBJETIVOS

Objetivo general

Desarrollaruna aplicacion informatica ltdica que pueda ser utilizada como una herramienta
de apoyopara el fortalecimiento l6gico matematico de estudisn del Sexto Grado,

Unidad | impartida en el colegii Sa nt a dummteesaid 2al1d.

Objetivos especificos

| Determinar cual es la asignatura del plan de estudio en la que estudiantes del
colegio i Sant a Ta sexts igtadd opresentan mag®rinconvenientes para la

asimilacion de su contenido.

1 Seleccionatos temas de la asignatura que seran abordados para la realizacion de la

aplicacion informatica ludica.

1 Establecerequerimientos de hardware y software necesarios para el desarrollo e

implementacion de la aplicacion informatica ludica.

1 Disefar unaaplicacion informéatica ladica que sirva como herramienta de apoyo en
el proceseensefianzaprendizajea través de la resolucion de acertijos y problemas de la

vida diaria aplicado a matematica
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V. DESARROLLO.

A. Medios de ensefianza

Los medios de ensefianza son esenciales en el proceso didactico ya que facilitan la
comunicacion entre estudiante y docente haciendo mas efectiva la funcion educativa y

elevando el interés del alumno por aprender.

i L o s iogrde énsefianza han servido de apoyo para aumentar la efectividad del trabajo
del(@) profesofa) sin llegar a sustituir la funcion educativa y humana (ajel
maestr¢a). (&onzalez, 2007)

Elementos tan simples como un pida, la tiza, un marcador, un libro o un folleto son
medios de ensefianza casi indispensables en las aulas de clases, inclusive borradores de
pizarra pueden ser utilizados para ejemplificar el efecto de la gravedad sobre los objetos.

ifLos me ddeiasza rédecereel tiempo dedicado al aprendizaje porque objetivan
la ensefianza y activan las funciones intelectuales para la adquisicion del conocimiento

adem8s, garantizan | @onaaer @00 aci -n de | o ese

En el departamento de Matagalpa y en el resto de Nicaragua los medios de ensefianza han
evolucionado (aunque esta evolucion no es comparable con el avance que se tiene en otros
paises) volviéndose cada vez mas efectivos y haciendo que cada estudiante gage con
rapidez la idea brindada por docentes, de tal manera que es muy frecuente el uso de videos
donde se muestran los planetas del sistema solar, reproducciones de sonido donde se
puedan escuchar otros idiomas y computadoras donde se puede navegar ypuatoedm

través del internet, a pesar de estos avankesnversion en el rubro educativo

principalmentesn primariay secundaria debe de ser mayor.
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B. El computador como medio de ensefianza

AComo un medio el ectr - nico papresentedcada dansa® s f i
en la vida de las personas. Hoy los nifios de casi todas las condiciones sociales estan
familiarizados con el uso de éstas en las tiendas, los cines, los bancos y cada vez mas en las
e S ¢ U §Huentes2@N2)

Nota: La mayoiia de los centros de educacidén tantopemaria como ensecundaria ya
cuentan con un laboratorio de computacion donde se imparten dtaggsrmaticapero

gran parte de estos centros no cuentan con los recursos econémicos yshuecasarios
para el mantenimiento y reparacion adecuado de los equipos de codghmidio, a que no

cuentan con el presupuesto necesario

El uso de la computadora se ubica dentro del conjunto de herramientas didacticas
empleadas por docentes para lograa U@bor cada vez mas integral no solo con la

transmision de conocimientos sino también con la generacion de un sistema de aprendizaje.
C. Matematicas.

Concepto: (delLatin mathematica, y este del griegoUd d ¢ UUsa ¥, deri vado
conocimiento), es una ciencia que partiendo de axiomas y siguiendo el razonamiento
l6gico, estudia las propiedades y relaciones cuantitativas entre los entes abstractos
(numeros, figuras geomeétricas, simbolos). Mediante ne¢ematicas conocemos las
cantidades, las estructuras, el espacio y los cambissmatematicos buscan patrones,
formulan nuevas conjeturas e intentan alcanzar la verdad matematica mediante rigurosas
deducciones. Estas le permiten establecer axiomasigfiasciones apropiadas para dicho

fin.

Existe cierta polémicacercade que si los numeros realmembasteno provienen de la
imaginacion del ser humano. Segun el matem&@egaminPei rce | a mat emS8t
ciencia que sefiala las conclusiones necésa s . O . Al bert Einstein d
leyes de la matematicse refieren a la realidad, no son ciertas; cuando son ciertas, no se

refieren a | a realidado.
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Las explicaciones que se apoyaban en la légica aparecieron por primera vez con la

matemaita helénica, (con los elementos de Euclides). Las matematicas continuaron

desarrollandose con continuasterrupciones hasta que en el Renacimiento las

innovaciones matematicas interactuaron con los nudessubrimientos cientificod.as

ciencias exactas matematicas se caracterizan ante todo por su exigencia de claridad (los

conceptos han de definirsexceptoaquellos denominados primitivos) y su exigencia de

rigor (las afirmaciones han de probarse con un razonamiento fuera de toda duda).

En la actuatlad las matematicas se usan como una herramienta necesaria en todos los

campos, de los cuales podemos mencionar los siguientes:

1
1

Ciencias Naturales.
Ingenieria.
Medicina.

Ciencias Sociales.

La Musica

Como se puede observar la aplicacion de las matemaéade incluso con disciplinas que

aparentemente no tienen vinculos, por ejemplo: la musica (por la rescaran@isaca.

Matematicagecreativas.

Es un area de las matematicas que se concentra en la obtencion de resultados acerca de

actividades ludicas, también la que se dedica a difundir o divulgar de manera entretenida

y divertida los conocimientos, ideas o problemas matematicos.

Martin Gadner, al igual que Perelman son personajes que han contribuido a la divulgacion

de la matematica recreativa en nuestiempos al igual que muchos otros.

Topicos relacionados a la matematica recreativa:

1 El Sudoku.
1 El Cuadradaviagico.
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El cubo de Rubik.

El Juego de Cram.
El Tangram.

El Origama.

El Juego del Oso.

Las Poliformas.

.l 1 =N EEE R — | —]

Torres de Handi, entre otros
Personajes,seritores y creadores de problemas clasicos:

1 Edward Lucas, matematicBrancésinventor en 1883 de las Torres de
Hanéi y que publico entre 1882 y 1894 su serie Recreations
matematiques.

T W. W. Rouse Ball, autor del Mathematical Recreations and Essays $Juego
MatematicosRecreativos y Ensayos) publicado por primera vez en 1892 y
cuyadultimaedicion es de H. S. M Coxeter.

1 Sam Loyd, norteamericano creadormaeéltiplesrompecabezas que publico
entre 1891 y 1911, reunidos entre otros libros en Los acertijos e Sa
Loyd y Nuevos acertijos de Sam Loyd.

1 Henry E. Dudeney, ingles autor de numerosos rompecabezas y colaborador
durante un tiempo de Sam Loyd.

1 Yakov Perelman, escritor ruso de libros de divulgacion.
Columnistas y colaboradores de la revista Scientific Araeric

1 Martin Gadner, autor entre 1956 y 1981 de la columna Mathematical
Games (publicada en espafiol como Juddatematicoy y de numerosos
libros donde se recopilan los articulos de la columna.

1 SaloménW. Golomb, colaborador de la columna Mathematical Gaies
1953 invento etérmino pentomino y en 195@apareciéun articulo sobre
los mismos

1 Douglas Hofstadter, entre otros.
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D. Aprendizajeludico

Ludica (concepto)proviene del latinudus Ludica/co dicese de lo perteneciente o relativo

al juego. El juego edudico, pero no todo lo ludico es jue@@urralde, 2011)

La ludica es parte del desarrollo de cada individuo. Se refiere a la necesidad del ser
humano, de comunicarse, sentir, expresarse y proglucitros seres humasemaociones
orientadas hacia el entretenimiento y la diversion, es una fuente generadora de emociones
que incitan a gozar, reir, gritar e inclusive lloegun Albert Einstein "Los juegos son la

forma mas elevada de la investigacion."

Jugando también saprende:"Los pueblos, lo mismo que los nifios, necesitan de tiempo en
tiempo algo as?2 como correr mWerdadn,2008)e2r se m

El juego es un medio para desarrollar capacidades en estugmoues es una actividad

amena donde el proceso de aprendizaje se transforma en un momento feliz.

La aplicaci - n GEOMBIRIXS ta scta8 | &adficccaadia a f aci |
a estudiantes del colegioS a nt a ,QOwernecssitah dedarrollar [6gicamateméatica
teniendoen cuenta ge a todos(as) los(as) nifios(as)tesulta mas facil aprender de manera

divertida.

1. Caracteristicas del aprendizaje ltdico.

Entre los aspectos que caracterizan al aprendizaje Iselidestacan
91 Despierta el interésacia las asignaturas.
I Provoca la necesidad de adoptar decisiones.
1 Crea en estudiantes habilidades de trabajo ligado al cumplimiento de tareas.
1

Exige la aplicacibn de los conocimientos adquiridos en diferentes asignaturas

relacionadas con éste.

i Fortalecey comprueba los conocimientos adquiridos en clases y desarrolla

habilidades efos(as)estudiante

10
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1 Constituye actividades pedagogicas dinamicas.
1 Acelera la adaptacion des(as) estudianteslos procesos sociales de su vida.

1 Rompe con los esquemas delaayllibera las potencialidades creativaslaias)

estudiantes

La adquisicién de conocimientos en la nifiez a través de juegos es un método empleado en
ocasiones empiricamente por docentes que notan la facilidad de ensefar a través de un

simple juego.

2. Conponentes del aprendizaje ludico.

i EI pr oc e s caprénglizap sescardCteriza par su caracter sistémico; la estructura
del sistema esta conformada por un conjunto de componentes que debe estar
indisolublemerg unidos con el medio y, ademdsben gistir relaciones jerarquicas y
conexi one JAddinet2008) el | os 0

Los componentes del aprendizaje sohjetivos, contenido, métodos, medios, formas

organizativas y evaluacion.

Cada docente debe de realizar planes didacjitosiar en cuenta todos los medios con los

gue cuenta para poder brindar conocimientos de manera correcta.

La estructura de los componentes del proceso de aprendizaje se apoya en la accion, el

conocimiento, las valoraciones y las experiencias craador

i1 El objetivo:

Representa un propdsito a alcanzar con cada estudiante, ya que orienta el proceso para

lograr la transformacion de este a un estado deseado de acuerdo al tipo de persona que se
aspiraformar.Elobj et i vo respondeqa®l arss ef&gunt asa P d
aprender ?20. La ef i ci-apreadizaje ddpende de tadommelacon d e e

de los objetivos, y contribuye a la construccién de un aprendizaje desarrollador.

I El contenido:

11
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Es el componente primario del proceso dee@anzaprendizaje y es necesario para poder

definir un objetivo. El contenido respon
aprender ?0, teniendo en cuenta que | o que s
persona.

1 El método:

Son las técnigs que se deben emplear para desarrollar el proceso de ensefianza
aprendizaje. Los métodos estan caracterizados por ser productivos, creativos, participativos

y motivadoresentre si E m®t odo responde a |l a interro

I Los medios:

Son los componentes que facilitan el proceso de ensedgnzadizaje a través de objetos
reales, estos contribuyen a la apropiacion del contenido, complementando al método, para

lograr los objetivos.

i1 Las formas de organizacion:

Se interrelacionan con tod los componentes de ensefianza. Deben de ser: flexibles,
dindmicas, atractivas, significativas, que impliquen al estudiante y que fomenten el trabajo

independiente y grupal.

i La evaluacion:

Es el componente regulador y juega un papel fundamental eandia educativo.
Responde a | a pregunt a: AAaEnN qu® medi das
evaluacion debe ser: desarrolladora, formativa, cualitativa, investigativa, sistematica y que

contemple la revalorizacion de errores.

3. Estrategiadudicas.

Sgg¥an Mercado en 2008 afirma que: AEstrategi
de caracter participativa y dialégica impulsada por el uso creativo y pedagdgicamente

consistente, de técnicas, ejercicios y juegos didacticos, creados especificamente para

12
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generar aprendizajes significativos, tanto en términos de conocimientos, de habilidades o

competencias sociales, como incorporaci-n d
4. Funciones del prendizajeludico.

El juego didacticdiEs una técnica participativa de la ensefianza encamanddearrollar

en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina

con un adecuado nivel de decision y autodetermina¢&igueroa, 2011)

Para obtener buenos resultados en el procesgoEidizaje ltdico se deben de tener en
cuenta los objetivos o funciones de dicho aprendizaje, dicho no se trata solamente de
realizar juegos al azar sino que deben de presentar todo un sistema para lograr los objetivos

planteados.
Entre las principaleinciones @l aprendizaje ludicee destacan

Garantizar eml (la) estudiantdbitos de toma de decisiones.

1 Aumentar el interés y motivacion ttes(as) estudiantdsacia las asignaturas.
Comprobar el nivel de conocimiento alcanzadolpsfas) estudiantesorregir errores
y sefialar aciertos.

1 Solucionar los problemas de direcciorontrol de logas) profesoregs) asi como el
autocontrol ddéos(as) estudiantes
Desarrollar habiliddes y capacidades en el orden préactico.

1 Permitir la adquisicién, ampliacion, profundizacion e intercambio de conocimientos, de
manera activa y dinamica.

1 Mejorar lasrelaciones interpersonalda formacion de habitos de convivencia y hacer
mas amenas las clases.

1 Aumentar el nivel de preparacion de estudiantes en la asimilacion del contenido

impartido.
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E. Juegos educativos.

El juego es una manera de aprendizagevitla. La niflez simula los roles de mayores,
mientras que los mayores juegan para ensayar sus actitudes sin riesgo real. Asi los juegos
hacen cambiar de rol por unos instantes y ponen a prueba los conocimientos y destrezas de

los jugadore$Mpujols, 2006)

Los juegos educativos son las herramientas mas eficaces al momento de la ensefianza
infantil porque en la mayor parte de su nifiez el ser humano lo que méas hace y disfruta es
jugar. Al ofrecerlda adquisicion de conocimmntosa través de un juegee evidencia la

rapidez con que son asimiladgs que es el medio idoneo para el aprendizdgeijita la

retencion denformacion.

El nivel de aceptacion y popularidad de un juego educativo se garantiza de acuerdo al grado
de peparacion, conocimiento y dominio de los mismos que adquieran cada docente. Para
que se desarrollen exitosamente, los juegos exigen una preparacion bien solida por parte de

docentes y estudiantes.

La aplicacion informéticéidica desarrollada para eblegion Sant a flerercensi t a 0
uno de sus principales propdsitos ser visto por estudiantes como otro juego mas, de manera
gue no lo encuentren complicado o aburrido a diferencia de otros métodos de ensefianza

tradicionales.

il Clasificacion de los juegos didticos.

AfLa selecci-n adecuada de | os Juegos DidS§gct
y el contenido de la ensefianza, asi como con la forma en que se determine organizar el

pr oceso p(Eiguarga; 20ll)c o. O

Esto quiere decir que hay que adecuar el juego didactico a la asignatura que se esta
impartiendo y al contenido de tal manera que si impartimos una asignatura como ciencias
naturales lo mas idoneo seria un juego fuera del salon de clases donde exista conta

la naturaleza por ejemplo.
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La educacion tradicional en Matagalpa en su mayoria se limita al aula de clase y a los
mismos materiales educativos para todas las asignaturas lo que torna aburrida y monotona

las clase.

Las principales clasifaciones de los juegos didacticos son:

1 Juegos para el desarrollo de habilidades.
1 Juegos para la consolidacion de conocimientos.

1 Juegos para el fortalecimiento de los valores (competencias ciudadanas).

Entre otras subclasificaciones podemos encontrar:

1 Jue@s £nsoriales

Estos juegos son relativos a la facultad de sentir, provocar la sensibilidad en los centros

comunes de todas las sensaciones.

Los infantes sienten placer con el simple hecho de expresar sensaciones, les divierte probar
las sustancias rsaliversas, "Para ver a qué saben", hacer ruidos con silvatos, ruido con las

cucharas sobre la mesa, examioaloresy palpan toda clase de objetos.

1 Juegos rmatores

Los juegognotoresson innumerables, unos desarrollacdardinacionde movimientos
como los juegos de destreza,gas de mano; boxeo, juego de peldtdbol, tenis; otros

juegos por su fuerza y prontitud como las carreras, saltos, entre otras.

1 Juegosntelectuales

Son los que hacen intervenir la comparacion de fijatdacionde dos o mas cosas para
descubrir sus relaciones, como @bminio, el razonamiento (ajedrez) la reflexion

(adivinanza) la imaginacion creadora (invencion de historias), etcetera.

I Juegosaciales
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Son los juegos cuya finalidad es la agrupacion, cooperacion,cedetidsponsabilidad,

espiritu institucional.

2. Ventajas de los juegos educativos

Entre las ventajas que cada nifio y nifia obtienen de los juegos educativos encontramos:

Durante el juego se inicia una agradable relacion entpalbisipantes
Se ejercita elenguaje mimico y hablado.

Se desarrolla y domina cada musculo.

Se adapta al medio.

Encuentra oportunidad para descubrir cuanto puede hacer.
Recibeestimulopara vencer dificultades.

Forma su caracter y contribuye a desarrollar su capacidad.

Descubre nues realidades.

E " A =2 e -8 -8 -8

Ensefia a aprender y demostrar lo aprendido.

3. Desventajas de los juegos educativos

Las desventajas de los juegos educativos estan ligadas con el mal empleo del juego en

estudiantes, entre estas estan:

El juego se puede tornar adictivo al nifio
Se puede volver monétono y perder la atencion.
Puede no funcionar dependiendo de la capacidad de entendimiento, los temores
pueden ser fuertes obstaculos para el desarrollo del juego didactico.
I Los temores de los participantes pueden aduefarse de ldadinam dejar lugar a

la actuacion libre.

16



Acertijos Geomeétricos (GEOMETRIX)

F. Aplicacién informatica ldica.

“La informatica es un recurso didactico y abarca al conjunto de medios y procedimientos
tecnologicos. Estos elementos potencian las actividades cognitivas de las personas a través
de un enriquecimiento del campo perceptual y las operaciones de procesamiento de la

informacion. (Maglio, 2008)

La aplicacion de la informatica no esta unicamente ligada a lo que es el desempefio laboral
como documentos de calo o de texto, sino tambien que debe ser aplicada al ambiente
didactico y mas aun en la educacion infantil ya que los recursos multimedia resultan del

agrado de los nifios.

1. Definicién

Una aplicacion informéatica es un tipo de software que permite aliesaalizar uno o0 mas
tipos de trabajoa diferencia de los sistemas operativos (que hacen funcionar el ordenador),
las utilidades (que hacen tareas de mantenimiento) y de los lenguajes de programacion (que

permiten la creacion de programas informaticos).

Una aplicacion informatica Iludica se desarrolla en funcion de lograr en el usuario un
aprendizaje de manera entretenida a través de un juego por computadora, estas aplicaciones
pueden ser desarrolladas a la medida para satisfacer las necesidadiéisassple un

usuario o ser desarrolladas con propdsitos generales.

2. Funciones de una aplicacion informatica lidica

Entre las funciones del aprendizaje ludico se encuentran las siguientes:

i Fomentar el desarrollo psicolégico del ser humano, sin descloslandltiples
aspectos que conforman la personalidad: intereses, motivaciones, necesidades, edad,
expectativas y valores.

I Consolidar los procesos sociales, morales e intelectuales tomando en cuenta la
cultura. Esto permite el desarrollo de los procepsigoldégicos como son

pensamiento, memoria, lenguaje, entre otros.
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Propiciar un aprendizaje significativo por medio del ajuste de la personalidad a las

areas de la aplicacion.

Atender al individuo sin descuidar al grupo en sus aspectos intelectualessgci

afectivos.

Se buscan estrategias que faciliten el proceso de aprendizaje como una forma de

hacerlo significativo y duradero.
Se busca relacionar el aprendizaje con el entoet{a)cestudiante

Hacer énfasis en el qué, como, por qué y para quédsdidinerva, 2011)

Al momento de realizar una aplicacién informatica ladica estas funciones son un buen

punto de referencia para poder saber qué rumbo es el que debe de llevar dicha aplicacion.

3. Caracteristicas de una aplic#@n informatica ludica

Entre las principales caracteristicas de una aplicacion informatica ludica relacionadas al

aprendizaje se encuentran:

= =4 -4 -

f

Permite la interactividad con estudiantes, con retroalimentacion y evaluando lo

aprendido.

Facilita las repesentaciones animadas.

Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

Permite simular procesos complejos.

Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos
facilitando un trabajo diferenciado, intradendo a cada estudiante @rtrabajocon

los medios computarizados.

Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las

diferencias.

Permite introduirse en técnicas mas avanzadas de aprendRéjez, 2011)

Una caracteristica importante en la aplicacion informatica ltdica elosg(as) estudiantes

adquieren conocimientos sobre una materia como matematicas o cienciadesadl
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mismo tiempo que obtienen nuevos conocimientos en computaciéon o afianzan los ya
adquiridos.
Estas caracteristicas logran que la aceptacion de las aplicaciones informaticas ludicas

cada vez sea mayor tanto a nivel internacional como en Nicara

4. Etapas de creacion de lpkcacion

Las fases o etapas para la realizacion de una aplicacion informéatica son las siguientes:

a) Definicion del poblema

AEsta fase est8§8 dada por el enunciado del
precisaEs importante que se conozca lo gealizarda computadora; mientras esto no se

conozca del todo no tiene muc(Castllg,al®3) cont

Esto significa que es necesario que el problematarteste bien delimitado yae una
vez que se ha empezadon las siguientes etapas y se encuentra algun pardmetro no
contemplado en el enunciado de la definicion del problema se tendria que desechar todo lo

realizado y empezar desde cero.

b) Analisis del poblema

Una vez que se ha comprendido lo que se desea de la computadora, es rkfgsdos
datos de entrada, cual esdéormacionde salida y losnétodosy formulas que se necesitan
para procesar los datos.

Una recomendacién muy practica es ponerse en el lugar de la computadora y analizar
qgué es lo que se necesita que se ordene a la maquina y secqgaecia para producir los

resultados esperados.

c) Disefiodel dgoritmo

Las caracteristicas de un buen algoritmo o secuencia de coédigos para realizar una

aplicacion son:

19
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1) Debe teneun punto particular de inicio.

2) Debe ser definido, no debe permitir dobles interpretaciones.

3) Debe ser general, es decir, soportar la mayoria de las variantes que se puedan
presentar en la definicién del problema.

4) Debe ser finito en tamafictigmpode ejecucion.

d) Codificaciéon

A L eodificacibnes | a operaci-n de escribicbédigoa sol i
reconocible por la computadora, la serie de instrucciones detalladas se le conoce como
codigo fuen e(Castillo, 2009)

En la codificacion se traducen los diagramas del flujo de datos a codigo de maquina,

existen varios programas con los cuales se pueden crear aplicaciones ludicas.

Actualmente adobe flash es uno Ide programas mas utilizados para la creacion de
juegos didacticos o de otros tipos debido a su buen manejo de imagenes sonidos y

movimientos.

e) Pruebay @puracion

Los errores humanos dentro de la programacioncataputadorasson muchos y
aumentan considerablemente con la complejidad del problempaodgisode identificar y

eliminar errores, para dar paso a una solucion, se le llama depuracion.

La prueba consiste en la captura de datos hasta que el programa no presente errores, los

mMAas comunes son los sintacticos y logicos.

En ocasiones es recomendablealgrrograma en este caso la aplicacion informatica ludica
a los usuarios finales que son estudiantes y docentes para que estos lo utilicen a su manera

y sea mas facil identificar errores o inconvenientes de la aplicacion.
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f) Documentacién

Es la guia ocomunicacionescrita es sus variadas formas, ya sea en enunciados,

procedimientosdibujoso diagramas

AA menudo un pr ogr pemana es susadoi foi otrgp ®ar ella maa
documentaciorsirve para ayudar a comprender o usar un programa o para facilitar futuras

modificacionesrhantenimientd (Castillo, 2009)

Siempre se debe de tener presente la elaboracion de un manual de usuario y un manual de
programacion (possi esta prevista la ampliacion de la aplicacién), esto para que los
usuarios finales puedan hacer uso adecuado de la aplicacion y el programador encargado
del mantenimiento de la aplicacién pueda hacer modificaciones y correcciones cuando esto

sea estrictente necesario.

La documentacion se divide en tres partes:

I Documentacionnterna:

Son los comentarios o0 mensaje que se afiaden al codigo fuente para hacer mas claro el

entendimiento de un proceso.

i Documentaciomxterna:

Se define en un documento escitin ladescripciondel problema, nombre de la persona
qgue lo creo, algoritmo (diagrama de flujo o pseudocddigo), diccionario de datos, codigo

fuente (programa).

g) Manual del suario:

Descrbe paso a paso la manera como funciona el programa, con el fin de que la persona

gue lo utilice obtenga el resultado deseado.

h) Mantenimiento
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i Se & ¢alkodeapués de terminado el programa, cuando se detecta que es necesario
hacer alguncambiq ajuste o complementacion al programa para que siga trabajando de
maner a J@astilog209)a . o

El mantenimiento consiste en modificar la agtién ludica con el propésito de volverla
mas eficiente al mismo tiempo que se corrigen posible errores o se adapta a nuevas
circunstancias, para esto es indispensable la buena documendaciém aplicacion

disenada.

5. Criterios de alidad

Los criterioso factores que determinan la calidad de una aplicacién informética se
clasifican en dos grupos. Los que se pueden medir directamente como errores o unidad de
tiempo y los que solo pueden ser medidos indirectamente como facilidad de

mantenimientgCastillo, 2009)

En ambos casos se puede obtener una medida que debe ser comparada con alguna
referencia o indicador para poder llegar a una indicacion de la realidad.

En muchas ocasiones la calidad de un programa estdadacal otros programas de su
misma indole los cuales sirven como referencia. Por ejemplo se puede reunir a cinco
programas de grabacion de sonido y de acuerdo a sus caracteristicas se puede determinar

cual es el mejor al compararlos entre si.

Los indicadoes de calidad son:

1- Caraderisticas peracionales
1 Correccion es el grado en que un programa satisface sus especificaciones y
consigue los objetivos pedidos por cada cliente. Este factor tiene una pregunta
asociada: ¢Hace lo que quiero?
1 Confiabilidad:esel grado en que se puede esperar que un programa lleve a cabo sus
funciones esperadas con la precision requerida. La pregunta asociada a este factor

seria: ¢, Lo hace de forma fiable todo el tiempo?
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i Eficiencia: lacantidad de recursos de computadorag ga@tigo requeridos por un
programa para llevar a cabo sus funciones. La pregunta asociada a este factor seria:

¢ Se ejecutara en mi hardware lo mejor que pueda?

2- Capacidad desoportar cambios

i Facilidad de Mantenimientces el esfuerzo requerido paracddizar y arrglar un
error en un programaa pregunta asociada a este factor seria: ¢ Puedo corregirlo?

i Flexibilidad: e el esfuerzo requerido para modificar un programa operativo. La
pregunta asociada a este factor seria: ¢ Puedo cambiarlo?

i Facilidad dePrueba: g el esfuerzo requerido para probar un programa de forma que
se asegure que realiza su funcion requerida. La pregunta asociada a este factor

seria: ¢ Puedo probarlo?
3- Adaptabilidad de nuevos entornos

i Portabilidad: es el esfuerzo requerido pdransferir el programa desde un
hardware y/o un entorno de sistema de software a otro. Este factor tiene una
pregunta asociada: ¢ Podré usarlo en otra maquina?

1 Reusabilidades el grado en que un programa (o partes de este) se pehdsar
en otras apliaciones. Este factor tiene una pregunta asociada: ¢ebdsar
alguna parte del softwe?e

1 Facilidad de Interoperacidnres el esfuerzo requerido para acoplar un sistema a
otro. Este factor tiene una pregurdsociada: ¢ Podré hacerlo interactuar con otro
sistemafCastillo, 2009)

6. Sicologiadel color.

ALa diferenciaci - n, su denominaci-n y <cual
funciones de la corteza cerebral: el resultado del desarrollo y la educacién mas que una

respuesta de r e dldische)n y del i ns N0 . O
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Al mostrar imagenes a estudiantes ya sea en libro o folletos, los realizadores de dichos
documentos tienen muy en cuenta el cambid@rdeoque pueden tener los(as) nifios(as)

dependiendo de los colores de las ilustraciones.

Al momento de realizar una aplicacion informatica ludica dirigida hacia nifios(as) es
necesario tener en cuenta los colores que se mostraran ya que de su eleccion depende la

reaccion que ellos puedan tener dataplicacion.

El psicologo Max Luscher creé un test de colores donde especifica que representan algunos

colores, entre estos estan:

1 Azul (grisaceo): Representa la profundidad de sentimiento y es un color
concéntrico, pasivo, asociativo, heteronomo, sémsperceptivo, unificador. Sus
aspectos afectivos son la tranquilidad, satisfaccion, ternura, amor y afecto.

1 Verde (con algo de azul): Representa la constancia de voluntad y es un color
concéntrico, pasivo, defensivo, autbnomo, cauteloso, posesivoainmubus
aspectos afectivos son la persistencia, autoafirmacion, obstinacion, y la autoestima.

1 Rojo (con algo de amarillo, es decir anaranjado): Representa la fuerza de voluntad,
y es excéntrico, activo, ofensagresivo, autbnomo, locomotor, competitivo,
eficiente. Sus aspectos afectivos son la apetencia, excitabilidad, autoridad y la
sexualidad.

1 Amarillo (saturado algo claro): Representa la espontaneidad y es excéntrico, activo,
planificador, heterbnomo, expansivo, ambicioso e inquisitivo. Sus aspectos
afectivos son la variabilidad, la expectacion, la originalidad, el regocijo.

9 Gris (neutro psicologico, con mucho blanco): Representa la neutralidad y es
separador, imparcial, aislante, ausente de compromiso.

1 Marron (algo claro): Representa la receptividenssrial pasiva y es fisico, receptor
sensorial fisico, seguro, sociable, dependiente.

1 Negro: Representa el limite absoluto y es negacién, renuncia, abandono, extremo,
rechazo, extincion, temor.

i Violeta (rojizo): Representa la realizacion de los deseassiyesponsable,

intuitivo, sensible, inmaduro, afectivo, magico
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G. Unidad didactica

fiUna Unidad didactica es una unidad de programacién de ensefianza con un tiempo
determinado. Este modelo didactico aparece muy ligado a las teorias
const r u@ernandezs20X)s 0 .

Una unidad didactica es una forma de estable@m®ose dara el proceso de ensefianza
aprendizaje. En la unidad didactica se da la planificacion con el objetivo de conocer del
proceso educativo aspectos como geséestan involucrados, donde se realizara, cOmo sera

y por quésera de tal manera.

En otras palabras es el plan de clases creado por docentes para lograr cumplir los
objetivos de ensefianza que se requieren. En este plan o proyecto de clases #an inclui
todos los elementos desde el tiempo que tardara la explicacion de un tema hasta los

recursos como imagenes o audios que seran utilizados para la educacion.

1. Elementos de la unidad didactica

9 Descripcion de la unidad didactica

Aqui se indica el éma especifico o nombre de la unidad, se reconocen los
conocimientos previos de cada estudiante y las actividades de motivacion. Ademas, es
necesario mencionar el numero de sesiones de la unidad y la situacion del docente respecto

al curso.

1 Objetivos ddacticos:

Los objetivos didacticos establecen qué es lo que se pretende que adquiera el alumnado

durante el desarrollo de la unidad didactica.

1 Contenidos de aprendizaje:
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Deben estar muy claros los contenidos de aprendizaje sobre lo que se \@gaa &rdb
largo del desarrollo de la unidad, tomando en cuenta lo relativo a conceptos,

procedimientos y actitudes.

i Secuencia de actividades:

Es muy importante establecer una secuencia de aprendizaje, en la que las actividades
estén muy relacionadastre si. Es importante tener presente la importancia de considerar
la diversidad de estudiantes presentes en el aula y ajustar las actividades a las diferentes

necesidades educativas de cada estudiante en el aula.

 Recursos materiales:

Es convenientsefialar los recursos especificos para el desarrollo de la unidad. En el
caso particular del software ludico disefiado @dwannos(asylel colegion Sant a Ter esi
uno de los principales recursos materiales son los equipos de computacion que el colegio

posee para la ensefianza.

1 Organizacion del espacio y el tiempo:

Se sefialaran los aspectos especificos en torno a la organizacion del espacio y del tiempo

gue requiera la unidad.

1 Evaluacion:

Las actividades que permitiran la valoracién del aprejelizke la docencia y de los
instrumentos utilizados para la ensefianza, deben ser situadas en la unidad en general,

sefalando cuales van a ser los criterios e indicadores de valoracion de dichos aspectos.
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H. Hipermedia

AElI t ®r mi no h ingnbre dedadsunae hipertexto y suitimedia, una red
hipertextual en la que se incluye no sélo texto, sino también otros medios: imagenes, audio
y Vi (Lemaxca, 2009)

El hipertexto es la organizacion de una base f@nmacion conectados a través de
enlaces con texto cuya seleccion genera distintas formas de recuperar la informacién de la
base y multimedia consiste en la tecnologia que utiliza la informacion almacenada en

diferentes formatos como audio o videos y medimmo CD controlados por un usuario.

La hipermedia mezcla la tecnologia hipertextual con la multimedia. De tal manera que
la multimedia proporciona riqueza en los tipos de datos y el hipertexto permite que los

datos puedan presentarse y exploraggiendo las secuencias que el usuario desea.

La hipermedia un medio rapido y organizado para poder brindar informacion de tal
manera que contribuye para el aprendizaje ludico ya que entre otras cosas puede entretener

a la nifez para que esta obtengavos conocimientos.

I. Ingenieria del software

Una aplicacion informética es la suma total de los programas de ordenador, procedimientos,
reglas y documentacion asociada. La Ingenieria de Software es un enfoque hacia el

desarrollo, operacién y mantenimierle dicha aplicacion.

BN g e ni er “HEEENEe soft WISEENES s | a JEEESSC | pl i na
t ®cni cas para desarrol |l ar (Pyessmag,nirigeniereardel s of t
Software. Vol. |, 2005)

S | ngeniEEEENE de SONNENEATr ¢ cs JEEapl i c acl

y construccion de programas de computadora y a la documentacion asociada requerida para
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desarroll ar, o p(Rressmang WicGraw, nrigenieréa rdel caftwade. Un

enfoque practico (sexta edicion), 2010)

La economia yla sociedad en general alrededor del planeta se ven afectados con la
ingenieria del software ya que el software contribuye al crecimiento econémico en formas
similares en muchos paises, aunque es dificil de encontrar estadisticas fiables en paises
como Estados Unidos en la época de los noventas, el software contribuyé en un 25% de
todo el incremento del Producto Interno Bruto o sea alrededor de 90,000 millones de

ddlares por afo.

1. Diferencia entremgenieria desoftware ycomputacion

La computacion concierne a la teoria y fundamentos de cualquier sistema de computo,
sea de hardware o de software, mientras que la Ingenieria de software concierne solo al
desarrolb de sistemas o productos de software.

A un software elaborado se le denomina producto de software y se dividen en producto
generico que es el software producido por una organizacion para ser vendidos al mercado y
producto hecho a medida que es dedado bajo un pedido. La mayor parte del gasto del
software es en productos genéricos, pero hay mas esfuerzo en el desarrollo de los sistemas

hechos a medida.
Entre los obstaculos a superar dentro de la ingenieria del software estan:

1 Mantener y tratar ao sistemas legados o0 sea sistemas antiguos que deben ser
mantenidos y mejorados.

1 Tratar con una mayor diversidad de sistemas que incluyen una mezcla de software y
hardware.

1 Enfrentar los menores tiempos de entrega, ya que existe una presion que esta
incrementando al momento de entregar a tiempo un producto de software.

1 Los Ingenieros de software no solo deben considerar aspectos téademsas deben
tener una visibn mas amplia, en lo ético, social y profesional, como son la

confidencialidad y el der&éo de propiedad intelectual entre otros.
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2. Ciclo de vida de los sistemas

AEn | a actualidad para muchas organizaci o
computadoras son el corazon de las actividades cotidianas y objeto de gran consideracion

enlat oma de dSeenji20liloneso

El Ciclo de vida del desarrollo de sistemas es un proceso que va desde la idea de la
creacion de un software hasta su puesta en funcionamiento, realizacion de pruebas y puesta
en marcha ea toda la vida Gtil de un software desde su concepcion hasta su correcto

desecho o reestructuracion.

La ingenieria del software acapara todas las fases del ciclo de vida del desarrollo de
cualquier tipo de sistemas de informacién por el cual ladistas de sistemas, los
ingenieros de software, los programadores y los usuarios estdn completamente involucrados

dentro de la ingenieria del software.

El ciclo de vida del software se subdivide en vargtapas quese ejecutan
sucesivamentesstas apasson:

1 Investigacion preliminar

AEn | a investigaci- -n preliminar un punto
solicitado sea factible. EXxisten tres aspectos relacionados con el estudio dedattitpile
son realizados por Igeneral poram!| i st as ¢ ap ac i(Som,d018) Estosdi r e c t

aspectos son: aclaracion de la solicitud, estudio de factibilidad y aprobacién de la solicitud.

Si en la investigacion preliminar se cuenta con una solicitud patesatrollo de un
software el primer paso sera la aclaracion de la solicitud ya que muchas solicitudes para
elaborar un software provienen de empleados y usuarios quienes no las formulan de manera
clara, poro que antes de considerar cualquier investiadie sistemas se debe examinar

la solicitud de proyecto para determinar con precision lo que el solicitante desea.

1 Determinacion de los requerimientos del sistema
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Uno de los aspectos fundamentales dentro del analisis de sistemas es comprender las
facetas importantes de la empresa que se encuentra bajo estudio y determinar qué es lo que
realmente necesita el sistema. Para crear un sistema satisfactorio los analistas deben
trabajar en conjunto con los usuarios en este caso estudiantes y pr(deloresucrados
en la realizacion y uso de la aplicacion informatica ludica para estudiar los procesos y dar
respuesta a preguntas como:

¢, Como obtienen los conocimientos(as) estudiant@s ¢ Con que frecuencia se presenta
a clases?, ¢;Qué tantos temsasabordan en determinada unidad?, ¢Cual es el grado de
eficiencia con el que se efectlan las tareas?, ¢Existe algun problema?, ¢Qué tan serio es?,

¢,Cual es la causa que lo origina

I Disefno del sistema

Aqui es dondesurgendetalles como que si el sistermamplira con los requerimientos.
Esta etapa es considerada como el disefio l6gico en contraste con la del desarrollo del

software, a la que se denomina disefio fisico.

i Desarrollo del software

En esta etapa los encargados de desarrollar softwarecaadifis programas escritos o
modelan programas ya hechos de acuerdo a la solicitud de la emmestucionen este
caso delSamdlae gTlipara é&fscuat s a@esarrolla. La eleccion de cémo se
desarrollara el software depende del costo de oadade las posibles alternativas para
realizarlo asi como también del tiempo disponible para desarrollar la aplicacion y de la

disponibilidad de los programadores.

i Prueba de sistemas

Durante la prueba de sistemas, el sistema se emplea de manaimexpe para
asegurarse de que el software no tenga fallas, es decir, que funciona de acuerdo con las
especificaciones y en la forma en que los usuarios esperan que lo haga. Se alimenta el

software con datos de prueba para su procesamiento y se exksiresultados.
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1 Implantacion y evaluacion (mantenimiento)

La implantacion es el proceso de verificar, instalar un nuevo equipo, entrenar a los

usuarios, instalar una aplicacion y construir todos los datos necesarios para utilizarlo.

Una vez intaladas, las aplicaciones o software se emplean durante muchos afios. Sin
embargo, las organizaciones y los usuarios cambian con el paso del tiempo, por lo que debe
darse un mantenimiento a dichas aplicaciones un ejemplo podria ser la reestructuracion del
plan escolar. La evaluacion de un sistema se lleva a cabo para identificar puntos débiles y

fuertes dentro de un sistema y se da en las siguientes etapas:

a) Evaluacion operacional:

Se valora la forma en que funciona el sistema, incluyendo su facikdasiog tiempo de

respuesta, lo adecuado de los formatos de informacion, confiabilidad y nivel de utilizacion.

b) Impacto organizacional:

Aqui se identifican y miden los beneficios para la organizacion en areas como finanzas,

eficiencia operacional e jpacto competitivo.

c) Opinion de los administradores:

Es necesario también evaluar las actividades que tienen relacion con el sistema por parte

de directivos, administradores y usuarios finales.

d) Desempefio del desarrollo:

Para evaluar el desarrmolse contempla el tiempo y esfuerzo de desarrollo y estos deben
concordar con los presupuestos y estandares de administracion de proyectos. También se

incluye la valoracion de los métodos y herramientas utilizados en el desarrollo.
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3. Modelos de procesosm el desarrollo de software

Existen varios modelos que ayudan en la realizacibn de un software o aplicacion
informatica, de tal forma que para cada tipo de sistemas de informacion que se desee
realizar existe un modelo a seguir que basadndose en edeiclmla del software ofrecen

una guia para el desarrollo 6ptimo de un sistema.
Entre la gama de modelos de procesos para el desarrollo de software estan:
1 Modelo de ascada

ADebi do a que el software es sjoeammmze part
estableciendo los requisitos de todos los elementos del sistema y luego asignando algun

subconjunto de est(Bxas, RO ui si tos al software

Este modelo separa en distintas fases la especificacion yallesder modo que cada

fase se desarrolle una tras otra. Las fases que lo conforman son:

Analisis de requerimientos, disefio del sistema del software, codificacién, prueba del

sistema, operacion y mantenimiento.

Grafico #1 Fases del modelo deszada.

Ingenieria y Analisis
del Sistema

Analisis de los
Requisitos

Disefio _l

A A\ 4
Mantenimiento

- e - - ———-——-— -—— - ----- - e - --
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Fuente(Rojas, 2008)

Las dificultades que presenta es que los proyectos reales raramente siguen el flujo
secuencial que propone el modelo, es dificil para el cliente establecer al principio todos los
requistos, hasta llegar a las etapas finales del proyecto, no estara disponible una version
operativa del programa, un error importante no detectado hasta que el programa esté

funcionando puede ser desastroso.

I Desarrollo evolutivo

AEnN el mo d e & asune \quel las treiquisitos ueden cambiar en cualquier

moment o del ciclo de vi dd4Gonzales,2018)ol o en | a e

En el modelo de desarrollo evolutivo se trabaja en base a incrementos, que cada vez van

logrando distintas funciones.

Este modelo va incrementando y por cada incremento se obtiene un producto completo
gue con la proxima iteracion se mejora, el primer producto es el basico con las funciones
necesarias, el cliente lo valora y se desarnafi plan para el siguiente incremento donde se

afaden nuevas funcionalidades.

Entre las debilidades de este modelo estan la poca visibilidad en cada proceso y que los
sistemas no se disefian completamente sino que se van mejorando. Pero enatambio s
idoneos para aplicarlos en sistemas interactivos pequefios 0 medianos, para partes de

sistemas grandes y sistemas de corta vida.

i1 Prototipico

IO N si st e WEHE| t er ar en | a fase de ans8gl i si
prototipos al usuaripara que pueda indicarnos de forma mas eficiente los requisitos del
S i st (Gonzaaleg) 2011)

Este modelo sirve para crear prototipos y lograr llegar a la construccion de un sistema

TR | se puedeeax pltarl dtziawa od et rnmealnaejraan dio c on
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a un sistema final a partir de una especificacion inicial, o0 comenzar con especificaciones

poco entendidas hasta entender los requerimientos del sistema.
Este paradigma consta de tres etapas geneéricas:

1) Indagar sobres los aspectos mas relevantes a tratar.
2) Disefar rapido un prototipo que es evaluado por el cliente.
3) Utilizar los criterios del cliente para poner a punto el sistema, este prqiagde

servir de primer paso

Entre los problemas guymesenta estan que el cliente al ver el prototipo asume que ya
existe un software y lo desea implementar ya que no entiende que no es un producto
terminado. Aunque es idéneo para nuevas aplicaciones debido a que las especificaciones y

el disefio se llevaa cabo paso a paso.
1 Modelo de spiral
Este modelo consta de las siguientes etapas

a) ldentificar los objetivos especificos para cada fase del proyecto.
b) Identificar y analizar la informacién para minimizar los riesgos.
c) Elegir un modelo apropiado para lgusente fase del desarrollo.

d) Revisar el proyecto y trazar planes para la siguiente ronda del espiral.

1 Modelos de pcesoshibridos

Este modelo toma partes de los modelos anteriores y es muy utilizado en la creacién de

sistemas grandes que&@shechos el varios subsistemas.
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J. Condiciones actuales

El colegion Sant a oT eruesnittaa con un | aboratorio de
equipos de computo. De los cuales solamente 11 se encuentran trabajando de manera
correcta y3 se encuentran en mal estad

Las condiciones ambientales en las cuales se encuentran los equipos no son las mas
optimas las conexiones eléctricas estan expuestas &og(es) alumnos(asys pisen y se
las pasen llevando, no existe una red entre las computadoras, los rsabldel®s que se

encuentran los equipos son mesas de madera y no muebles adecuados.

Los equipos se encuentran incompletos, sobretodo es evidente la falta de baterias o UPS
para proteger los equipos de bajones o subidas de voltajes, solamente badyaterdas y
en dos de ellas se encuentran conectados cuatros equipos.
El colegiofi Sant a Jiempre sei ha hetho presente participando en los concursos
realizados por el MINED, en las fiestas patrias con banda musicales, ademas de brindar
educaciérreligiosa, cultivar los valores morales y espirituales, a las futuras generaciones de

ciudadanas matagalpinas.

Con respecto a la infraestructura, este colegio cuenta con un edificio de dos plantas, una
cancha de baloncesto, un edificio que sirve derglie a las hermanas que ahi habitan, un
auditorio, un area de recreacién para los nifios, y un palukdines secciones en donde se
imparten clases a lgqas)alumnogas)de preescolar, ademas cuenta con una capilla donde

se celebran las actividades gadisas.

by

La docente del sexto grado AAO0 I mparte cl a

afnos. Este grado esta conformado por 28 estudiantes.
Recursos imanos

El colegio cuenta con una docenbgeniera en sistemas que es la encargada del buen
funcionamiento del laboratorio de computacaitemasde ser la que imparte la clase de

informatica dos(as) alumnos(asle los diferentes grados que reciben esta materia.

35



Acertijos Geomeétricos (GEOMETRIX)
K. Cronicadel olegioi Sant a Teresitabo

El colegio "Santa Teresitade la ciudad de Magalpa, es regentado por las "Hermanas
Misioneras de la Caridad", Congregacion religiosa fundada por "Madre Maria Luisa

Zancajo de la Mata" en el afio de 1941 en la ciudad de Madrid Espanfia.

Por peticion expresa del obispo de Matagalpa, Mons. Dr. Octaviei©al y Padilla,
formulada a su regreso de la visita AD LIMINA, a Madre Maria Jesus Huerta Martinez,
superiora general de las Misioneras de la Caridad en Madrid Espafia; las religiosas M.C.P.
llegan a la di6cesis de Matagalpa , para fundar una comunidzidsaj esta peticion hace

un eco en la Congregacion, porque esta nueva fundacién Americana viene hacer realidad el
suefio Misionero de la Madre Fundadora, quien deseaba ardientemente venir a misionar a

Ameérica.

Un 21 de Febrero de 1962 llegan a Matagafzaduatro Misioneras de la Caridad y la
Providencia, parasumir la administraciéon de umlegio Diocesano, el hogolegio de

Matagalpa.

Establecen su residencia en una casa de dos pisos, propiedad de Dofia Enriqueta
Bustamante, ubicada en el costado ndeieatedral, donde sin prisa pero sin pausas inician

su impresionante labor educativa y evangelizadora a través de las siguientes actividades.

Escuela nocturna "Santa Teresita".
Escuela Diurna "Santa Teresita".

Catequesisle infancia y adolescencia.

R

En 19@ se autoriza el primer afio de ciclo basico bajo la resolucion N°
16(11/01/68).

5. En 1969 se autoriza el segundo afo de ciclo basico, bajo la resolucion
N°31(20/01/69).

6. En 1970 se autoriza el tercer afio de ciclo basico, bajo la resolucion N°58(26/01/70).
7. En1971 se autoriza el ciclo diversificado, bajo la resolucion N°144(11/02/71).

8. Misiones en las montafias de Matagalpa.
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Al frente de la primera comunidad religiosa llegé Madre Pilar Gimeno Garcia,
conformaban la comunidad Teresita Abril, Eucaristia Garciam&@aAgudo.

Es tal el impacto social de las actividades realizadas por las primeras misioneras, que a los
siete meses de su llegada ya cuentan con jévenes gue solicitan ingreso para formar parte de
la Congregacion. Estas primicias vocacionales de joveatggalpinas, realizan su ingreso

el diadefi Sant a ,Bae ©dubrée de0l1962, y siendo sus nombres: Hna. Martha
Deyanire Frech LépeX;armenRivera Blandon y Esperanza Picado. Cabe destacar que en

la actualidad la Congregacion cuenta con el indice eiégado de religiosas con

nacionalidad nicaraguienses.

Como la solicitud de ingreso de la poblacién estudiantil, va en aumento, y resulta muy
pequefio el local, trasladan @legio a las instalaciones ubicadas frente a las oficinas del
Doctor Modesto Rod& Vargas, ofreciendo las siguientes modalidades; Preescolar y los
seis grados en primaria completa asi pasan dos afios y los padres de familia solicitan con
insistencia al obispo, ofrezcan la continuidad el centro educativo en las modalidades de

Secundaria

Con esfuerzo propio y actividades de puerta en puerta, llamando al corazon de todos los
Matagalpinos, y de las principales ciudades de Matagalpa, las religiosas logran ampliar sus
instalaciones construyendo un pabell6on para dar inicio al ciclo basicdagsalumnas

egresadas de sexto grado.

Dada la demanda de estudiantes a la segunda ensefianza, las religiosas se ven abocadas a
buscar personal docente para atender la secundaria. Se inicia esta obra con el siguiente
personal: la recién graduada joven psafra Diana Lazo, Prof. Carlos Alonso, Prof.:
Ernesto Zeleddn, Dr. Joaquidfién, Dr. Carlos Arroyo Buitrago Garcia, Madre Pilar
Gimeno Garcia, Hna. Martha Deyanire Frech Lopez. Hna. Teresita Abril Mérala, Prof.

Rosa Roncaglio, Prof.: Lelia Brenes.

En el d&@o de 1970 luchando por no tener los recursos materiales suficientes para asnpliar la
instalaciones del abarrotadolegio y por la alta demanda de matricula, las religiosas
prosiguen sus actividades con rifas, Kermeses, etc. y buscan entre los terebasatog,

uno ubicado en el cerro el Calvario y se lo compran al sefior Elias Alonso, ya estaba el
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terreno pero ahora se encontraban ante un nuevo problema que afrontar , como es el de un
capital adecuado para iniciar una construccion en terreno cuya@uwaeion no tiene las
condiciones basicas para iniciar rapidamente la obra, no contaban ni con medios materiales
ni con las garantias que pedia un Banco para otorgar el préstamo necesario. Pero Dios es el
Dios de loimposible y estas religiosas, inspiraan el carisma de su fundacion, y
confiadas en la divina Providencia, hacen las gestiones necesarias para iniciar la obra de
acondicionamiento del terreno e infraestructura con el apoyo de comi@oRstuccion

del mlegioi Sant a ,Tineegrade potlaacomunidad educativa, padres de familias
alumnas y personas catolicas de buen corazén que impulsan esta actividad educativa. Entre
ellas podemos destacar al Sr. Ricardo Moller y su esposa Dorthe Mdller, el doctor Carlos
Arroyo y su esposa Norma de Aym Don Pablo Frech Lopez, Dofa Olga de Larios, Dr.
Tirzo Zeleddn y su esposa Rosalpina de Zeledén, maestra Juanita Zelaya, sefior Francisco

Calvo y su esposa Ligia de Calvo, Ing. Victor Mixter.

El colegio poco a poco, va creando una fama de competenciaelemcia académica,
debido a la calidad de la enseifianza que brindando por los eficientes docentes, y por la

metodologia personalizada de las religiosas.

Muchas generaciones, aun tienen el recuerdo de las exposiciones que se ofrecian a fin del
afo escolardonde muchos matagalpinos, pasaban a admirar los diferentes trabajos como:
manteles, tejidos, manualidades, cuadernos con excelente presentacion, buena caligrafia y

ortografia.

Una vez que el alegio sube al cerro del Calvario, inician las religiosas labar de
evangelizacion y promocion humana dirigida a los barrios de: ElIffBea nt a Yebr esi t &

Totolate.

Hay que desicar, que desde sus inicios ellegio ha sido galardonado con diferentes
premios en concursos del Mejor alumno, concurso de orfagpafturas, murales y banda
musical, mejor secretaria, ya que al principio también se ofrecia la modalidad de

Secretariado basico con Bachillerato.

El colegioin Sant a ,TaB%a&iostdafictifera labor educativa, en beneficio de la

nifiez y la juentud matagalpina, ha logrado graduar XXVI promociones de bachilleres, que
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hoy en dia son profesionales que ocupan cargo de importancia, tanto en iniciativa privada,
como en las instituciones del estado a nivel nacional e internacional, también en $a mayor

son ejemplos de logros cristianos.

Actualmente el alegioi Sant a ,Tcaenta €antua @ersonal docente altamente
calificado, con atencion educativa en los siguientes niveles; preescolar, primaria y
secundaria, ofrece la modalidad de computacién gemtro de educacion infantil, dirigido

a la atencién integral de nifios y madres solteras y trabajadoras que confian a las religiosas
el cuidado y alimentacion de sus nifios desde las siete de la mafiana hasta las cinco de la

tarde.

Fuente El documentos dia cronica del colegio fue proporcionado por la ingeniera Maria
Eugeniaapellidg que se desempef@ammo profesora de informatica ngsponsable del

laboratorio.
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L. Andlisis de esultados

Después de evaluar detenidamente el método a utilizar péeaeokinformacion del

universo se optdé por hacerlo de manera mas personal a través de entrevistas a cada
estudi ante de | a s astcomodemenalesta grevianeote disefiadhen i A 0
donde se reflejaban el interés de determinar si realmerstiaexxna problematicéambién

se empled el método de la observacaemasacemos referencia a que este es un colegio
privado en donde la informacion acerca de las calificacione®sfas) estudiantese

maneja de manenfidencial, por consiguient® se tuvacceso a esa informacion.

Basandee enla problemética relacionada al aprendizaje de las matemgtieasendo en
cuenta que es un problema de caracter educativo que se da a nivel nacional, regional e
incluso mundialserealizéunaentrevistaa cada estudiante referente a la materia en la que

presentan mayores dificultadgseobtuvieron lossiguientes resultados.

Grafico #2. Asignaturas con problemas de aprendizaje.
# )
60.71%
14.28% 0
’ 1?'71/0 7.14% 7.14%
L} | |
| ! J I J
Matematica  Espafiol Ingles ECA Educacion
en la Fé
¢,Cudks la asignatura con la que tiene problemas de aprendiz3
. J

Fuente: elaboracion propia.

Segun los datos obtenidos es notoria la defeda en la asignatura de matematicas en
relacion con las demas asignaturas, en damdéotal de 17alumnos(as aducentener

mayores problemade aprendizaje con matematicas, esto equivale a un 60.71% de la
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poblacién encuestada, como segunda materiaesgi@ioly las demés que se presentan

inconvenientes en menor porcentaje.

Grafico #3. Temas de la asignatura de matematicas con mayores problemas de

aprendizaje.
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¢,Cuales son los temas en los que tienen mayores inconveniente
de aprendizaje?
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Fuente: elaboracion propia.

Con el graficonimero2 se demuestra que la problematica se dla la asignatura de
matematicas, por consiguiente en el grafidmero3 se determinan los temas en los cuales
realmente se da la problemética, haciéndose evidente que con el tema relacionado a
Geometriacomo lo son Los Poligonos y Volumenes de figurasmgdocas, con un 25% y

un 21.43% respectivamente, también se refleja que con la division de fracciones hay

problemas, en menor proporcion con los demas temas.
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Grafico #. Aceptacion del uso de la computadora en el aula de clases

4 )
96.43%
3.57%
. J
Si no

¢Le gustariaecibir la clase de Matematica haciendo uso de la computadora?
y,

Fuente: Bbaacion popia.

En este grafico se hace evidente la necesidad desgueplementen otros medios
didacticos en la ensefianza de matematica, en donde la propuesta se hace introduciendo la
computadora como medio de enseflanza de la asignatura propiamente dicha. Con la
pregunta hechalas(as) estudiantemn los resultados se refleja que solamente un estudiante

estuvo en desacuerdo esto equivalente a un minimo de 3.57 %.

Es notable la necesidad de implementar un método de educacion alterno que logre hacer
mas sencilla l@omprension de los ejercicios matematicos, eleve el rendimiento académico

y logre que la docenfguedabrindar sus conocimientos de manera mas fécil y efectiva.

Los medios con los que cuenta la profesora para impartir claseatématicas son pizarra,
tiza ylibros, siendoel de preferenci@San Jerénimdo fiNacha de sexto gradoLo cual
evidencia la dificultad de representar figuras geométricadagfas) estudiantgguedan
relacionar con la vida diaria, facilidad que brinda el uso de una computadwemanto de

impartir una clase de este tipoLos(as) estudianteademas de contar con sus utiles
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escolares comunes como cuaderno Yy lapiz utilizan estuches geométricos y materiales extras

como cartulinas para construccion de sélidos como esferas o &atexdsl

La unidad de matematicas doride(as) alumnos(ashostraron mayor dificultad fue en
geometria la cual es necesario reforzar de manera mas grafica para que puedan relacionar la

vida comun con los ejercicios propuestos en el plan de clases.

Entre las actividades que mas realizan con las computadoras tenemos que el 67.85%
juegan, chatean y buscan informacion en internet. A travébshyvacion se determind
que el 10% ddos(as) estudiantegenen acceso diario a computadoras poesiés cudes

llevan a clases.

A través del métodde observacion se logré determinar la problemética respecto a la
aplicacion de la l6gicanatematica, esto cuando el docente les hace preguntas relasiona

a la asignatura de matematicas.
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M. Estudio ce factibilidad.

Después de haber evaluado la problematica existente en el chl&mont a ,Tyer esi t
teniendo en cuenta que los medios informaticos pueden contribuir de manera significativa

en la solucion, siempre y cuando se usen de manera adecuacmus® @l desarrollo e
implementacion de una aplicacion informatica que brinde solucién a acertijos matematicos

en dondelos(as) estudiantegpliquen conocimientos béasicos de logica matematica.
Habiendo propuesto el proyecto se vuelve necesario judtfivatorando los aspectos
econémicos, técnicos y operacionales, y se trata de justificar a través del siguiente estudio
de factibilidad, sin olvidar que dicho proyecto es de caracter social dado que la institucién

no invertird ninguna cantidad de dineroetlesarrollo de laplicacion

Un elemento importante para aprobar o rechazar un proyecto es la evaluacién costo
eficiencia, pero esto escasionesio es suficiente por lo que tiene que estar bien justificado
ya sea con beneficios cualitativos o cuantite.

La factibilidad esta relacionada con la disponibilidad de los recursos nesqsaaoel

disefio y desarrollo de un proyecto, tales recursos son econémicos, humanos, ambientales,
legalesentre otroslos cuales van a permitir cumplir con las metadbjetivos planteados.

Por tal razon los aspectos tomados en cuenta al momento de la realizacion del estudio
factible se han divido en trelos cuales son Factibilidad Técnica, Operativa y Econgmica
basado en esto se describen a continuacion los regeletos minimos de hardware y

softwarenecesariopara la implementacion d@EOMETRIX:

RequerimientoMinimos

Procesador Intel Pentium Ill 1.4 GHZ

Memoria RAM de 256 MB

200 MB en Disco Duro

Controladora VGA, tamafo de la Memoria de 128 |

Teclado PS2

Mouse Optico de 3 Botones Ps2

Puertos de Entrada y Salida de Audio
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UnidadOpticalDE
UPS
Monitor CRT de 150

Fuente: elaboracion propia.

Software

Sistema Operativo Windows XP Home Edition Servi Pac

Sistema Antivirus Avast 4
Adobe Flash 8

Navegdor Web Internet Explorer

Compresores de Archivos Winzip y Winrar

Controlador de Audio y Video

Fuente:Elaboraciérpropia.

Estos datos han sido obtenidos a través de multiples pruebas en varios equipos de la

institucion,los cuales constituyen una vata de hardware asi como de SO y aplicaciones.

1. Factibilidad #©cnica.

Este estudio valora si la empresa o instimcen donde se pretende implemengar

proyecto cuentacon la tecnologia necesaria tanto para el desarrollo como para la
implementacion del sitema o aplicacion propuesks también aqui en donde se hacen las
propuestas para la adquisicién de equipms los que no cuenta la institucién pero que son
necesarios para el buen funcionamiento y aprovechamiento de la aplicacion informéatica
(GEOMETRIX), asi como de la reposicion de los equipos en mal estadee mencionar

que los aspectos tomados en cuenta en esta etapa estan estrictamente relacionados al estado

del Hardware como al del Software.

Durante la fase deecopilacion denformacionse obtwieron datos referentes a hardware y
software utilizados e implementados en el laboratoo de i nf or m8ti ca de

T e r e,en doral® se encuentran equiposa@aputocon las siguientes especificaciones:
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Alternativa 1:

Hardwareexistente.

Procesador Intel Pentium 1V, 3.GHz
Memoria RAM DDR de 1 GB

Tarjetagraficalntegrada VGA, 2561b en video
HDD Sata de 160 GB

Unidadoptica multifuncional
Teclado USB

Mousedptico USB

UPS

Puertos USB, 6 traseros y 2 frontales

Tarjeta de sonido integradentrada ysalida deaudio)
Monitor AOC LCD de 150
Unidad de tskette 3 %2

Fuente ElaboraciérPropia

Softwareexistente.

V SO Windows XP Home Edition y XProfessional Servi Padky IlI.

V Software antivirus (Nod32ersion 4)
V Paquetes defimatica (Office 2003 y 2007)
V Adobe Photoshop CS4

Fuente: Elaboracion Propia.

Tiempo degiecucionde la alternativa 1.

Descripcion de la Actividad Duracion en Dias
1. Determinacion yanalisis de laproblematica. 5
2. Disefio. 30

3. Instalacion del stema. 1
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4. Pruebas 4
5. Capacitacién de usuario
Total 41

Fuente: Elaboracion Propia

Tomando ercuenta de que las caracteristicas de los equipogw® cuenta lanstitucion
cumplencon los requerimientos para qG&OMETRIX se ejecute de manera adecudala,
primera alternativaes la utilizacion de los equipos existentes @mihica mejorale la
adquisicion de audifonos para gles(as) alumnos(ag)uedan escuchar el audio de la

aplicacion
Alternativa 2:

A continuacion se presenta una segund@pyestadonde se propone la adsjgion de

nuevos equipos de computos dassiguientescaracteristicas

Hardware

Case Combo Teclado, Mouse, Parlantes, Remt@ Intel Dual core 3.2 GHarjetamadre
Asrock 5775/DDR3 1033 MHz, discairb Sata 50@B, memoria DDR3 2GB 1033 MH:
guemado DVD Sata, Card Reader interno.

monitor LCD AOC 18.50

BateriaEstabilizador CDP 505VA

Audifondmicréfono Genius

FuenteElaboraciérPropia

Software

SO Microsoft Windowsseven Home Premium
Adobe Flash 10
Ofimética: Microsoft Office2007

Sistena antivirus: Nod32antivirus 2011 yversion 4.0

Fuente ElaboraciorPropia

Este software viene incluido en la compra del equipo (ver anexo 9)
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Tiempo de jecucion de la alternativa 2.

Descripcion de la Actividad Duracion en Dias
1. Determinacion y analisis de la pgoematica. 5
2. Disefio. 30
3. Instalacion del sistema.
4. Pruebas 4
5. Capacitaciéon de usuario
Total 41

Fuente: Elaboracion Propia

2. Factibilidad econémica.

En esta etapa se plasma el analisis ebsteficio que conlleva el desarrollo e
implementacionde kb aplicacion informaticalos gastos en los que debe de incurrir la

empresa o institucion para la cual se desarrolla la aplicacion

Este proyecto es una forma de graduad@iseminario para optar al titulo de licenciado en
ciencias de la informéticauyo principal objetivo eservir como un medio didacticoasen
donde losbeneficiarios(estudiantes) puedan aplicar conocimientos de logica matematica

gue en un futuro les sirvan tanto en su educacion como en su desarrollo social.

Alternativas desstudio.

A continuacién se presentan dos alternativas de equipos sugeridos tanto para la
programacion dSEOMETRIX como para lamplementacién

Alternativa 1
Hardware

Como primera alternativa se encuentra la utilizacion de los equipos de computo con los que
cuenta ecolegion Sant a mMexiantedoictablas gastos incurridas sinicamente la

adquisicion deaudifonos Genius con un valor §&

Software
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En cuanto al software seran utilizados los sistemas operativos instalados en los equipos, asi
como también losaimas programas los cuales ya cuentan con sus respectivas licencias, el
anico anexo necesario es el prograedabe flash player el cual es de libre distribucion y

disponible en internet.
Alternativa 2

Hardware

Precio en
Case Combo: Teclado, mouse, parlantes, prdoedatel Dual core 3.2 GHz Délares
Tarjeta Madre Asrock S775/DDR3, Disco Duro Sata de 500 GB, Mer 400
RAM DDR3 de 2GB con una frecuencia de 1033 MHz, Quemador DVD

Card Reader interno.

Monitor AOC LCD de 18.50 142
Bateria/Estabilizalor CDP de 505 VA 46
AudifondMicréfono 5
Total 593

Fuente: Elaboracion propia

Software

Descripcion

Windows XP Home Edition marca MICROSOFT
MS Office Basic 2007 Spa 3pk marca: OFFICE
ADOBE FLASH CS5 PROFESIONAR

ESET Smart Security

Fuente: Elaboraciopropia
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La alternativa dos presenta un equipo con muy buenas caracteristicas para la
implementacion d&GEOMETRIX tanto en hardware como en software, ademas al adquirir
el hardwarese adquierefos programagstaladosy sus respectivas licencias por lo aque

es necesario incurrir en gastos de licencias de programas.
Costos de recursos humanos.

En cuanto a recursos humanos no es necesario hacer inversiones extras dado que la
institucion cuenta con una docente con estudios de informatica responsable rdébriabo

de computacion quien recibe un salario mensual de C$ 4000. El hecho de contar con una
docente a cargo del laboratorio es de mucho beneficio ydog(es) estudiantgsueden

hacer uso de la aplicaci@®EOMETRIX bajo la supervisiénde la docente, &inés la

capacitaciérsobre eimanejo de la aplicacién ludica se reduce de forma significativa
Impacto sociatle la aplicacion.

La realizacion de la aplicacion informatica I0diIGEOMETRIX en el colegioi Sant a

T e r e ssiuh método de graduacion de seminpara optar al titulo de licenciatura en
ciencias de la computacion y no tiene como proposito el obtener beneficios econémicos.Por
lo cual los costos en el desarrollo de esta aplicacion no seran asumidos por el colegio ya
gue el propdsito de la aplicaai es brindarle un aporte a la comuniéatudiantilen este

caso a los nifios del sexto grado.

El impacto social que tendra el uso@EOMETRIX sera valorado principalmente por
su contribucién al mejoramiento de las calificacionedodéas) alumnosE) como a la
aplicacién de las soluciones de los acertijos presentados en la aplicacion informética en la
vida cotidiana.

Entre los beneficios que se obtendran con el uso de esta aplicacion estan:

A través de la implementacion de esta aplicaeibta agjnatura denatematicasnejorara
la atencién ddos(as) alumnos(ad)acia la materia de matematicas volviéndalzema
debido al uso de laidica, almismo tiempoelevaa el rendimiento académico des(as)

estudiantes
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Se insertara la informética en las autke clases ya que el uso de las computadoras es muy
comun y casi vital en la vida cotidiana de nuestra localidad brindandole al estudiante estar

al dia con la tecnologia

En cuanto a los docentes tendran una nueva herramienta para impartir la materia de
matematicas mas efectiva y practica que los medios tradicionales laecpabpagara
través de todos los centros de educacion de Matagalptando previamente con la

aprobacion de las partes involucradas
Beneficios tangibles

Entre los beneficios tandés que presenta el uso de la aplicacion informética ladica se

encuentran:

1 El aumento del rendimiento académico en la asignatura de matematicas puesto
que la aplicacién desaparecera el temorlgsg@s) alumnos(asienen hacia los
ejercicios matematicos.

9 Lareduccion de recursos economicos utilizados en la compra de papeleria como
cartulinas y tizas para impartia clase de matematica, especificamente en la
unidad de geometridMediante la utilizacion de la computadoral@msignatura

de matematiclos materiales tradicionalgsgasaran a un segundo plano
Beneficios intangibles
Los beneficios intangibles que presenta el uso de la aplicacion informatica ludica son:

1 Mejorar la calidad de la ensefianza mediante la representacion de ejercicios
matematicosa través de computadora, de esta forma se logra una mejor
comprension de las matematicas especialmente ennildad dedicada a la
representacién de cuerpos geometricos.

1 Capta la atencion des(as) estudiantestravés de la ludica de forma que observen
las matematicas desde otro punto de vista relacionado con el juego.

1 Adquisicion de conocimientos informaticdss(as) estudianteal mismo tiempo
gue estudian matematica estan en contacto con los componentes de la computadora

adquiriendo nuevos conocimies informaticos y reforzando los que ya conocen,
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estos conocimiento les seran de mucha ayuda ya que f@sutmloras estan
presentes egran parte deproceso educativo tanto de secundac@mo de una

carrera 0 curso de profesionalizaci@sji como en gra parte de las plazas de
trabajo.

1 Desarrollo de la légica matematica enfocada a la vida cotidiana, al tratarse de
ejercicios de matematicas recreativas esta aplicacion tienen como propdésito que
los(as) estudiantagilicen la l6gica y relacionen los ej@ims de matematicas con
la vida diaria.

1 Mejoramiento en la calidad educativa lds(as) estudiantedel sexto grado del

colegion Santa .Teresitao
Impacto cultural

Con la incorporacion de la informéatica o del uso de las computadoras como medio
didactico paa impartir otras asignaturas se obtendran grandes beneficios, ademas de que se

introducira la lidica de otra manera.

Si bien se sabe el uso de la tecnologia en el desarrollo y aplicacion de juegos ya forma parte
de una cultura en la vida de los nifios gladcentes, se cambiara la perseccion de que los
juegos informaticos persiguen el proposito de divertir en el momento, y se vera como un

medio que brinda conocimientos que podran ser aplicados durante la vida del hombre.
Impacto ambiental

Tanto el desarrtd como la implementacion de esta aplicacion no generaran ningun dafio al

medio ambiente.
Pertinencia del proyecto

La educacion primaria en Matagalpa se ha vuelto tan tradicional y rutinaria que es muy
poco el interés déos(as) estudiantelsacia las asignaras, esta situacion se refleja en el

bajo rendimiento académico.

El tradicional miedo a las matematicas es otro factor que dificulta el proceso ensefianza

aprendizaje.
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Por tales razones es necesario implementar un nuevo método de educacién que capte la

atencion ddos(as) estudiantgslos induzca a querer recibir clases.

La aplicacionGEOMETRIX ofrecerd aos(as) estudiantels oportunidad de salir de la
rutina del pizarrén y los cuadernos y poder divertirse a través de la resolucion de problemas

en la omputadora aumentando el rendimiento académico.

Esta aplicacion cambiara los métodos tradicionales de dar clases y seré un punto de partida
para que proximas aplicaciones sean aceptadas en diversos centros de estudios. Ya que esta
aplicacion estd disefiadespecificamente para el plan de estudio del coléga nt a

T e r e,se difeseacia del resto de software educativos que se pueden encontrar en internet
los cuales son de propésitos generales los cuales no estdn adaptados al plan de estudio ni a
la realidal econémica y cultural del pais. Ademas de haber una aplicacion informatica
relacionada o dirigida a la resolucién de acertijos matematicos, principalmente a nivel local,

teniendo en cuenta de que lo desarrollado es un software a medida.

Otro aspecto imptante relacionado con la aplicacién informatica ludica es que la
perspectiva que se tiene de los videojuegos como dafiinos o violentos para la nifiez

cambiara como algo constructivo y de provecho.

3. Factibilidad operativa

Esta factibilidad comprende unateleninacion de la probabilidad de que un nuevo sistema

se use como se supone. En esta factibilidad se considera que si el huevo sistema puede ser
demasiado complejo para los usuarios o los operadores del sistema. Aqui esta involucrado
todo el personal cap#iado que creara y utilizara el sistema desde el analista hasta el

disefiador y personal encargado de pruebas

La aplicacion informéatica I0dic&EOMETRIX es operativamente factible debido a los

siguientes puntos:

i Trabaja de manera rapida con la utilizadi@adobe flash, lo cual evita el tener que

estar esperando a que la aplicacion cargue o de una respuesta tardia.
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1 Es de facil acceso por que esta enfocada a ser utilizada por nifios y toda su interfaz
es muy intuitiva.

i Esta disefiada con colores e imagemreggis la sicologia del color siendo aptas para
los(as) estudiantes

1 Funciona de manera correcta y los posibles errores pueden ser solucionados de

manera rapida.

El colegio cuenta con un docente encargado del laboratorio de computacion con
conocimientos deinformatica quien sera capacitado para brindarle ayudas@s)
estudiantesy a la profesora de matematicas al momento de hacer uso de la aplicacion

informatica ludica.

La aplicacion cuenta con la aceptacionaigas) estudiantega que se trata de unfseare
ladico cuyo principal objetivo es ser utilizado como una herramienta agradable para
estudiar matematicas. Ademés contard con un manual de usuario que servird de guia al

momento de tener alguna duda tdogias) estudiantemo los docentes.

4. Factibilidad leqgal

Al realizar el analisis y disefio de una aplicacién informética ladica se presenta la
necesidad de elaborar un compromiso formal escrito con respecto al analisis, disefio y

utilizacion de dicho sistem@Ver contrato en anexo #5
Evaluacit

Uno de los aspectos tomados en cuenta al momento de desarrollar este proyecto es que la
institucion incurra en gastos minimos, por ende se ha llegado a la condasgue el
col egi o i S a muerta codne el eExjuipo ade cOmputo necesario para la

implementacion de la aplicacién ludica y la primera alternativa es la mas idonea.

Cabe destacar que en la institucidbn educativa existen ocho equipos de cémputo cuyas
caracteristicas de hardware y software cumplen con los requerimientos minimos para la
implementacion de GEOMETRIX.
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GEOMETRIX correra bajo ambiente Windows y las estaciones de trabajo tienen instalado
como plataforma Windows XP Home Premium y Windows XP Profesional con ServiPack
II'y Ill, no se vuelve necesaria la adquisicion de un sistema operptiv lo que no se hara
inversion alguna en este. Otras herramientas necesarias para la captura de audio, se
pretende utilizar Audacity que forma parte del software libre y existen distribuciones para
ambientes Windows como para Linux. Adobe Flash Player se adquiere de manera

gratuita en internet.

Este proyecto es de caracter social por lo que la computadora necesaria para el desarrollo

deGEOMETRIX es suministrado por el equipo de desarrolladores.

N. Seleccién de alternativa

En base a las alternativagepentadas en el estudio de factibilidad, la direccién del centro

de estudidi Sant a dsmvoeaedcuermaen que la mejor alternativa planteado era la
namerouno, por lo que no se incurrid en inversiones mayores, dado que la institucion
contaba con d tecnologia necesaria para la implementacion del proyecto, por ende

seleccionaron dicha alternativa en base a los siguientes puntos:

1 No es necesaria la inversién en el desarrollo del proyecto, porque es de caracter
social en donde los desarrolladores abnmnos(asylel quinto afio de la carrera de
Ciencias de la Computacion de la UNAN FARBWatagalpa y este es un proyecto
de seminario.

1 Para la implementacién del proyecto ya se cuenta con los equipos necesarios tanto

en recursos tecnolégicos como en recsirsamanos.
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O. Descripcion del producto

Para el desarrollo de la aplicacion es necesario contar con equipos de cOmputo y programas
informaticos especificos a continuacion se detalla el hardware y software:

Hardware
Disco duro 160gb
Memoria RAM 2gb
Proesador Intel dual re
Fuente: Elaboracion propia
Software

Microsoft Window XP
Adobe FlastProfessionaCS5
Adobe PhotoshofS4
Audacty.

Fuente: Elaboracion propia

Tiempo de andlisis y desarrollo de la aplicacion

Las etapas con las que se cuentan s

Actividad Duracion en dias
Cotizacion de equipos 1

Instalacion de hardware y software 1
Acondicionamiento del local 2

Andlisis 11

Diseno 20
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Implementacion 1
Pruebas de la aplicacion 3
Capacitacion y asistencia 2
TOTAL 41

Fuente: Elaboraciopropia
Modelo utilizado

En el desarrollo dGEOMETRIX se utilizé la combinacién de dos modelos (Prototipo y

Cascada), por consiguiente se dice que es mixto.

La aplicacion del modelo de cascada se dio desde el inid¢#ialeestigacion en el colegio
AStha Te,rdendeise faea analizar la problematica y se determinaron los requisitos
ayudaron a tomar la decisién de elaborar o disefiar una aplicacién que brindara una forma
diferente de aplicar las matematicas recreativas, el diseGEAMETRIX, primeamente

se plasmaron las diferentes ventanas en papel, determinando tanto la apariencia de la
aplicacion como sus diferentgeersonajes que interactian en las soluciones de los
problemas, postamimente seprocedida la digitalizacién de las diferentes irfitees,asi

como a su codificacion.

La prueba del prototipo dBEOMETRIX se realiz6 en diferentes etapas, una vez puesto en
marcha el uso de la aplicacion, se acorddé que el mantenimiento de la mibarade
acuerdo a las posibilidades econémicas denddtiicion, en donde se determinaran las

necesidades que puedan susgimestralmente

Se aplicdla primera etapa dehodelode prototipoen la indagacion de la problematica
relacionada a la asimilacion de los contenidos de las diferentes materias, ensdond
obtuvo como resultado que existen mayores deficiencias en la asignatura de matematicas,
especificamente en la aplicacion de la logiEmndo este el requerimiento principal para
desarrollar la aplicaciorilegando a este punto, decididhacer la aptacion relacionada

con acertijos y problems matematicos enfocados en émetriaya que paa llegar a su

solucion se necesita aplidagica matematica.
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En la aplicacionde las siguientes etapase disefioun prototipo dk software lidico en
donde se presentanacertijos con una sola solucion, siendo estos evaluadofog(as)
estudiantesiel colegio, en donde ellos propusieron las modificaciones de acuerdo a sus
puntos de vistagntre las modificaciones esta piesentar multiples soluciones un
ejerccio, brindandole al usuario la posibilidad de errar, esto permitié una mejor manera de
evaluacion por parte del docente. Esto se hizo durante cinco sesiones con estudiantes

previamente seleccionados
Depreciacion del equipo del equipo de computo dondesall6 la aplicacion.

La computadora utilizada en el andlisis y desarrollo dglizacion tenia un costo inicial
de $550 en ella venian instalados el sisteperativo Windows Seven Hom&fed y las

herramientas utilizadas para el buen funcionaridet equipo.

El Software deofimatica MicrosoftOffice 2010 y adobe flash profesional CS5 fueron

instalados posteriormente sin incurrir en ningun gasto en la adquisicién de estos.

Para determinar el valor del desgaste del equipo es necesario calculpretiadion
teniendo en cuenta que una computadora se deprecia el 50% anualmente. Para calcular la

depreciacién se utilizo la siguierftemula

D O4Rd QQTBH O QN £
S AOAO 20 QQIEI @00 6 VEeQi Qi

Esta informacion estd basada en el método de linea(Institato nicaraguense de
investigaciones y estudios tributarios, 2011)
N . . U
QO ERAAEF|2Z¢
P Cq
La depreciacion del equipo es del 8¥

Gastos de progmaadores, analistas, disefiadoresquipos

UND Personal Salario Horas Total de horas Salario
en horas diarias total
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il Analista $5 8 112 $560

2 Programador $3.75 8 240 $900

il Analistadisefiador $7 8 56 $392
Depreciasiorde $92
equipo

Total $1944

FuenteVer anexo #8.
Costos

Costo de hardware.

El costo de hardware a través de la implementacion de la primera alternativa se reduce a un
minimo de $5 doélares por los audifonos, esto porque los equipos existente no cuenta con

ellos.

Si se hubiese tomado en cuenta la segunda alternativa propuesta en el estudio de

factibilidad los costos del hardware se hubiesen elevado en $593 por equipo.

Costos de software.

Valorando la primera alternativa propuesta a la institucion se didgdaonclusion de que

no existe inversiéon alguna en la adquisicion del software tanto del Sistema Operativo, como
de las aplicaciones esenciales para el correcto funcionamiento y uso de los equipos de
computo, ya que estos vienen instalados y las apiasicomo adobe flash, compresores

de archivos, entre otros se pueden conseguir de manera gratuita descargandolos desde
internet. En relacion a las aplicaciones con las cuales se desarroll6 y programo
GEOMETRIX se utilizaron herramientas portables y amlicaes libres como Audacity

(para la edicion de audio) por lo que no se incurrié en inversiones econémicas mas que en

el alquiler de internet en diferentes cybers cuyo mamteseflejado en otros gastos.
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GEOMETRIX es un proyecto de caracter socialcéanprade software original por parte

de la institucion se hizo solamente como una sugerencia, en donde la directora del colegio
tomo la decision de utilizar la primera alternativa tanto en software como en hardware.
Como referencia a los altos costos ditveare original se plasman en la siguiente tabla los

costos aproximados de las aplicaciones.

Sistemas Operativos y softwa Costo en Délai

Windows Seven Professional 650

Office 2007 500

Sistema Antivirus Kapersky 15

Abobe Flash Profesional CS5 250

Fuente: internet

Costos de produccion.

Los costos de produccion o también llamados costos de operacion, son los gastos
necesarios para mantener un proyecto (en esteGEOMETRIX), linea de procesamiento
0 un equipo erfuncionamiento. Siendo qUBEOMETRIX es una aplicacién informatica se

da a conocer a continuacion el costo de produccion como un total, en el cual se incluye:

Andlisisy desarrollo de GEOMETRIX.

Costos de software yahdware.

Otros @stos (Alquiler de equipos y navegacion en internet).

Manual de wsuario.
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GEOMETRIX, esuna aplicacion informatica dirigida hacia un sector de la poblacion en
proceso de desarrollo conm sonlos(as) estudiantepretende hacenas facil el proceso
de aprendizaje y la manera dadtener conocimientos matematicqsyr esto dicha

aplicacion cuenta con una interigiaficaamigable e intuitiva.

Dispone de una variedad de juegos geométricos que ayudaran al usuario final al desarrollo
de la logica matematica. EI ambiente en el que se desarrollan los gstgosnsadaen el

tipo de usuario, considerando que este es joftrmpersonaje principal fue disefiado
pensando que sea agradable al usuario, que en cada presentacion se addpéental a
descrito en el acertijo. (Ver anextGj
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V. CONCLUSIONES

1. Los estudiates desexto grado del colegio Santarésita tienen problemas para la
asimilacion del contenido de la materia de Matematica, especificamente en la aplicacion
de la l6gica matematica con problemas de geometria que se relacionan con situaciones
cotidianas.

2. Los equipos dedmputodisponibles en etolegio Santa Teresitapn aptos para el
disefio y la ejecuciode laaplicacioni nf or m8t i c a Uoglcds Ge@metiicAsc i er t o
en cuanto a Hardware se refiere, ya que las caracteristicas esenciales del prdaesado
memoria RAM y de la tarjetgraficapermiten la ejecucionde Adobe Flash Proffesional
CSb.

3. Para el disefio de la aplicacion se cuenta con Adobe Flash Profesional
(programacion en ActionScript), Adobe Photoshop (para el tratamiento de las imagenes)

Audacity (edicion del audio), y otras herramientas auxiliares como notepad++, office, etc.

4. EI colegio fiSanta Teresitao cuenta con |
|l a i mplementaci-n de | a aplicaci-n o.nfor m§:
5. Seconcluyoque Adobe Flash Profesional CS5 es la herramiedsadecuada para

el desarrollo de la aplicacion informatica lidica, por sustiples caracteristicas por
guéel lenguaje de programacion (SctionScripts) utilizado es muy similar aeCoyesta
con conocimientos previos de programacion en dicho lengadgenasde que Flash es

una aplicacion con la cual pueden desarrollar aplicaciones ludicas.

6. La aplicaciéninformaticalidica puede ser utilizada como herramienta de apoyo en
el proceso mesefianza aprendizaje, ya que fue disefiada atendiendo los requerimientos y

necesidades planteadas por los docentes y estudiantes del colegio Santa Teresita.
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VIl. GLOSARIO.

Hardware Se le llamaasia todos los dispositivos que forman una PC y que se pueden
tocas, es decir, es todo el conjunto de accesorios que selenmgregar a un PC, desde
las tarjetas que la componen hasta en teclado desde el que ingresamos los datos y el

monitor en donde visualizamos la informacion.

Software Tambiénconocido como soporte l6gico, comprende todo tipo de programas,
utilidades, apltiaciones, sistemas operativos, drivers que hacen posible que el usuario

pueda trabajar con la computadora.
Ladica perteneciente o relativo al juego.

Informatica conjunto de conocimientos cientificos y técnicas que hacen posible el

tratamientcautomaticade la informacién por medio de ordenadores.
Paradoja idea extrafia u opuesta a la opiniébn comun y al sentir de las personas.

Acertijo. Enigma o adivinanza que se propone como pasatiempo, cosa o afirmacion muy

problematica.

Algoritma: Conjunto ordenado yrfito de operaciones que permite hallar la solucién de
un problema. Método y notacion en las distintas formaskdela

Depuracién(Depurar) Limpiar, purificar. Acciony efecto de depurar.

Diagrama dibujo geométrico que sirve para demostrar una projdosiresolver un
problema o representar de una mamgédicala ley de la variacion de un fenémeno.

Didactica perteneciente o relativo a la ensefianza. Arte de ensefiar.
Ingenieria estudio y aplicacion, por especialistas, de las diversas ramas delagé&cn
Ciclo: conjunto de una serie de fendmenos u operaciones que se repiten ordenadamente.

Implementacior{iimplementar): poner en funcionamiento, aplicar métodos, medidas, etc.,

para llevar a cabo algo.
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ANEXOS
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Anexo 1.
Entrevistas aalumnogas)del sexto grado colegidi Sant a TMatagalpa t a o

N Estamos cursando el V ano de la carrera de Licenciatura en Ciencias de

" la Computacion. En nuestro Seminario de Graduacion, realizaremos una
AAplicaci-n inform8tica uhjyaio dea par
computadora para recibir clases por lo tanto el objetivo de esta

entrevista es recopilar informacién para llevar a cabo el desarrollo de

este proyecto muchas gracias por su colaboracion.

¢,Como te llamas?

¢,Cual es tu edad?

¢ Con que familiares vives? Papa __ mama___tios abuelos hermanos

¢ Te gustaitilizar una computadora?

¢ Qué sabes hacer con la computadora?

¢,Cual es tu clase favorita?

¢, Qué clase es la que menos te gusta y por qué?

¢, Te gustaria recibir una clase usando la computadora?

¢, Qué juegos de videos te gustan mas?

¢, Como te gustaria que fuera un personaje de video juegos? (un perrito, un gatito, caricatura,

nifo, adulto, planda

¢, Qué es lo mas dificil guiencuentras en la matematica de sexto grado?

¢, Que te gusta hacer a la hora del receso?
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Anexo 2.

Entrevista a docente

Estamos cursando el V afio de la carrera de Licenciatura en Ciencias de la Computacion. En
nuestro Seminario de Graduaci - n, realizare
educaci - no, 0O s ea panargcibirecigses pdrdo tanto el phjetiva deo r a
esta entrevista es recopilar informacioén para llevar a cabo el desarrollo de este proyecto

muchas gracias por su colaboracion.

Nombre:

Tiempo de desempefarsemo docente

ARo que imparte clases

1- ¢Como es el comportamientolds(as) estudiante=n el aula de clases?

2- ¢En qué materia presentan mayores dificultddeés) estudiant@s¢Por qué?

3- ¢Cuantas horas reciben de cada matéos(as) estudiantegpor semana?

4- ¢Con qué medios cuenta para impartir clases y con qué frecuencia los utiliza?

5- ¢Cuenta con conocimientos de computacion? En caso afirmativo ¢con cuales?
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Anexo 3.

Entrevista a docente de informatica

Estamos cursando el V afio de la carrera de Licenciatura en Ciencias de la Computacion. En
nuestro Seminario de Graduaci - n, realizare
educaci - no, 0 s eaadoraupara recibie @dases poe lo tanborelpobjetivo de

esta entrevista es recopilar informacion para llevar a cabo el desarrollo de este proyecto

muchas gracias por su colaboracion.

Nombre:

Tiempo de desempiarse como docente:

Ao que imparte clases:

1- ¢Cuales son sus conocimientos de computacién?

2- ¢ A qué estudiantes imparte computacion?

3- ¢Cuantas horas de computacion reciben semanalmelos(as) estudiant@s

4- ¢Con que equipos de computo cuenta el colegio? ¢cuales scaragieristicas?




Acertijos Geomeétricos (GEOMETRIX)

Anexo 4Encuesta aalumnogas)del sexto grado colegi®di Sant a TMatagalpa t a o

Estamos cursandel V afio de la carrera de Licenciatura en Ciencias de

la Computacion. En nuestro Seminario de Graduacion, realizaremos una
AAPHEEEEEES Ci - n IS MSti caEeEd | ca p ais
computadora para recibir clases por lo tanto el objetivo de esta
entrevista es recopilar informacion para llevar a cabo el desarrollo de

este proyecto muchas gracias por su colaboracion.

¢De las siguientes unidades de matematicas sefiala con una x la que creas que es la mas

dificil ?
1- Poligonos O []
2- multiplicacion de niumemdecimales 4x1.2 ]
3- division de numeros decimales 7OREEE-3 7 [
4- Superficie Q []
5- cuerpos geométricos Ej [ ]
6- volumen
7

7- multiplicacién de fracciones 5x 6/3 [ ]

8- division de fracciones- |

¢,Por qué consideras que eslagaas dificil?
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Anexo 5.

Observaciones

El objetivo de esta observacion es recopilar informacion acerca de los métodos de

ensefianza impartidos por la docente

1-La docente inicia las clases a la hora indicada.

2- La docente captsiempre la atencion des(as) estudiantes

3-Los(as) estudiantdsrminan sus tareas en el aula de clases.

4-Los(as) estudianteson participativos en clases.

5-Los(as) estudiantesealizan actividades que no tienen que ver con sus estudios al

momento en el aula de clases.

6-La docente presenta el plan de clases con tema y objetivos a cumplir.

7-Los objetivos planteados son cumplidos en su totalidad.

8-La docente motiva ps(as) estudiantesestudiar un nuevo tema.

9-La docente perre quelos(as) estudiantesxpresen libremente sus ideas.

10-La docente promueve la resolucion de ejercicios individual y grupalmente.

Notas:
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Anexo 6
Contrato legal

Por medio de este documento los disefiadgremnalistas:Juan José Centeno
Ramirez, con cedula de identida441-1111850007L y Rolando Antonio Sobalvarro
Herrera, con cédula de identida#1-2307800016X mayores de edad y estudiantes de la
universidad Nacional Autonoma de Nicaragua FAREM en cadal@m conMartha
Deyanire French Lépez directora del colegidi Sant a Maagaps guiea sera el

cliente convenimos realizar el siguiente contrato conforme a los siguientes parametros:

El cliente brindara todos los medios a su alcance pararlégralaboracion de la

aplicacion informatica ludica para estudiantes del sexto grado.

Los involucrados en la realizacion de la aplicacion ludica se comprometen a que la
aplicacién informatica ludica pueda servir de herramienta de apoytopgas) studiantes
en la asignatura de matematicas unidad Il del sexto grado, al mismo tiempo se

comprometen a entregar dicha aplicacion en tiempo y forma de acuerdo a lo convenido.
Compromiso de los Analistas.

1.- Recopilacion informacién de manera correxba respecto la educacion en estudiantes
del sexto grado del colegitS a nt a @necuapt®d la asignatura de matematicas y al
tipo de pedagogia que se debe implementar.

2.- Andlisis y disefio de la aplicacion informética ludica.
Derechos de Autores.

Todos los productos como software y hardware utilizados para la elaboracion de la
aplicacion informatica Iudica estaran debidamente autorizados a través de licencias y
comprobantes de su compra para evitar posible confusiones en un futuro, dedestedmo
acto relacionado con la creacion y manipulacion de la aplicacion estara de acuerdo con las

leyes.
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El cliente debe de respetar los derechos de autor de la aplicacion informatica ladica de
tal manera que debera contar con la respectiva aprobdeitodas las partes involucradas
para la reproduccion, manipulacion o difusion de dicha aplicacion ya que es propiedad de la
universidad.

Acuerdos posteriores

Posible acuerdos que se den posterior y no estén planteados dentro de este documento
debea ser tratado por las partes involucradas en la realizacion de la aplicacion informatica
ltdica como lo son la directora del cole§icc a nt a ,Toeanaisa ytpragiamadores
encargados de la creacién y modificacion de la aplicacion

Convenido lcanterior y estando conforme ambas partes se da este contrato en la ciudad
de Matagalpa, departamento de Matagalpa, Nicaragua a los 13 dias del mes febrero del afio
2012.

Analistas y programadores

Juan José Centeno Ramirez

Rolando Sobalvarro.

Directoradelolegion Sant a Teresitabo

Martha Deyanire French Lépez

Autoridad UNAN




Acertijos Geomeétricos (GEOMETRIX)

Anexo 7.

Cronograma de Actividades.

Actividad Fecha inicial Fecha final
1-Determinacion del tema 05-06-2011 08-06-2011
2-Recopilacion de iofmacién | 1506-2011 16-06-2011
del colegio.

3-Entrevistasa estudiantes 16-06-2011 16-06-2011

docentes y Directora.

4-Redaccion de Objetivos 2506-2011 28-06-2011
5-Antecedentes 02-07-2011 03-07-2011
6-Justificacion 08-07-2011 08-07-2011
7-Marco Teodrto 05-08-2011 28-08-2011
8-Disefio Metodolégico 02-09-2011 04-09-2011
9-Estudio de factibilidad 05-11-2011 09-12-2011

10-Concluciones. 10-12-2011 11-12-2011
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