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CAPITULO 1

INTRODUCCION

1.1 Planteamiento del problema.

Dada la importancia de los sistemas computacionales en la educacién se desarro-
llara una herramienta multimedia para los alumnos de Cuarto Grado de Primaria. En
este nivel de educacién basica se ensena la Geografia de México: las entidades fe-
derativas con sus respectivas capitales, rios, mares, lagos, climas, regiones natura-
les, relieve, etc., este proyecto de tesis se apoyara con el libro de texto gratuito de
Geografia de Cuarto Grado de Primaria de la Secretaria de Educacién Publica.

Con este proyecto se le ensenara al alumno de Cuarto Grado lo mencionado en el
parrafo anterior de una manera mas didactica para su facil entendimiento y compren-
sion; asi también, después de un determinado tiempo de ensefianza, el alumno
podra realizar una prueba de conocimientos de lo visto en esta herramienta multime-
dia y asi cada alumno en el momento que realice su prueba escrita que hace el pro-
fesor cada dos meses, recordara de una manera mas facil lo ensefiado sobre la

Geografia de México.

Esta herramienta multimedia contara con técnicas de aprendizaje y teorias de inteli-
gencia que permitan aprender a los alumnos de Cuarto Grado de Educacion Prima-
ria.

Este proyecto solo comprende la Geografia de nuestro pais, dejando una pauta para
que en el futuro se pueda dar continuacién con la Geografia de América y Mundial,
qgue se ensena en los grados de Quinto y Sexto respectivamente, ya que el programa
Enciclomedia no cuenta con un apoyo visual y didactico sobre esta asignatura en es-

tos grados escolares.
1.2 Objetivo general.

El objetivo general se centra en el desarrollo de una herramienta multimedia para el
aprendizaje de la Geografia de México para el Cuarto Grado de Primaria denomina-
da HEMAGA.



1.3 Objetivos especificos.
Los objetivos especificos se describen a continuacion:

e Disenar e implementar una herramienta multimedia para facilitar el aprendizaje
de los niflos de Cuarto Grado de Educacion Primaria.

e FEvaluar periddicamente para saber si esta herramienta multimedia le esta
ayudando al alumno.

e Mostrar de una manera interactiva los mapas contenidos en el libro de texto
para que asi se interese el alumno por aprender.

e Desarrollar las habilidades de los alumnos para que puedan recordar mas facil
lo visto en este curso de Geografia.

e Hacer mas divertida la ensefianza de esta asignatura.
1.4 Justificacion.

El proyecto se presenta para la Educacion Basica, a la cual se le debe considerar de
interés e importancia centrada en el aprendizaje de los nifios, puesto que posterior-
mente la educacién va especializando sus conocimientos y olvidando los elementos
contextuales y culturales que se proporcionan en la Primaria y Secundaria. Se consi-
dera que los datos que se proporcionan en este tipo de cursos tienden a considerar y
admirar el uso de la memoria, la cual por la falta de aplicacién en momentos futuros,

se olvidan los lugares y nombres de la Geografia.

El siguiente trabajo se enfoca a encontrar elementos que le permita asociar al alum-
no situaciones visuales y auditivas para aprender y recordar la Geografia de México,
aportando una visién distinta para la aplicacién de la educacién a nivel basico.

Al implementar HEMAG4 se generan aprendizajes significativos en el alumno, esto
se logra tomando en cuenta las habilidades, conocimientos y actitudes que va a
desarrollar el alumno al utilizar HEMAG4; con esto generara competencias dentro del

salon de clases.

Para medir las habilidades, conocimientos y actitudes que desarrollara el alumno al
utilizar HEMAG4 se utilizan pruebas de habilidades y conocimientos, las cuales se

valoran a través de la Usabilidad; ésta sirve para medir lo facil de usar las interfaces



humano — computadora y asi poder encontrar las posibles fallas técnicas de
HEMAG4 y con esto poder mejorar su funcionamiento.

1.5 Antecedentes del proyecto: Enciclomedia.

El antecedente mas importante y conocido en México, es el proyecto Enciclomedia,
éste es resultado de un esfuerzo institucional conjunto para ofrecer a todos los nifios
y maestros de México diferentes maneras de acceder al conocimiento. Con apoyo de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) ', el proyecto Enciclome-
dia, rescata la importancia de su aplicacion para el aprendizaje a través del uso de la

computacion.

Enciclomedia surgié como un proyecto de tesis de Ingenieria en Computacion en el
Instituto Tecnolégico Autonomo de México. Lo presenté Eliseo Steve Rodriguez
Rodriguez luego de haber trabajado con Felipe Bracho —actual Coordinador de In-
formatica Educativa del Instituto Latinoamericano de la Comunicacion Educativa (IL-
CE)—y otros investigadores del Instituto Politécnico Nacional en programas de inno-
vacion tecnoldgica para la educacion. El creador del sistema Enciclomedia present6
su examen el 29 de mayo de 2001 y obtuvo Mencién Honorifica en su titulacion. Co-
mo Director adjunto de Investigacién Orientada en CONACYT, Felipe Bracho se en-
cargdé de difundir el proyecto y presentarlo al Secretario de Educacién Publica, Reyes
Tamez Guerra, y mas tarde al propio presidente de la Republica Vicente Fox Queza-

da, quien lo acogié como el proyecto educativo sexenal.

El objetivo principal de estos esfuerzos ha sido en todo momento contribuir a mejorar
la educacion, acercando a maestros y alumnos, mayores elementos para generar
aprendizajes significativos, cercanos a la realidad que viven los nifios de nuestro

pais.

Enciclomedia constituye la edicion digital de los Libros de Texto Gratuitos de la Se-
cretaria de Educacion Publica. Su caracteristica principal se da en la vinculacion a
las lecciones de los libros con los que ano con afo trabajan nifios y maestros en todo
el pais, diversos recursos didacticos como imagenes fijas y en movimiento, ejercicios
interactivos, audio, videos, mapas, visitas virtuales, recursos de Microsoft Encarta,
etc.



En Enciclomedia se recupera € integra la experiencia y el esfuerzo que por afnos rea-
liza la Secretaria de Educacion Publica, pues muchos de los recursos pedagdgicos
que incluye el programa son resultado de proyectos eficazmente probados como Red
Escolar, Sepiensa, Biblioteca Digital, Sec 21, Ensefianza de la Fisica con Tecnolo-
gias, Ensenanza de las Matematicas con Tecnologias y Biblioteca del Aula.

De esta manera, Enciclomedia se integra a un amplio acervo educativo con novedo-
sas rutas de acceso a la informacion, a fin de generar aprendizajes mas significati-
vos, congruentes con la realidad que viven las generaciones actuales, asi como
acercar el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion de manera

equitativa y gratuita a las primarias publicas del pais.

La introduccién de las nuevas tecnologias en el aula, tienen la finalidad de ensefar y
encontrar la vinculacién entre el programa de determinada materia y el uso de la tec-
nologia, de ahi la importancia de continuar con la aplicaciéon de los sistemas compu-
tacionales y medir el impacto que provoca el uso de las tecnologias en la practica
docente, en las aulas de la escuela Primaria. En los ultimos anos se ha escrito en
abundancia acerca de las nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
aplicadas a la Educacién, sin embargo, Enciclomedia es un caso que no tiene un an-
tecedente parecido a nivel mundial, ya que digitaliza los libros de texto, que afno con
ano la Secretaria de Educacién Publica ofrece a los alumnos de educacion Prima-

ria.[?!
1.5.1 Objetivos de Enciclomedia.
Los objetivos mas importantes del programa Enciclomedia son los siguientes ©!:

e Contribuir a mejorar la calidad de la educacion en las escuelas publicas del
pais.

e |Impactar en los procesos educativos y de aprendizaje por medio de la interac-
cién de los alumnos con los contenidos pedagdgicos incorporados a Enciclo-
media.

e Convertir a Enciclomedia en una herramienta de apoyo docente, que estimule
nuevas practicas pedagdgicas en el aula para el desarrollo de los temas y
contenidos de los Libros de Texto Gratuitos.



1.5.2

Ofrecer a alumnos y maestros fuentes de informacion diversas y actualizadas.
Asi como herramientas para construir un aprendizaje mas significativo en el
salén de clases.

Fomentar conocimientos, habilidades, aptitudes y valores que permitan la in-
tegracién armédnica y respetuosa entre alumnos de comunidades urbanas, ru-
rales, indigenas y niflos con capacidades especiales.

Definir al maestro como guia y mediador del proceso de debate, reflexion y
participacion que se genere en las aulas.

Sugerir al maestro estrategias didacticas e innovadoras para el tratamiento de
los contenidos curriculares, a fin de integrarlas a sus experiencias y métodos
propios.

Continuar con la incorporacion de las TIC en los procesos educativos, a fin de
establecer un puente natural entre la forma tradicional de presentar los conte-
nidos curriculares y las posibilidades que brindan las nuevas tecnologias.

Poner a México a la vanguardia educativa.

Nuevas practicas docentes en la aplicacion de Enciclomedia.

En Enciclomedia se busca fomentar en el docente nuevas practicas en el aula con el

uso de la tecnologia, como:

[41:

Desarrollo de competencias comunicativas: Las actividades de aprendizaje
contenidas en Enciclomedia se disefian para que los maestros y alumnos es-
tablezcan un didlogo permanente en torno a los contenidos de aprendizaje
desarrollandose la competencia en la comunicacion. Ademas, su propuesta
educativa rebasa los planteamientos curriculares al generar una cultura de uso
de los medios de comunicacion, llevando al sal6n de clase las formas que los
alumnos utilizan para comunicarse, divertirse y estudiar fuera de la escuela.
Los desarrolladores de Enciclomedia estan conscientes de que la cultura au-
diovisual inculcada por los medios de comunicacion con fines comerciales, de
consumismo y de diversion, tiene que ser reorientada para aplicarla a los pro-

cesos de estudio y de aprendizaje, por ello, incluye como parte de las activi-



dades complementarias ejercicios y analisis para aprender a mirar las image-
nes, como una nueva competencia de maestros y alumnos.

e Mejores aprendizajes: Ya que facilita la construccién de conocimientos al
presentar un mismo concepto desde distintos enfoques y lenguajes. La inte-
gracion de los recursos multimedia a las lecciones, no ha pretendido ilustrar o
presentar a manera de diversion un tema, sino constituir formas de aproxima-
cion y diversidad de referentes para ampliar las posibilidades de construccion
cognitiva y conceptual de los alumnos. Esto, y con el apoyo del maestro, pue-
de garantizar procesos formativos de mayor calidad. Ademas, Enciclomedia
fomenta el trabajo colaborativo, proponiendo diversas actividades a realizarse
en equipos e intercambiar informacion entre éstos.

e Recursos optimos para ayuda en el aprendizaje: Una de las limitantes que
generalmente sufren los maestros, es que los materiales de apoyo que disena
la Secretaria de Educacién Publica, tales como: Plan y Programas de estudio,
Libros para el maestro, Ficheros y Avances Programaticos, con el tiempo se
deterioran o se pierden; Enciclomedia hace posible que todos estos materia-
les, ya sea en soporte impreso, audio o video, estén a disposicion de los ma-

estros para que los consulten o impriman.
1.5.3 Beneficios de Enciclomedia entre profesores y alumnos.

Contar con una herramienta, que ademas de los contenidos del libro, presente una
combinacién y utilizacién de mediaciones tecnoldgicas en forma reflexiva, contextua-
lizada y estratégica, que fortifiquen los encuadres participativos, interactivos y de
confrontacién, con la finalidad de brindar a los alumnos la posibilidad de acceder una
educacion critica y constructiva, en la que cada uno es gestor de su propio cambio y
avance de aprendizaje

Por ejemplo, supongamos que se estudia la leccion cuatro del libro de Historia de
Quinto Grado, cuyo tema esta dedicado a la Civilizacion Griega, con la ayuda de En-
ciclomedia, no sélo se apoya con los contenidos del texto impreso, sino que se pue-

de ver un video, fotografias, documentales, un articulo o reflexién sobre el tema y su



contexto, de manera que el libro se transforma en un ejemplar multimedia y en un

medio de comunicacién entre alumnos y profesores que estan viendo este tema.
1.6 Alcances y limitaciones.

Los alcances de HEMAG4 se describen a continuacion:

e Es una herramienta tecnolégica que sirve como apoyo para el docente para
que asi, el alumno pueda comprender y aprender de una manera mas facil los
temas vistos en Geografia de Cuarto Grado de Primaria.

e Es una herramienta de aprendizaje a través de la cuadl la interaccién del nifio
de Cuarto Grado de Educacién Primaria con HEMAG4 desarrollara sus cono-
cimientos, habilidades y actitudes seran probadas con ejercicios practicos.

e La fuerza de mediacion entra en el docente, ya que él es la persona que refor-
zara los conocimientos y ejemplos hacia sus alumnos.

e Con esta herramienta de aprendizaje al alumno se le va a facilitar el conoci-
miento.

e Es una herramienta de aprendizaje basada en el libro de texto gratuito de la
Secretaria de Educacién Publica.

e Utiliza dos nifos dibujados, llamados Comparieros de Viaje y tienen como fin
hacer mas entretenido el conocimiento sobre los temas desarrollados en
HEMAGA4.

e Contiene pruebas de habilidades, con las cuales el alumno desarrolla sus
habilidades de: observacion, descripcion, semejanzas y diferencias, compara-
cion y clasificacion.

Las limitaciones de HEMAG4 se describen a continuacion:

e No es un repositorio de informacion como lo trabajan las herramientas de
aprendizaje a través de internet y de manera distribuida ni de comunicacion.

e Es una herramienta de aprendizaje que no sustituye al libro de texto gratuito
expedido por la Secretaria de Educacién Publica ni mucho menos al docente.

e No abarca todas las lecciones contenidas en el libro de Cuarto Grado de Pri-

maria.






CAPITULO 2

MARCOS TEORICOS

2.1 Aprendizaje virtual.

El autor Roger Schank comenta que el aprendizaje virtual consiste en utilizar la reali-
dad en la clase, traerla de forma virtual, permitiendo al alumno hacer sus propios
descubrimientos. Se trata de realizar el aprendizaje mediante la practica, constru-
yendo escenarios virtuales complejos, y se basa en ejercicios dirigidos o programas

informaticos.

La base del Aprendizaje Virtual se basa en el reto de alcanzar una meta y de apren-

der de los errores, y las fallas es lo que impulsa al aprendizaje.

Al encontrar errores, nuestra mente crea una estrategia de recuerdo. La simulacion
virtual nos permite disponer de una reserva de errores para poder recordar y apren-
der de ellos. Asociamos el nuevo error a lo aprendido en la simulacion y esto nos mo-

tiva a intentar solucionarlo.

Segun Roger Schank, aprender en base al éxito nos limita la creatividad, nos genera
temores, ya que si fracasamos estamos yendo en contra del éxito. Es decir, el éxito
no permite variaciones y no nos obliga a buscar alternativas. El fracaso nos ensefa a
tener éxito cuando las cosas no van de acuerdo al plan preestablecido. Para el

Aprendizaje Virtual no hay nada que sustituya a aprender mediante la accién.

El modelo escolar tradicional se basa en la premisa de que el alumno aprende al es-
cuchar. En realidad, la escuela tradicional no tiene nada que ver con el aprendizaje,
sino unicamente con la memorizacion a corto plazo de informacion generalmente sin

sentido y que, probablemente, no tendra aplicacién practica en la vida real.
2.1.1 Principios a considerar en el aprendizaje virtual.
A continuacién se mencionan los elementos necesarios para el aprendizaje virtual :

e Aprendizaje Cooperativo.- La cooperacion es un principio basico que tras-

ciende a la convivencia en la sociedad. Se considera que el enriquecimiento



del conocimiento se origina con la socializacién del mismo. Por ello se consi-
deran actividades que propician el trabajo en equipo para analizar un proble-
ma o situacién particular que se genere por una sesioén de aprendizaje. En es-
ta etapa el papel del docente es fundamental, para el logro de un aprendizaje
cooperativo.

e Aprendizaje Autonomo.- Un conocimiento es consecuencia de la experien-
cia. Por ello es importante generar un proceso de aprendizaje autébnomo en el
alumno, que se extienda mas alla del programa o curso en el que se inscribe.
Las actividades programadas en los cursos virtuales tienen como objetivo en-
trenar a los participantes en la blusqueda y organizacién de informacion para
generar nuevos conocimientos.

e Aprendizaje Continuo.- La aparicion de nuevos problemas y la velocidad del
cambio exigen que una persona desarrolle un proceso de aprendizaje conti-
nuo siguiendo los programas que se adecuen a sus necesidades y para que
sea capaz de aprender nuevos conocimientos de utilidad en la solucién del

problema.
2.1.2 Aprendizaje virtual: Beneficios de la tecnologia en el campo educativo.

La formacidn a distancia ha experimentado una gran expansién durante los ultimos
anos, de tal manera que el numero de Instituciones publicas y privadas, que imparten
este tipo de ensefianza se ha incrementado en los ultimos afios, ya que mundialmen-
te ha habido un notable aumento de alumnos que reciben tal tipo de ensefanzas.
Existen diferentes concepciones de ensefianza a distancia, entre las que se encuen-
tra el aprendizaje virtual, también denominada e-learning, on-line learning, formacién
on line, formacién por Internet donde se imparte una ensefianza a distancia a través

de Internet como medio tecnolégico.

El aprendizaje virtual se lleva a cabo a través de las llamadas plataformas de difusion
del conocimiento, también denominadas en inglés Learning Management System
(LMS), las cuales no son otra cosa que un paquete integrado de software alojado en
un servidor al cual se accede desde los navegadores de Internet convencionales, sin

que el usuario deba instalar en su ordenador ningiin programa, y que incluyen todas



las herramientas necesarias para ofrecer cursos a través de Internet o de una Intra-
net.

La educacion virtual esta siendo cada vez mas completa y sofisticada y son ya mu-
chos los elementos que necesitan instruccién por parte de los expertos y que han
venido a enriquecer de sobremanera las posibilidades de esta modalidad de aprendi-
zaje, como puede ser, por ejemplo, el libro electronico o eBook que, por sus enormes
posibilidades didacticas, se esta abriendo camino con fuerza en este nuevo escena-
rio de ensenar y aprender.

El aprendizaje virtual aumenta la productividad y los conocimientos del alumno sin
las imposiciones fisicas y temporales del aula tradicional. En el futuro, la tecnologia

les permitira a las personas que adquieran nuevas habilidades y conocimientos.

Sin embargo y pese a los beneficios que aporta el aprendizaje online, el 75% de la
educacion es impartido a través de métodos tradicionales. En tanto; Suecia, Canada
y Estados Unidos son las tres naciones lideres en materia de implementaciones de

e-learning del mundo. V"
2.1.3 ¢Estamos listos para el aprendizaje virtual?

Se ha dedicado mucho tiempo a hablar de las promesas que ofrece el aprendizaje
virtual (e-learning) tales como: costos mas bajos para proveer educacién y capacita-
cion o entrenamiento, nuevas formas de comprometer e interesar a los alumnos y
docentes, y apalancamiento tecnolégico para hacer mejor uso de los recursos. Pero,
¢,si estamos listos para el aprendizaje virtual? Al parecer, tener computadores y co-
nexion a Internet no son los Unicos criterios para que la gente acepte la idea del
aprendizaje virtual. Un gran nimero de factores afectan la respuesta a esta pregunta.
Una encuesta realizada en el 2003, por la Unidad de Inteligencia de la revista Eco-
nomist y la Corporaciéon IBM, definié los siguientes criterios para determinar qué tan

preparado se encuentra un pais para acoger esta iniciativa !

e Conectividad: La infraestructura en las TIC constituyen el fundamento para el
aprendizaje virtual. Los habitantes de un pais deben tener facil acceso a com-
putadoras, Internet u otros dispositivos méviles que ofrezcan conectividad tan-

to a Internet como con otros alumnos.



e Capacidad: El aprendizaje virtual florecera Unicamente en los sitios en los que

existen

sistemas educativos sélidos y de calidad, la capacitacion para el traba-

jo es prevalente y la tasa de alfabetismo es alta. Mas importante aun, darle

gran valor a la educacioén y el estar convencidos de la importancia que tiene

para ser llevada a los sitios de trabajo para que las personas se conviertan en

aprendices para toda la vida.

e Contenido: Los contenidos de calidad en linea, conforman la piedra angular

en la construccién de programas de aprendizaje virtual. Los contenidos en los

idiomas nativos son muy importantes para que los paises en desarrollo gene-

ren sus

propias soluciones de aprendizaje virtual.

214 Uso de la computadora en la educacion.

En la Tabla 2.

1 se puede observar como puede emplearse la computadora en va-

rios sectores de la educacion '

Sector

Ejemplos

Administrativo

Procesamiento de calificaciones.
Sistemas de informacién, Proceso de matricula y pagos, Kardex,
etc.

Docentes

Herramientas para aumentar la productividad (procesador de tex-
to, hoja de célculo, presentaciones, etc.).

Herramienta de computo (calculos dificiles y mon6tonos).
Herramienta de consulta, investigacion y actualizacion.

Asistencia en tareas especificas (planeacién de cursos, evaluacion
y seguimiento de cada estudiante).

Estudiantes

Herramientas para aumentar la productividad (procesadores de
texto, hoja de célculo, presentaciones, bases de datos, etc.).
Herramienta de consulta, investigacion y actualizacion.
Herramienta de computo (calculos dificiles y monétonos).
Computador como objeto de estudio (aprender a programar)
Examenes por computadora.

Asistencia en la construccién del conocimiento.

Tabla 2.1 Sectores educativos en los cuales se utiliza la computadora.




La unica que puede representar un cambio real en la educacién tradicional es la
ultima: Asistencia a los estudiantes en la construccion del conocimiento. Esta se

presenta como una alternativa en la educacién actual.

El cambio que requiere la educacion no se dara apoyando las labores administra-
tivas usuales de la educacién, sino es, aprovechando los nuevos medios (video,
audio, computadores, inteligencia artificial, realidad virtual, etc.) para atraer al es-

tudiante y permitirle la construccién de su conocimiento.
2.2 Inteligencias multiples.

El tema de las Inteligencias Multiples se ha venido estudiando y desarrollando desde

siempre.

Rousseau opina que el nifo debe aprender a través de la experiencia, alli se ponen
en juego las relaciones interpersonales e intrapersonales y elementos naturales por
aprender. Pestalozzi apuesta a un curriculo de integracién intelectual basado tam-
bién en las experiencias. Froebel (fundador de los jardines de Infantes) habla del
aprendizaje a través de experiencias con objetos para manipular, juegos, canciones,
trabajos. John Dewey ve al aula como un microcosmos de la sociedad donde el
aprendizaje se da a través de las relaciones y experiencias de sus integrantes.

El lenguaje integral usa la lingUistica como centro, pero usa otras inteligencias para
lograr sus objetivos como: la musica, las actividades manuales, la introspeccion, etc.
Las experiencias personales ponen en juego todas o algunas inteligencias de los in-
dividuos y es a través de ellas donde lograra la inclinacién natural.

2.2.1 Fundamentos de la teoria de las Inteligencias Multiples.

En 1904 el gobierno francés pidié al psicélogo Alfred Binet y a un grupo de colegas
suyos, que desarrollaran un modo de determinar cuales eran los alumnos de la es-
cuela Primaria que podrian fracasar para que recibieran mayor atencion.

De sus esfuerzos nacieron las primeras pruebas de inteligencia, estudiadas en los
Estados Unidos varios afos después, las pruebas de inteligencia se difundieron; asi
como la idea de que existia algo llamado "Inteligencia" que podia medirse objetiva-

mente y reducirse a un puntaje denominado coeficiente intelectual.




Howard Gardner propuso en su libro Estructuras de la mente: La teoria de las multi-
ples inteligencias, la existencia de por lo menos siete inteligencias basicas, las cuales
tienen mas que ver con la capacidad para resolver problemas y crear productos en

un ambiente rico en su contexto y de actividad natural.
2.2.2 Descripcion de las siete inteligencias.

Al tener la perspectiva mas amplia de inteligencia, se convirti6 en un concepto que
funciona de diferentes maneras en las personas. Howard Gardner proveyé un medio
para determinar la amplia variedad de habilidades que poseen los seres humanos,

agrupandolas en siete categorias o "inteligencias" '

1. Inteligencia lingliistica.- La capacidad para usar palabras de manera efecti-
va, sea en forma oral o de manera escrita. Esta inteligencia incluye la habili-
dad para manipular la sintaxis o significados del lenguaje o usos practicos del
lenguaje. Algunos usos incluyen la retérica (usar el lenguaje para convencer a
otros de tomar un determinado curso de accion), la mnemonica (usar el len-
guaje para recordar informacién), la explicacién (usar el lenguaje para infor-
mar) y el metalenguaje (usar el lenguaje para hablar del lenguaje).

2. Inteligencia I6gico-matematica.- La capacidad para usar los numeros de
manera efectiva y razonar adecuadamente. Esta inteligencia incluye la sensi-
bilidad a los esquemas y relaciones légicas, las afirmaciones y las proposicio-
nes (si-entonces, causa-efecto), las funciones y las abstracciones. Los tipos
de procesos que se usan al servicio de esta inteligencia incluyen: la categori-
zacion, la clasificacion, la inferencia, la generalizacién, el calculo y la demos-
tracion de la hipétesis.

3. Inteligencia corporal-kinética.- La capacidad para usar todo el cuerpo para
expresar ideas y sentimientos (por ejemplo un actor, un mimo, un atleta, un
bailarin) y la facilidad en el uso de las propias manos para producir 0 trans-
formar cosas (por ejemplo un artesano, escultor, mecéanico, cirujano). Esta in-
teligencia incluye habilidades fisicas como la coordinacion, el equilibrio, la des-
treza, la fuerza, la flexibilidad y la velocidad asi como las capacidades auto
perceptivas, las tactiles y la percepcion de medidas y volumenes.



4. Inteligencia espacial.- La habilidad para percibir de manera exacta el mundo
visual-espacial (por ejemplo un cazador, explorador, guia) y de ejecutar trans-
formaciones sobre esas percepciones (por ejemplo un decorador de interiores,
arquitecto, artista, inventor). Esta inteligencia incluye la sensibilidad al color, la
linea, la forma, el espacio y las relaciones que existen entre estos elementos.
Incluye la capacidad de visualizar, de representar de manera grafica ideas vi-
suales o espaciales.

5. Inteligencia musical.- La capacidad de percibir (por ejemplo un aficionado a
la musica), discriminar (por ejemplo, como un critico musical), transformar (por
ejemplo un compositor) y expresar (por ejemplo una persona que toca un ins-
trumento) las formas musicales. Esta inteligencia incluye la sensibilidad al rit-
mo, el tono, la melodia, el timbre o el color tonal de una pieza musical.

6. Inteligencia interpersonal.- La capacidad de percibir y establecer distincio-
nes en los estados de animo, las intenciones, las motivaciones, y los senti-
mientos de otras personas. Esto puede incluir la sensibilidad a las expresiones
faciales, la voz y los gestos, la capacidad para discriminar entre diferentes cla-
ses de sefales interpersonales y la habilidad para responder de manera efec-
tiva a estas sefales en la practica (por ejemplo influenciar a un grupo de per-
sonas a seguir una cierta linea de accion).

7. Inteligencia intrapersonal.- E|l conocimiento de si mismo y la habilidad para
adaptar las propias maneras de actuar a partir de ese conocimiento. Esta inte-
ligencia incluye tener una imagen precisa de uno mismo (las propias fortalezas
y limitaciones), tener conciencia de los estados de animo interiores, las inten-
ciones, las motivaciones, los temperamentos y los deseos, y la capacidad para

la autodisciplina, la auto comprensién y la autoestima.
2.2.3 Cuadro de la teoria de las Inteligencias Multiples.

En la Tabla 2.2 se citan los siete tipos de inteligencia que Howard Gardner propuso,
asi como sus componentes centrales, sus sistemas simbdlicos y las personas que

pueden desarrollar mas este tipo de inteligencias ['"l.



Inteligencia Componentes centrales Sistemas simbo- Estados finales
licos altos
LingUistica | Sensibilidad a los sonidos, la es- | Lenguaje fonético | Escritor, orador.
tructura, los significados y las fun- | (por ejemplo
ciones de las palabras y el lengua- | inglés).
je.
Légico — Sensibilidad y capacidad para dis- | Lenguajes de | Cientifico,
Matematica | cernir los esquemas numéricos o | computacion (por | matematico.
l6gicos; la habilidad para manejar | ejemplo Pascal).
cadenas de razonamientos largas.
Corporal — | Habilidad para controlar los movi- | Lenguaje de sig- | Atleta, bailarin, es-

Kinética mientos del cuerpo y manejar obje- | nos (por ejemplo | cultor.
tos con destreza. sistema Braille).

Espacial Capacidad para percibir con preci- | Lenguaje ideogra- | Artista, arquitecto.
sién el mundo visual y espacial, y | fico. (por ejemplo
la habilidad para efectuar trans- | chino).
formaciones en las percepciones
iniciales que se hayan tenido.

Musical Habilidad para producir y apreciar | Sistemas de nota- | Compositor, perso-
ritmo, tono y timbre; apreciacidén de | ciones musicales | nas que tocan ins-
las formas de expresion musical. (por ejemplo | trumentos.

codigo Morse).

Interpersonal | Capacidad para discernir y res- | Sefales sociales | Consejero,
ponder de manera adecuada a los | (por ejemplo los | lider politico.
espacios de animo, los tempera- | gestos y expre-
mentos, las motivaciones y los de- | siones).
seos de otras personas.

Intrapersonal | Acceso a los sentimientos propios | Simbolos del yo Psicoterapeuta,
y habilidades para discernir las | (por ejemplo en | lider religioso.

emociones intimas, conocimientos
de las fortalezas y habilidades
propias.

los sueios o las
creaciones artisti-

cas).

Tabla 2.2 Cuadro de la teoria de las Inteligencias multiples.




2.2.4 Los siete tipos de aprendizaje.

En la Tabla 2.3 se muestra como se manifiestan los diferentes tipos de aprendizaje

en un nifio. ['2

Nifios con Piensan Desarrollan habilida- Necesitan
marcada ten- des
dencia
LingUistica En palabras. Leer, escribir, contar | Libros, elementos para escri-
historias, jugar juegos | bir, papel, diarios, discusion,
con palabras, etc. debates, cuentos, etc.

Légico — Ma- | Por medio del ra- | Experimentar, pregun- | Cosas para explorar y pen-

tematica zonamiento. tar, resolver rompeca- | sar, materiales de ciencias,

bezas légicos, calcular, | cosas para manipular, etc.
etc.

Corporal — | Por medio de | Bailar, correr, saltar, | Actuacién, teatro, movimien-

Kinética sensaciones construir, tocar, gesti- | tos, cosas para construir, de-
somaticas. cular. portes y juegos fisicos,etc.

Espacial En imagenes vy | Disenar, dibujar, visua- | Arte, videos, peliculas, juegos
fotografias. lizar, garabatear, etc. de imaginacion, laberintos,

rompecabezas,etc.

Musical Por medio de rit- [ Cantar, silbar, entonar | Tiempos dedicados al canto,
mos y melodias. | melodias con la boca | asistencia a conciertos, tocar

cerrada, llevar el ritmo | musica en sus casas y/o en la
con los pies o las ma- | escuela, instrumentos musi-
nos, oir, etc. cales, etc.

Interpersonal Intercambiando Dirigir, organizar, rela- | Amigos, juegos grupales,
ideas con otras | cionarse,  manipular, | reuniones sociales, clubes,
personas. asistir a fiestas, me- | aprendizaje tipo maestro—

diar, etc. alumno.

Intrapersonal Personalmente. Fijarse metas, meditar, | Lugares secretos, tiempo pa-

sonar, estar callados,

planificar.

ra estar solos, proyectos ma-
nejados a su propio ritmo, al-

ternativas, eftc.

Tabla 2.3 Los siete tipos de aprendizaje.




2.3 Ingenieria de software: Diagramas de casos de uso.

En ingenieria de software, un caso de uso es una técnica para la captura de requisi-
tos potenciales de un nuevo sistema o una actualizacién de software. Cada caso de
USO proporciona uno 0 mas escenarios que indican como deberia interactuar el sis-
tema con el usuario o con otro sistema para conseguir un objetivo especifico. Nor-
malmente, en los casos de usos se evita el empleo de jergas técnicas, prefiriendo en
su lugar un lenguaje mas cercano al usuario final. En ocasiones, se utiliza a usuarios

sin experiencia junto a los analistas para el desarrollo de casos de uso.

En otras palabras, un caso de uso es una secuencia de interacciones que se desa-
rrollaran entre un sistema y sus actores en respuesta a un evento que inicia un actor
principal sobre el propio sistema. Los diagramas de casos de uso sirven para especi-
ficar la comunicacion y el comportamiento de un sistema mediante su interaccién con
los usuarios y/u otros sistemas. O lo que es igual, un diagrama que muestra la rela-
cién entre los actores y los casos de uso en un sistema. Una relacién es una co-
nexion entre los elementos del modelo, por ejemplo la especializacion y la generali-
zacion son relaciones. Los diagramas de casos de uso se utilizan para ilustrar los re-
querimientos del sistema al mostrar como reacciona una respuesta a eventos que se

producen en el mismo.

En la Figura 2.1 se muestra la notacion utilizada en los casos de uso.

4 N

Asociacion de
comunicacion

Actor <=gxtends==

{]—.— Extension

Caso de Uso
=<include== .,
{]—.— Inclusion

—l} Generalizacion
\ Limite de un sistema ‘

Figura 2.1 Notacion en casos de uso.




Se le llama Actor a toda entidad externa al sistema que guarda una relacién con éste
y que le demanda una funcionalidad. Esto incluye a los operadores humanos pero
también incluye a todos los sistemas externos asi como a entidades abstractas como
el tiempo. ¥

2.3.1 Normas de aplicacion.

Cada caso de uso se centra en describir como alcanzar una Unica meta o tarea de
negocio. Desde una perspectiva tradicional de la ingenieria de software, un caso del
uso describe una caracteristica del sistema. Para la mayoria de proyectos de softwa-
re, esto significa que quizas a veces es necesario especificar diez o centenares de
casos de uso para definir completamente el nuevo sistema. El grado de la formalidad
de un proyecto particular del software y de la etapa del proyecto influenciara el nivel
del detalle requerido en cada caso de uso.

Los casos de uso pretenden ser herramientas simples para describir el comporta-
miento del software o de los sistemas. Un caso del uso contiene una descripcion tex-
tual de todas las maneras que los actores previstos podrian trabajar con el software o
el sistema. Los casos del uso no describen ninguna funcionalidad interna del siste-
ma, ni explican cdmo se implementara. Simplemente muestran los pasos que el actor

sigue para realizar una tarea.
Un caso de uso debe:
e Describir una tarea del negocio que sirva a una meta de negocio

e Tener un nivel apropiado del detalle
e Ser bastante sencillo como que un desarrollador lo elabore en un Unico lan-

zamiento
2.3.2 Ventajas y limitaciones.
Las ventajas de los diagramas de casos de uso se describen a continuacion:

e Latécnica de caso de uso tiene éxito en sistemas interactivos, ya que expresa

la intencion que tiene el actor al hacer uso del sistema.



e Como técnica de extraccién de requerimiento permite que el analista se centre
en las necesidades del usuario, qué espera éste lograr al utilizar el sistema,
evitando que la gente especializada en informatica dirija la funcionalidad del

nuevo sistema basandose solamente en criterios tecnoldgicos.

e Durante la extraccion el analista se concentra en las tareas centrales del usua-
rio describiendo por lo tanto los casos de uso que mayor valor aportan al ne-
gocio. Esto facilita luego la priorizacion del requerimiento.

Las limitaciones de los diagramas de casos de uso se describen a continuacién:

e Los casos de uso pueden ser Utiles para establecer requisitos de comporta-
miento, pero no establecen completamente los requisitos funcionales ni permi-

ten determinar los requisitos no funcionales.

e Los casos de uso deben complementarse con informacién adicional como re-
glas de negocio, requisitos no funcionales, diccionario de datos que comple-

menten los requerimientos del sistema.
2.4 Ingenieria de software: Diagramas de secuencia.

El diagrama de secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar in-
teraccion entre objetos en un sistema. Un diagrama de secuencia muestra la interac-
cion de un conjunto de objetos en una aplicacién a través del tiempo y se modela pa-
ra cada método de la clase. Mientras que el diagrama de casos de uso permite el
modelado de una vista business del escenario, el diagrama de secuencia contiene
detalles de implementacion del escenario, incluyendo los objetos y clases que se
usan para implementar el escenario, y mensajes pasados entre los objetos. Un dia-
grama de secuencia muestra los objetos que intervienen en el escenario con lineas
discontinuas verticales, y los mensajes pasados entre los objetos como flechas hori-

zontales.

Existen dos tipos de mensajes: sincronos y asincronos. Los mensajes sincronos se
corresponden con llamadas a métodos del objeto que recibe el mensaje. El objeto
qgue envia el mensaje queda bloqueado hasta que termina la llamada. Este tipo de

mensajes se representan con flechas con la cabeza llena. Los mensajes asincronos



terminan inmediatamente, y crean un nuevo hilo de ejecucién dentro de la secuencia.
Se representan con flechas con la cabeza abierta. También se representa la res-

puesta a un mensaje con una flecha discontinua.

Los mensajes se dibujan cronolégicamente desde la parte superior del diagrama a la

parte inferior; la distribucién horizontal de los objetos es arbitraria. '

En la Figura 2.2 se muestra un ejemplo basico de cédmo se realiza un diagrama de

Objeto1 Objeto2 Objeto3

| iniciar

secuencia.
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| |
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| |
| |
| |
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completado |
|T|
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Figura 2.2 Ejemplo de un diagrama de secuencia.

2.5 Usabilidad.

Jakob Nielsen definié la Usabilidad como el atributo de calidad que mide lo facil de
usar que son las interfaces humano — computadora. Es decir una interfaz usable es
aquella en la que los usuarios pueden interactuar de la forma mas facil, comoda, se-

gura e inteligentemente posible.



No sélo la tecnologia y el aspecto grafico son factores determinantes para hacer un
interfaz humano — computadora llamativa. Es importante que sea entendible, nove-
dosa, comprensible, inteligente y atractiva. La finalidad es lograr que el usuario en-
cuentre lo que busca en el menor tiempo posible. Una buena interfaz humano —
computadora debe responder a las necesidades del usuario.

La Usabilidad esta determinada por sus contenidos, entre mas cercanos estén al
usuario, mejor es la navegacion por el mismo y mas acertada sera la experiencia al

enfrentarse a la pantalla.
2.5.1 ¢Coémo Saber si un Sistema es Usable?

La unica forma de averiguarlo, es observando a sus usuarios; utilizarlo para llevar a
cabo actividades reales. Esto se conoce como pruebas de Usabilidad. En las prue-
bas de Usabilidad, los observadores no le ensefan a los participantes como utilizar el
sistema, y tampoco contestan preguntas; debe ser como si los participantes estuvie-

ran solos. Hay tres factores clave para realizar las pruebas de Usabilidad !

e [os participantes deben ser usuarios actuales o futuros del sistema: Un error
comun, es dejar que los gerentes prueben el sistema, en lugar de los operado-
res, que son los que realmente van a utilizar el sistema, una vez que esté en
produccion.

e [os participantes deben intentar realizar las tareas que normalmente realiza-
rian con el sistema: Es crucial que estas tareas sean realistas.

e El contexto bajo el que se realiza la prueba, debe ser lo mas cercano posible

al contexto real en que el sistema se utilizara.
2.5.2 Heuristicas de Usabilidad.
Las diez heuristicas de Usabilidad de Jakob Nielsen se describen a continuacién [6):

1. Visibilidad del estado del sistema: El sistema debe siempre mantener a los
usuarios informados sobre lo que ocurre, a través de una retroalimentacion

apropiada dentro de un tiempo razonable.

2. Similitud entre el sistema y el mundo real: El sistema debe de ser entendi-



10.

ble por los usuarios, con palabras, frases y conceptos conocidos, mas que con

términos orientados al sistema.

Control y libertad del usuario: Los usuarios a menudo eligen funciones del
sistema por error, y necesitan una salida claramente marcada para pasar del

estado no deseado a otro sin tener que leer unas instrucciones amplias.

Consistencia y estandares: Los usuarios no deberan preguntarse si pala-

bras, situaciones o acciones distintas significan lo mismo.

Prevencion de errores: Se debe de tener un buen disefio que evita que ocu-

rran problemas.

Reconocimiento en vez de memorizacion: Los objetos, las acciones y las
opciones siempre deben de estar visibles. El usuario no tendria por qué recor-
dar informacién de una parte del dialogo a otra. Las instrucciones para usar el
sistema deben de estar visibles o facilmente recuperables dondequiera que

sea apropiado.

Flexibilidad y eficiencia de uso: Siempre los sistemas deben de ser faciles
de utilizar por cualquier tipo de usuario.

Diseno estético y minimalista: Los didlogos no deben contener informacion
irrelevante o rara vez necesitada. Cada unidad adicional de informacién en un
didlogo compite con las unidades relevantes de informacién, y reduce su visi-
bilidad relativa.

Ayuda a usuarios para reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores:
Los mensajes de error deben estar expresados en lenguaje entendible por el
usuario, indicar con precision el problema y sugerir de manera constructiva

una solucion.

Ayuda y documentacion: Aunque lo mejor es que el sistema pueda usarse
sin documentacién, puede ser necesario proveer ayuda y documentacion.
Cualquier informacién de esta clase debe ser facil de buscar, estar concentra-
da en la actividad del usuario, enlistar pasos concretos a realizar y no ser
demasiado grande.






CAPITULO 3

ANALISIS

3.1 Descripcién general del proyecto.

El sistema a implementar es una herramienta multimedia para el aprendizaje de la
Geografia en el Cuarto Grado de Educacién Primaria, la cual contara con la explica-
cion de catorce lecciones de la Geografia de México, basandose en el libro de texto
gratuito de la Secretaria de Educacién Publica; estas lecciones contaran con anima-
ciones, lecturas, dibujos y mapas, ademas de pruebas de conocimientos y de habili-
dades.

HEMAG4 se desarrollara en Macromedia Flash 8 por ser un lenguaje ideal para de-
sarrollar este tipo de proyectos visuales en ayuda al aprendizaje, gracias a esto se
puede lograr que HEMAG4 sea interactivo y facil de usar para el usuario.

HEMAG4 esta enfocado para los niflos de Cuarto Grado de Educacién Primaria, pero

puede ser utilizada por cualquier persona interesada en ella.

Cuando el usuario haya ingresado a HEMAGH4, en el Menu Principal podra escoger
dos opciones:

e Tema Uno: El espacio exterior y el espacio geografico.

e Tema Dos: Las regiones naturales.
Dentro de é, existen nuevas opciones, que son los siguientes:

e Tema Uno: El espacio exterior y el espacio geografico.
= Leccion 1: La Tierra en el espacio.
» Leccion 2: Los movimientos de la Tierra.
» Leccién 3: Paralelos y meridianos.
= Leccidn 4: México en los mapas.
= Leccidn 5: Division politica de México.
» Prueba de conocimientos.

= Pruebas de habilidades.



e Tema Dos: Las regiones naturales.
= Leccién 1: El relieve.
» Leccién 2: Rios y lagos.
» Leccién 3: Mares e islas.
= Leccién 4: El clima.
= Leccién 5: Las regiones naturales.
= Leccidn 6: La selva humeda.
» Leccién 7: La selva seca.
» Leccién 8: Los bosques.
» Leccidon 9: Los matorrales y pastizales.
» Pruebas de conocimientos.
» Pruebas de habilidades.

Las pruebas de conocimientos y de habilidades de ambos temas se pueden ac-
cesar cuando el usuario lo requiera desde el menu de dicho tema; las pruebas de
conocimientos sirven para que el alumno recuerde lo aprendido en las lecciones. Es
como una autoevaluacion. Las pruebas de habilidades sirven para que el alumno
desarrolle sus habilidades de: observacion, descripcién, semejanzas y diferencias,

comparacioén y clasificacion.
3.2 Diagramas de casos de uso.

A continuacién se mostraran los diagramas de casos de uso utilizados para la reali-
zacion de esta herramienta multimedia para el aprendizaje de la Geografia de México

en el Cuarto Grado de Educacién Primaria.
3.2.1 Caso de uso: Menu principal.

El siguiente caso de uso (Figura 3.1) muestra el comportamiento del Menu principal,
en el cual el usuario escoge una de las tres opciones en pantalla y se despliegan las

opciones contenidas en cada una.
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Figura 3.1 Caso de uso: Menu principal.

Secuencia normal de ejecucion:

1. El usuario elige una de las dos opciones que se muestran en pantalla a través
de botones.

2. Se muestra un nuevo menu con distintas opciones para utilizar HEMAGA4.
Excepciones:

1. En caso de haber un error al cargar el sistema, no podrian verse las nuevas

opciones.
3.2.2 Caso de uso: Despliega opciones Tema Uno: El espacio exterior y el
espacio geografico.

El siguiente caso de uso (Figura 3.2) muestra el comportamiento del Tema Uno: El
espacio exterior y el espacio geografico, en el cual el usuario escoge una de las siete

opciones en pantalla y se le muestra el contenido de cada una de ellas.
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Figura 3.2 Caso de uso: Despliega opciones Tema Uno: El espacio exterior y el espacio geografico.

Secuencia normal de ejecucion:

1. El usuario elige una de las nuevas opciones mostradas en pantalla a través de

botones.

2. Se procesa la opcion elegida por el Usuario y se presenta la siguiente pantalla

correspondiente a la seleccion indicada.

Excepciones:

1. En caso de haber un error al cargar el sistema entonces no podra verse la op-

cién seleccionada.

3.2.3 Caso de uso: Despliega opciones Tema Dos: Las regiones naturales.

El siguiente caso de uso (Figura 3.3) muestra el comportamiento del Tema Dos: Las

regiones naturales, en el cual el usuario escoge una de las once opciones en pantalla

y se le muestra el contenido de cada una de ellas.
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Figura 3.3. Caso de uso: Despliega opciones Tema Dos: Las regiones naturales.

Secuencia normal de ejecucion:

1. El usuario elige una de las nuevas opciones mostradas en pantalla a través de

botones.

2. Se procesa la opcion elegida por el Usuario y se presenta la siguiente pantalla

correspondiente a la seleccidn indicada.
Excepciones:

1. En caso de haber un error al cargar el sistema entonces no podra verse la op-

cién seleccionada.



3.24 Caso de uso: Leccion (Genérico).

El siguiente caso de uso (Figura 3.4) muestra el comportamiento de todas las leccio-
nes contenidas en HEMAG4. Este caso de uso es genérico porque se aplica de la
misma manera para las lecciones del Tema Uno: El espacio exterior y el espacio

geografico y Tema Dos: Las regiones naturales.

( )
Explicacion de leccidny
muestra actitudes (reflexion)
Usuario
Mostrar mapa yio
diagrama en pantalla
G

Figura 3.4 Caso de uso: Leccion (Genérico).

Secuencia normal de ejecucion:

1. Al usuario se le explica la leccion correspondiente, con ello se muestran las
actitudes que tiene el alumno que en este caso es una actitud al cambio, bajo
una reflexion que puede fomentar la creatividad.

2. Se muestra la siguiente pantalla correspondiente a la leccion, esta puede ser

un mapa ilustrativo o un diagrama.
Excepciones:

1. En caso de haber un error al cargar la leccién, mapa o diagrama no podran

verse las demas lecciones.
3.2.5 Caso de uso: Pruebas de conocimientos (Genérico).

El siguiente caso de uso (Figura 3.5) muestra el comportamiento de las pruebas de
conocimientos contenidas en HEMAG4. Este caso de uso es genérico porque su
comportamiento se aplica de la misma manera para las pruebas de conocimientos
contenidas en el Tema Uno: El espacio exterior y el espacio geografico y Tema

Dos: Las regiones naturales.
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Figura 3.5 Caso de uso: Pruebas de conocimientos (Genérico).
Secuencia normal de ejecucion:
El usuario contesta las preguntas que aparecen en pantalla.

Los datos son enviados a Macromedia Flash.

El sistema verifica las respuestas para obtener una calificacion.

-l

El sistema envia la calificacién obtenida y la muestra en pantalla.
Excepciones:

1. En caso de haber un error al cargar la prueba de conocimientos entonces no

se podra ver la prueba seleccionada.

2. En caso de haber un error al enviar los datos al sistema, se notificara al usua-

rio que el sistema tuvo un error y que no se podra observar su calificacién.
3.2.6 Caso de uso: Pruebas de habilidades (Genérico).

El siguiente caso de uso (Figura 3.6) muestra el comportamiento de las pruebas de
habilidades contenidas en HEMAG4. Este caso de uso es genérico porque su com-
portamiento se aplica de la misma manera para las pruebas de habilidades conteni-
das en el Tema Uno: El espacio exterior y el espacio geografico y Tema Dos: Las

regiones naturales.
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Figura 3.6 Caso de uso: Pruebas de habilidades (Genérico).

Secuencia normal de ejecucion:

1. El usuario elige una de las dos opciones de pruebas que se muestran en pan-
talla a través de botones.
2. Se muestra la prueba de habilidades seleccionada.

El usuario puede comenzar a contestar su prueba de habilidades.
Excepciones:

1. En caso de haber un error al cargar la prueba de habilidades entonces no se

podra ver la prueba seleccionada.
3.3 Diagramas de secuencia.

A continuacién se mostraran los diagramas de secuencia utilizados para la realiza-
cion de HEMAG4.

3.3.1 Diagrama de secuencia: Despliega opciones.

El siguiente diagrama de secuencia (Figura 3.7) muestra el funcionamiento del caso
de uso Despliega Opciones Tema Uno: El espacio exterior y el espacio geografico
(Figura 3.2) y Despliega Opciones Tema Dos: Las regiones naturales (Figura 3.3); el
comportamiento de este diagrama de secuencia es aplica de la misma manera para

el caso de uso Menu principal (Figura 3.2).
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Figura 3.7 Diagrama de secuencia: Despliega opciones.

Diagrama de secuencia: Leccion (Genérico).

El siguiente diagrama de secuencia (Figura 3.8) muestra el funcionamiento del caso

de uso Leccion (Genérico) (Figura 3.3), donde el usuario al escoger la leccion para

visualizarla, se le explicara, después elegira: ver el mapa ilustrativo y/o el diagrama

correspondiente a la leccién, y por ultimo se le mostrara en pantalla dicho mapa o

diagrama.
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Figura 3.8 Diagrama de secuencia: Despliega opciones.



3.3.3 Diagrama de secuencia: Pruebas de conocimientos (Genérico).

El siguiente diagrama de secuencia (Figura 3.9) muestra el funcionamiento del caso
de uso Pruebas de conocimientos (Genérico) (Figura 3.5), este diagrama es genérico
porque su comportamiento se aplica de la misma manera para las pruebas de cono-
cimientos contenidas en el Tema Uno: El espacio geografico y el espacio exterior y
Tema Dos: Las regiones naturales. Aqui el usuario ingresara las respuestas a la eva-
luacién, los datos son enviados a Macromedia Flash para que éste haga una valida-
cién de las repuestas, al final se recibe y muestra la calificacion obtenida en esta
prueba.
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Figura 3.9 Diagrama de secuencia: Pruebas de conocimientos (Genérico).



3.3.4 Diagrama de secuencia: Pruebas de habilidades (Genérico).

El siguiente diagrama de secuencia (Figura 3.10) muestra el funcionamiento del caso
de uso Pruebas de habilidades (Genérico) (Figura 3.6), este diagrama es genérico
porque su comportamiento se aplica de la misma manera para las pruebas de habili-
dades contenidas en el Tema Uno: El espacio geogréfico y el espacio exteriory Te-
ma Dos: Las regiones naturales. Aqui el usuario escogera una prueba de habilida-
des; el sistema abrira la prueba seleccionada en pantalla, el usuario comenzara a
contestarla hasta finalizar.
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Figura 3.10 Diagrama de secuencia: Pruebas de habilidades (Genérico).







CAPITULO 4

DISENO E IMPLEMENTACION.

4.1 Diagrama de Arquitectura.

El diagrama de arquitectura de HEMAGH4 (Figura 4.1), muestra las jerarquias de cada

uno de los casos de uso del capitulo anterior, el caso de uso Menu Principal sera la

raiz del sistema, de ahi se despliegan dos casos mas, que son Tema Uno: El espacio

exterior y el espacio geograficoy el Tema Dos: Las regiones naturales, cada uno con

sus respectivos casos de uso particulares.

( Herramienta Multimedia para el
Aprendizaje de la Geografia de México
en el Cuarto Grado de Primaria

Tema Uno: El espacio exterior]
y el espacio geografico J

—[ Leccion 1: La Tierra en el espacio ]

—[Leccién 2: Los movimientos de la Tierra]

—[ Leccion 3: Paralelos y meridianos ]

—[ Leccion 4: México en los mapas ]

—[ Leccion 5: Division politica de México ]
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—[ Pruebas de habilidades ]
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Figura 4.1 Diagrama de arquitectura.



4.2 Mddulos del Tema Uno: El espacio exterior y el espacio geografico.

En esta seccion se explicara el disefo y la implementacion de los médulos conteni-
dos en el Tema Uno: El espacio exterior y el espacio geografico, los médulos de este

tema se muestran en la figura 4.2.

/ [Tema Uno: El espacio exterior y] \

el espacio geografico

[ Leccion 1: La Tierra en el espacio } { Leccion 4: México en los mapas ]

[ La Tierra no esta sola en el espacio ]— —[ México en América y el mundo ]

[ El sol ]— —[ Limites de México ]

[ Los planetas ]— { Leccion 5: Division politica de México ]
[ Las érbitas de los planetas ]— —[ La division politica de México ]
[ Sistema Solar [Nombre y ubicacion] ]— _[ Cada estado tiene su capital ]
[ Sistema Solar [Caracteristicas] ]— —[ Division politica de México [Mapa] ]
l Una tierra chiquitita = —{ Division politica de México [Tabla] |

[ Leccion 2: Los movimientos de la Tierra }

Prueba de Conocimientos ]

[ Los rayos del Sol ]— —[ Pruebas de Habilidades ]

(L&t eje de laTierra_}— —[ ¢Como se llama? ]

[ El movimiento de rotacion ]—

— =

Sistema Solar ]

[ El movimiento de traslacion ]—

[ Leccion 3: Paralelos y meridianos ]—

[ Puntos cardinales

Republica Mexicana [Estados] ]

Republica Mexicana [Capitales] ]

—[ ¢ Donde esta? ]

[ Lineas imaginarias
\ I—l Sistema Solar ] )

Figura 4.2 Diagrama de arquitectura del Tema Uno: El espacio exterior y el espacio geografico.

4.2.1 Diseino e implementacion del Tema Uno: El espacio exterior y el espacio
geografico.
Para disefnar los modulos de HEMAG4 se tomaron en cuenta cinco puntos necesa-

rios y de suma importancia, los cuales se muestran a continuacion:



e Conocimientos.

e Habilidades.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional.
e Prueba de conocimientos.

e Pruebas de habilidades.

Los tres primeros son los que el nifio desarrollara con HEMAGA4. La prueba de cono-
cimientos son preguntas que en conjunto con las demas hacen la prueba de conoci-
mientos completa que realiza el nifio dentro de HEMAG4; cabe destacar que estas
preguntas fueron tomadas de las Evaluaciones de aprovechamiento escolar por
competencias que cada profesor realiza bimestre tras bimestre a sus alumnos de
manera escrita. Las pruebas de habilidades fueron creadas para que el nifio desarro-
lle sus habilidades de: observacién, descripcion, semejanzas y diferencias, compara-
cion y clasificacion.

Estos cinco puntos son desarrollados para cada una de las lecciones contenidas en
el Tema Uno: El espacio geografico y el espacio exterior, dentro de cada una de las

secciones siguientes se explicaran a detalle.

Para la implementacién son tomados en cuenta los puntos definidos previamente en
el diseno y fueron puestos en préactica dentro de Macromedia Flash. La implementa-

cidon se ilustrara con imagenes dentro de cada una de las secciones siguientes.
4.2.1.1 Leccion 1: La Tierra en el espacio.

Diseno:

A continuacion se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio

desarrollara con HEMAGH4:

e Habilidades:

» Elalumno conocera como esta formado el Sistema Solar.- se ubicara el Sol,
los planetas del Sistema Solar e identificard en donde se localiza el cinturén
de asteroides. A través de las pruebas de habilidades creadas para esta
parte el alumno desarrollara sus habilidades de observacion.



Distinguira las diferencias que existen entre cada planeta.- con la tabla
comparativa de los planetas que forman el Sistema Solar se desarrollaran
las habilidades de observacion y comparacion de cada alumno.

Desarrollara sus habilidades de comparacion entre los ocho planetas que
constituyen el Sistema Solar.- se desarrollara conforme se le vayan ense-

Aando las caracteristicas fisicas de cada planeta.

e (Conocimientos:

Aprendera la ubicacion y nombre de cada planeta que forma el Sistema So-
lar.- se ensenaran los planetas en el orden que se encuentran para su facil
entendimiento, asi como también cuales son los planetas mas pequenos y
los mas grandes del Sistema Solar; y cuales son las érbitas que tiene cada
planeta.

Conocera porqué la Tierra es el unico planeta ideal para la vida humana.-
con ayuda de una tabla comparativa de los ocho planetas que forman el
Sistema Solar y la informaciéon de la distancia entre el Sol y la Tierra, el
alumno podra conocer porqué solamente en la Tierra existe vida humana.
Reflexionara porque es importante cuidar la Tierra de la contaminacion y
demas factores que afectan la vida de ésta.- con ayuda de una pequefia
lectura el alumno reflexionara y aprendera porqué es importante cuidar la

vida de nuestro planeta.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

¢ Crees que existan otros Sistemas Solares en el Universo?
¢, Por qué algunos planetas se ven tan brillantes desde la Tierra, si no tienen

luz propia?

e Pruebas de conocimientos:

Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre los siguientes aspectos:

El conjunto de planetas, satélites, asteroides y cometas se llama:
o Galaxia.
o Sistema Solar.

o Universo.



= Mercurio, Venus, la Tierra y Marte son planetas:
O (aseosos.
o liquidos.
o roCcoSos.
= ;Cbmo se mueven los planetas?
o Giran alrededor del Sol siquiendo una trayectoria de elipse llamada Jrbi-

la.

o Giran alrededor del Sol siguiendo una trayectoria en forma de circulo
llamada érbita.

o Giran alrededor del Sol siguiendo una trayectoria en forma de cuadrado
llamada érbita.

» ;Qué planeta tarda 365 dias y 6 horas en dar una vuelta al Sol?

o La Tierra.

o Marte.

o Venus.

e Pruebas de habilidades:

A continuacién se describen las pruebas de habilidades:

= ;Como se llama? [Planetas del Sistema Solar].- Aparecera la imagen ilus-
trativa del Sistema Solar y dentro de cada planeta un signo de interroga-
cidn; el nifio seleccionara el nombre del planeta correspondiente de una lis-
ta que se le dara.

» ;Donde esta? [Planetas del Sistema Solar].- Aparecera la imagen ilustrativa
del Sistema Solar y se le va preguntando al nino donde queda ubicado de-

terminado planeta y tiene que oprimir el botdn correcto en pantalla.
Implementacion:

La siguiente imagen (Figura 4.3) representa la implementacion por parte del progra-
mador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Leccion 1: la Tierra en el

espacio.
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Figura 4.3 Implementacion de la Leccion 1: La Tierra en el espacio.
4.2.1.2 Leccion 2: Los movimientos de la Tierra.
Diseno:

A continuacion se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollard con HEMAG4:

e Habilidades:

» El alumno diferenciara los movimientos de traslacion y rotacion de la Tie-
rra.- se ensefiaran ambos movimientos terrestres de tal manera que el
alumno pueda comprender cual es la funcién del Sol y como se mueve la
Tierra en estos movimientos. A través de la observacién el alumno apren-
dera a distinguir las diferencias entre cada movimiento.

e Conocimientos:

» Comprendera porque hay cuatro estaciones a lo largo del ano.- a través del
video de traslacion de la Tierra el alumno aprendera porqué se originan a lo
largo de todo un afo las estaciones de primavera, verano, otofio € invierno

y las funciones que desempena el sol en ellas.



= Conocera como se origina la noche y el dia en la Tierra.- a través de la
animacion del movimiento de rotacién de la Tierra, el nifio observara porque
se origina la noche y el dia.

= Distinguira como se mueve la Tierra en el movimiento de traslacion y el mo-
vimiento de rotacion.- con ayuda de las animaciones sobre el movimiento
de rotacién y traslacion de la Tierra el alumno aprendera facilmente como
es que se mueve la Tierra para dar origen a estos movimientos.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

= ;Tu crees que se pueda conocer la hora por la posicién del Sol?

» ;Te has dado cuenta que durante el ano hay unos dias mas largos y otros
mas cortos?

= ;Conoces la historia del porqué en algunas ocasiones cuando se oculta el
sol, el cielo es de color rojizo?

e Pruebas de conocimientos:
Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre los siguientes aspectos:

» Esla causa de que el dia siga a la noche y la noche al dia:
o ElI movimiento de oscilacion.
o El movimiento de traslacion.
o El movimiento de rotacion.

» Los cambios de clima en diferentes épocas del afo reciben el nombre de:
o temperatura.
o estaciones.

o tiempos.
Implementacion:

Las siguientes imagenes (Figura 4.4 y Figura 4.5) representan la implementacién por
parte del programador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Leccion 2:

Los movimientos de la Tierra.
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Figura 4.5 Implementacion de la Leccion 2: Los movimientos de la Tierra.
4.2.1.3 Leccion 3: Paralelos y meridianos.
Diseno:

A continuacién se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollarad con HEMAG4:

e Habilidades:

Distinguir la diferencia entre el paralelo y el meridiano.- se mostrara una es-
fera para simular el globo terraqueo, se ilustraran los paralelos y meridianos
y de ahi el alumno desarrollara su habilidad de observacion para poder dis-
tinguir la Unica diferencia entre el paralelo y meridiano.



» A través de la observacion se le facilitara el aprendizaje de lo que es un pa-
ralelo, meridiano y el ecuador.- a través de la imagen de una esfera el
alumno segun la capacidad de observacion que tenga, distinguira el cono-
cimiento de un paralelo, un meridiano y el ecuador.

e Conocimientos:

= Conocera a que se llama Ecuador en la Tierra.- en base a la esfera que
aparezca en pantalla ilustrando las lineas imaginarias conocera la linea
horizontal a la mitad de la Tierra llamada Ecuador.

» Aprendera que el ecuador divide a la Tierra en dos hemisferios.- después
de que el alumno identifique al ecuador aprendera que éste sirve para divi-
dir a la Tierra en dos hemisferios: el hemisferio norte y el hemisferio sur.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

» ;Sabes porgué los paralelos y meridianos son lineas imaginarias?

= ;Cbmo se puede averiguar con rapidez, donde estan los puntos cardinales?

= ;Qué forma tiene la Tierra? ¢ A que fruta se parece?

e Pruebas de conocimientos:
Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre los siguientes aspectos:

» ;Para qué se ha creado un conjunto de lineas imaginarias que se llaman
paralelos y meridianos?
o Para localizar con precision un lugar en el planeta.

o Para los usos horarios.
o Paraindicar un lugar.
= ;Cbomo se le llama al conjunto de paralelos y meridianos?
o Hemisferios.
o Lineas imaginarias.

o Coordenadas geogréaficas.

Implementacion:

La siguiente imagen (Figura 4.6) representa la implementacion por parte del progra-
mador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Leccion 3: Paralelos y me-

ridianos.
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Figura 4.6 Implementacion de la Leccidon 3: Paralelos y meridianos.
4.2.1.4 Leccidn 4: México en los mapas.
Diseno:
A continuacién se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollara con HEMAG4:

e Habilidades:

» Localizara con facilidad en que continente se localiza México.- al alumno se
le mostrara un planisferio en el cual a través de la observacién identificara
cual es la ubicacion de México en el mundo.

= A través de la observacion el alumno aprendera los limites de México.- se
mostrara un mapa de la Republica Mexicana para que el alumno pueda
aprenderse los limites al norte, al sureste, al este y al oeste de México.

e Conocimientos:

» Aprendera cuales son los cinco continentes en el mundo.- con ayuda del
planisferio se le ensenara al alumno los cinco continentes en el mundo, sin
enfatizar mucho porgque eso corresponde al siguiente curso de Geografia en
Quinto Grado.

= Conocera como esta formado el continente americano.- al aparecer el pla-

nisferio el alumno aprendera que el continente americano es donde se loca-



liza México y esta formado por América del Norte, América Central o Cen-
troamérica y América del Sur.

» (Conocera cuales son los limites de México y en que parte de Ameérica se lo-
caliza.- al aparecer el mapa de la Republica Mexicana el alumno conocera
cuales son los limites territoriales y con ayuda del planisferio el alumno co-
nocera que México forma parte de América del Norte junto con Estados
Unidos y Canada.

e Actitud para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

» ;Sabes cual es el propésito de marcar limites territoriales entre los diferen-

tes paises del mundo?

e Pruebas de conocimientos:

Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre el siguiente aspecto:

= ;En que continente esta ubicado México?
o En el continente asiatico.
o En el continente europeo.

o En el continente americano.

Implementacion:

La siguiente imagen (Figura 4.7) representa la implementacion por parte del progra-
mador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Leccion 4: México en los

mapas.
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4.2.1.5

Diseno:

Leccion 5: Division politica de México.

A continuacién se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollara con HEMAG4:

o Habilidades:

A través de relacionar los colores con la ubicacion el alumno tendra que
aprender las capitales de todos los estados.- con ayuda del mapa de la Re-
publica Mexicana y una tabla en donde se citan en orden alfabético las
treinta y un entidades federativas se conoceran las capitales de cada una
de ellas para posteriormente localizarlas.

Podra clasificar los estados en bloques.- si resulta complicado el aprendiza-
je de las capitales de los estados, el alumno podra utilizar su habilidad de
clasificacion para poder aprenderlas de otra manera. Puede clasificar los

estados en: estados del norte, estados del centro y estados del sur.

e (Conocimientos:

Aprendera cuales son las treinta y dos entidades federativas junto con su
respectiva capital.- con ayuda de una tabla en donde apareceran los 32 es-
tados de la Republica Mexicana con su respectiva capital el alumno apren-

deréa cual es la capital de cada uno.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

¢, Recuerdas qué estados de la Republica Mexicana estan en las fronteras?

¢, Conoces la ciudad capital de tu estado?

e Pruebas de conocimientos:

Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre el siguiente aspecto:

¢, Cudl es la capital del estado de Guerrero?

o Chilpancingo.

o Acapulco.
o lguala.



e Pruebas de habilidades:

A continuacién se describen las pruebas de habilidades:

= ;Como se llama? [Estados de la Republica Mexicana].- Aparecera la ima-
gen ilustrativa de la Republica Mexicana y dentro de cada estado un signo

de interrogacion; el nifio seleccionara el nombre del estado correspondiente

de una lista que se le dara.

= ;Como se llama? [Capitales de la Republica Mexicana].- Aparecera la ima-
gen ilustrativa de la republica mexicana y en cada capital un signo de inter-

rogacion; el nifio seleccionara el nombre de la capital correspondiente de

una lista que se le dara.

Implementacion:

La siguiente imagen (Figura 4.8) representa la implementacion por parte del progra-
mador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Leccion 5: Division politica

de México.
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4.3 Mddulos del Tema Dos: Las regiones naturales.

En esta seccion se explicara el disefo y la implementacion de los médulos conteni-

dos en el Tema Dos: Las regiones naturales, los médulos de este tema se muestran

en la figura 4.9.

Tema Dos: Las regiones naturales

Leccion 1: El relieve

[ Las formas del relieve ]—

[ Relieve de México [Mapa] ]—

Leccion 2: Rios y lagos

Leccion 6: La selva humeda

[ Rios, lagos, arroyos y lagunas ]—

[ Rios y lagos de México [Mapa] ]—

[ Leccion 3: Mares e islas

[ Océanos, mares y costas ]—

[ Mares e islas de México [Mapa] ]—

[Zona economica exclusiva [Mapa] ]—

[ Aguas internacionales [Mapa] ]—

[ Leccion 4: El clima

—[ La selva humeda ]

—[ Distribucion de animales ]

—[ Region de la selva humeda [Mapa] ]

|

Leccion 7: La selva seca

—[ La selva seca ]

—[ Regidn de la selva seca [Mapa] ]

|

Leccion 8: Los bosques

—[ Los bosques ]

—[ Distribucion de los bosques]

—[ Region de los bosques [Mapa] ]

[ El estado del tiempo ]—

[ ¢Qué es el clima? ]—

[z,Qué hace diferente a los cIimas?]—

[ Climas de México [Mapa] ]—

[ Leccion 5: Las regiones naturales

Leccion 9: Los matorrales y
pastizales

—[ Los matorrales y pastizales ]

Regién de los matorrales y

pastizales [Mapa]

—

Pruebas de Conocimientos

[ Regiones naturales y ecosistemas ]—

[ Caracteristicas de las regiones naturales ]—

[Regiones naturales de México [Mapa]]—

—

Pruebas de Habilidades

¢Como se llama?

El relieve

Rios y lagos

Mares e islas

El clima

Las regiones naturales
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Figura 4.9 Diagrama de arquitectura del Tema Dos: Las regiones naturales.



4.3.1 Diseino e implementacion del Tema Dos: Las regiones naturales.

Para disenar los médulos de HEMAG4 del Tema Dos: Las regiones naturales fueron
tomados en cuenta los cinco puntos que se tomaron para el Tema Uno: El espacio
exterior y el espacio geografico; dentro de cada una de las secciones siguientes se

explicaran a detalle.

Para la implementacion se tomaron en cuenta los puntos definidos previamente en el
diseno y se pusieron en practica dentro de Macromedia Flash. La implementacion se
ilustrara con imagenes dentro de cada una de las secciones siguientes.

4.3.1.1 Leccion 1: El relieve.
Diseno:

A continuacién se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollara con HEMAG4:

e Habilidades:

» A través de la observacion el alumno podra recordar facilmente las diferen-
tes formas de relieve en el territorio nacional.- con ayuda del mapa de la
Republica Mexicana se ensefara los diferentes tipos de relieve dentro del
territorio nacional, con esto el alumno recordara y localizara facilmente una
determinada forma de relieve.

= Distinguira las diferencias entre una montafia, una meseta, una llanura y
una depresion.- con ayuda de imagenes se ensenara lo que es una monta-
fia, una meseta, una llanura y una depresién. El alumno podra distinguir cla-
ramente las diferencias entre cada una de ellas.

e Conocimientos:

» Conocera cuales son los sistemas montafiosos, las mesetas, llanuras y de-
presiones que se localizan en México.- a través del mapa de México el
alumno conocera las once diferentes formas de relieve localizadas dentro
del territorio nacional, con este mapa el alumno se aprendera de una mane-
ra mas facil la localizacion y el nombre de cada una de ellas.

e (Conocera que es una montana, llanura, meseta y depresion.- apareceran



ilustraciones de cada una de ellas, asi el alumno aprendera y asociara con

la realidad las diferentes formas de relieve.

e Acltitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:
= ;Sabes cudl es la montafia mas alta de México y en donde se localiza?
= ;Sabes cual es el sistema montanoso mas grande de México y cuanto mi-
de?
= ;A qué llamamos llanuras costeras?

e Pruebas de conocimientos:
Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre el siguiente aspecto:

» Las montafnas, las depresiones, las llanuras y las mesetas son las principa-
les formas del:
o medio ambiente.
o paisaje.
o relieve.
= ;Cuales son los sistemas montafiosos mas importantes de México?
o La Sierra Madre Oriental y la Sierra Madre Occidental.
o La Sierra Madre Oriental, la Sierra Madre Occidental, la Sierra Madre

del sur, El Sistema Volcanico Transversal, las Sierras de Chiapas vy la

Sierra de Baja California.

o El Sistema Volcanico Transversal y la Sierra de Baja California.
e Pruebas de habilidades:

A continuacién se describe la prueba de habilidades:

= ;Como se llama?.- Aparecera la imagen ilustrativa de la Republica Mexica-
na con el relieve de ésta y dentro de cada forma de relieve aparecera un
signo de interrogacion; el nifno seleccionard el nombre del relieve corres-

pondiente de una lista que se le dard.
Implementacion:

Las siguientes imagenes (Figura 4.10 y Figura 4.11) representan la implementacion
por parte del programador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Lec-

cion 1: El relieve.
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Figura 4.11 Implementacion de la Leccion 1: El relieve.

4.3.1.2 Leccion 2: Rios y lagos.

Diseno:

A continuacién se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio

desarrollara con HEMAG4:



e Habilidades:

Distinguira las diferencias entre lo que es un rio, arroyo, lago, laguna, etc.-
con ayuda de imagenes se ensefara lo que es un lago, un rio, una laguna,
un arroyo, una desembocadura y un nacimiento de agua, el alumno podra
distinguir claramente las diferencias entre cada una de ellas.

A través de la observacion el alumno podra recordar facilmente lo que es un
lago, un arroyo, un rio, etc.- con ayuda del mapa de la Republica Mexicana
se ensefnara los rios y lagos mas importantes del territorio nacional, esto
ayudara para que el alumno los recuerde y localice facilmente.

e Conocimientos:

Conocera cuales son los principales rios y lagos que se localizan en Méxi-
co.- a través del mapa de México el alumno conocera los veintiun rios y seis
lagos mas importantes de la Republica Mexicana, con este mapa el alumno
aprendera de una manera mas facil la localizacién y el nombre de cada uno
de ellos.

Aprendera lo que es un rio, un lago, un arroyo, una desembocadura, un
caudal, una laguna, etc.- apareceran ilustraciones de cada una de ellas, asi
el alumno aprendera y asociara con la realidad que es un rio, un lago, un

arrollo, un nacimiento, una desembocadura, una laguna y el caudal.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:
= ;Qué ocurriria si un rio encontrara una depresién en el camino?
= ;Cual es la relacion entre los rios y el relieve?

e Pruebas de conocimientos:

Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre los siguientes aspectos:

» Los rios Colorado, Yaqui, Mayo, Lerma-Santiago, Balsas y Suchiate son los

rios que destacan en la vertiente del:
o Océano Atlantico.
o Golfo de México.

o Qcéano Pacifico.




= Es el lago mas grande de México y se localiza entre los estados de Jalisco
y Michoacan:
o Ellago de Chapala.

o Ellago de Cuitzeo.
o Ellago de Xochimilco.
e Pruebas de habilidades:
A continuacién se describe la prueba de habilidades:

= C6mo se llama?.- Aparecera la imagen ilustrativa de la republica mexicana
con los rios y lagos ubicados dentro de éste y dentro de cada rio o lago
aparecera un signo de interrogacién; el nino seleccionara el nombre del la-
go o rio correspondiente de una lista que se le dara.

Implementacion:

Las siguientes imagenes (Figura 4.12 y Figura 4.13) representan la implementacion
por parte del programador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Lec-
cion 2: Rios y lagos.
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Figura 4.13 Implementacion de la Leccion 2: Rios y lagos.
4.3.1.3 Leccion 3: Mares e islas.
Diseno:

A continuacion se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollard con HEMAG4:

e Habilidades:

» El alumno distinguira las diferencias entre lo que es una isla, un archipiéla-
go, un cabo, etc.- con ayuda de imagenes se ensefara lo que es una isla,
un archipiélago, un islote, un cabo, un golfo, una peninsula, una bahia y un
estrecho. Después de haber aprendido qué es cada uno de ellos, el alumno
podra distinguirlos claramente.

» A través de la observacion el alumno podra recordar facilmente lo que es un
golfo, una bahia, una peninsula, etc.- con ayuda del mapa de la Republica
Mexicana se ensenaran las once principales islas de México asi como sus
mares. Con esto el alumno recordara y localizara facilmente una determina-
daisla o un mar.

e Conocimientos:

» Conocera cuales son los mares e islas localizadas en México.- a través de
un mapa de México se conoceran las principales islas y mares de la Re-
publica Mexicana, con este mapa el alumno aprendera de una manera mas
facil la localizacion y el nombre de cada uno de los conceptos.



Aprendera lo que es una isla, un archipiélago, un islote, un cabo, un golfo,
una peninsula, una bahia y un estrecho.- apareceran ilustraciones de cada
una de ellas, asi el alumno aprendera y asociara con la realidad lo ensena-

do en este tema.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

¢Mantendrian las costas siempre la misma forma o cambiarian a causa del
movimiento de la tierra?

¢, Sabes porque se originan las olas del mar?

e Pruebas de conocimientos:

Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre los siguientes aspectos:

Es un area del mar cuyas riquezas sélo pueden ser explotadas por mexica-
nos. Mide 200 millas nauticas a partir de las costas:

o La Zona Econdmica Exclusiva de Latinoamérica.

o La Zona Econdmica Exclusiva de México.

o La Zona Econdmica Exclusiva de América.

Son dos archipiélagos de México que se localizan en el Océano Pacifico:
o Laisla Cedrosy laisla San José.

o Laisla Margarita y la isla del Carmen.

o Las islas Marias y las islas Revillagigedo.

Es una isla mexicana que constituye una reserva ecolégica donde se prote-
gen animales y vegetales:
o Laisla Contoy.

o Laisla del Carmen.
o Laisla Cozumel.

e Pruebas de habilidades:

A continuacién se describe la prueba de habilidades:

. Como se llama?.- Aparecera la imagen ilustrativa de la republica mexicana
con las islas pertenecientes a éste y dentro de cada isla aparecera un signo
de interrogacion; el nifio seleccionara el nombre de la isla correspondiente

de una lista que se le dara.



Implementacion:

Las siguientes imagenes (Figura 4.14 y Figura 4.15) representan la implementacion
por parte del programador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Lec-
cion 3: Mares e islas.
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Macromedia Flash Professional 8 - [Tesis*]

Archivo Edidén Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control Ventana Ayuda

Linea de tiempo

P | eccion 3Mares e islas
[P Tema Uno [Prueba de Conodi... O]
WinE] i §

b alal w2 (206 (205 <

 Mares e Islas de México

Nombre |Tipo.
[ Marese Islas Carpeta

K
il
/P
G A
oo
e
& &
V72
o Q

& Aguas Internacionales [Botor]  Botén
| o b e carnisenns 3 2 ¥ archipielago Batdn
ol & Bahia Hotén
& cabo Botén
) estrecho Botdn
& colf Hotén
nAeE & 15 Botén
e # 1slote Botdn
[B] Mares e Idas Mapa de bits
[2] Mares e Islas [Actitud 1] Mapa de bits
+S &) Mares e Islas [Actiud 2] Mapa de bits
& Mares e Islas [Boton] Botdn
[2] Mares e Islas [Diagrama] Mapa de bits

[B] Mares e Islas [Mapa_Aguas_Int... Mapa de bits

[B] Mares e Isias [Mapa_Vvacio] Mapa de bits
[®] Mares e Islas [Mapa_Zona_Eco... Mapa de bits
& Peninsula Hotén
- & zona Economica Exdusiva [Botor] Botén
m Fotograma Animar: Ninguno | Sonido: Ninguno B g [#] zona_Economicamente Mapa de bits
* Bl < Etiqueta de fotograma> e .. México en los Mapas Carpeta
— Pagina Principal Carpeta
Tibo de etiqueta: | Snc.: Evento|w Repetr (w1 @ Paralelos y Meridianos Carpeta |
N hay ningn sonido selecdonado JE8e @mel o wdd
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4.3.1.4

Diseno:

Leccion 4: El clima.

A continuacién se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollara con HEMAG4:

o Habilidades:

A través de la observacion el alumno aprendera como puede estar el clima
en una determinada region.- con ayuda de dibujos el alumno aprendera las
formas de como puede representarse el tiempo en un lugar y como se sim-
bolizan, con esto el alumno puede relacionarlo con la realidad.

Aprendera a distinguir las diferencias entre los estados del tiempo.- con
ayuda de dibujos el alumno distinguira las diferencias que hay entre los seis
diferentes tipos de clima.

A través de la observacion el alumno podra reconocer las diferencias y simi-
litudes entre las diferentes regiones climaticas.- después de haber aprendi-
do las caracteristicas de las regiones climaticas el alumno despertara su
habilidad de descripcidén para poder establecer las diferencias y similitudes

entre cada una de ellas.

e (Conocimientos:

Aprendera que es el clima.- al alumno se le ensefiard de forma textual lo
que es clima y conocera la diferencia que existe entre lo que es el estado
del tiempo y lo que es el clima.

Conocera cuales son las regiones climaticas que existen en México.- a
través del mapa de México se conoceran las cuatro regiones climaticas del
territorio nacional, con este mapa el alumno se aprenderd de una manera
mas facil la localizacién y el nombre de cada una de ellas.

Aprendera las caracteristicas de las diferentes regiones climaticas de Méxi-
co.- al ir identificando cada una de ellas en el mapa de México iran apare-

ciendo sus caracteristicas.

e Actitud para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

¢, Por qué a lo largo del dia cambia la temperatura?



e Pruebas de conocimientos:
Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre los siguientes aspectos:

» La distancia al ecuador y a los polos, la latitud y la distancia al mar son las
tres razones principales que hacen diferentes a los:
o cambios.
o ambientes.
o climas.
» El estado mas frecuente de la atmosfera en un lugar determinado se llama:
o tiempo.
o clima.
o temperatura.
= ;Cual de los siguientes climas no existe en México?
o Clima frio.
o Clima templado.
o Clima célido humedo.
= Al conjunto de seres vivios, el medio natural y las relaciones que mantienen
entre si, se le llama:
o poblacién
o ecosistema
o comunidad
e Pruebas de habilidades:

A continuacién se describe la prueba de habilidades:

= ;Como se llama?.- Aparecera la imagen ilustrativa de la republica mexicana
con los diferentes climas de éste y dentro de cada clima aparecera un signo
de interrogacion; el nifo seleccionara el nombre del clima correspondiente

de una lista que se le dara.
Implementacion:

La siguiente imagen (Figura 4.16) representa la implementacion por parte del pro-
gramador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Leccion 4: El clima.
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Figura 4.16 Implementacion de la Leccion 4: El clima.

4.3.1.5 Leccidn 5: Las regiones naturales.

Diseno:

A continuacion se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollara con HEMAG4:

e Habilidades:

» A través de la observacion el alumno podra reconocer las diferencias y simi-
litudes entre las diferentes regiones naturales.- después de haber aprendido
las caracteristicas de las regiones naturales el alumno despertara su habili-
dad de descripcién para poder establecer las diferencias y similitudes entre
cada una de ellas.

e Conocimientos:

» (Conocera qué son las regiones naturales de México y qué es un ecosiste-
ma.- a través de manera textual se ensefara qué es una region natural y
qué es un ecosistema, esto se hace para el facil entendimiento de este te-
ma.

» Aprendera las caracteristicas de las regiones naturales de México.- al ir
identificando cada una de ellas en el mapa de México iran apareciendo sus
caracteristicas.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

» ;Qué le pasaria a un animal de la selva si lo llevan al desierto?



= ;Cbmo se relacionan la vegetacién y los animales con el tipo de clima ?

= ;Qué relacion tienen los climas y las regiones naturales?

e Pruebas de conocimientos:
Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre el siguiente aspecto:

= Tienen un tipo de clima que se relaciona con una forma de relieve y varias
especies de plantas y animales que le dan caracteristicas propias:

o Las regiones naturales.

o Las regiones artificiales.
o Las regiones geograficas.
e Pruebas de habilidades:

A continuacién se describe la prueba de habilidades:

= ;Como se llama?.- Aparecera la imagen ilustrativa de la republica mexicana
con las diferentes regiones naturales de éste y dentro de cada una apare-
cera un signo de interrogacion; el nifio seleccionara el nombre de la region

natural correspondiente de una lista que se le dara.
Implementacion:

La siguiente imagen (Figura 4.17) representa la implementacion por parte del pro-
gramador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Leccion 5: Las regio-

nes naturales.
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4.3.1.6

Diseno:

Leccion 6: La selva humeda.

A continuacién se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollara con HEMAG4:

o Habilidades:

Aprendera a reconocer las diferencias principales de este ecosistema con
los demas.- se ensefara el tipo de vegetacion y los tipos de animales que
habitan en la selva hiumeda y de ahi el alumno reconocera las diferencias y
similitudes, si es que existen, con las demas regiones naturales del pais.

El alumno desarrollara su observacion para diferenciar los tipos de animales
que habitan la selva humeda.- se mostraran imagenes de los animales que
habitan en la selva humeda y asi el alumno podra diferenciarlos de los que
habitan en los demas ecosistemas.

A través de la observacion el alumno aprendera como es la distribucion de
los animales en la selva humeda.- con ayuda de un diagrama se ensefiara
la distribucion de los animales en los diferentes niveles de vegetacion de la
selva humeda.

e Conocimientos:

Conocera qué estados de la Republica Mexicana cuentan con selva hume-
da.- en forma textual el alumno conocera qué estados cuentan con selva
himeda, esto lo ayudara para asociar esta regién natural con la realidad.

Conocera que tipo de vegetacion se encuentra en la selva humeda y qué
especies de animales existen en ella.- se ensenaran imagenes de animales
y el tipo de vegetacién que pertenece a la selva humeda, asi el alumno

podra recordarlos facilmente y lo asociara con los lugares que ha visitado.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

¢ Qué clima tiene la selva himeda?

¢, Sabes por que al leén lo llaman “El Rey de la Selva” si no vive en ella?

e Pruebas de conocimientos:

Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre el siguiente aspecto:



= Se encuentra en lugares de clima célido humedo, donde hace calor y llueve
durante casi todo el afio. Se encuentra en la Llanura de la peninsula de Yu-
catan, la Llanura costera del Golfo de México y una parte de la Sierra de
Chiapas:
o La selva seca.

o La selva humeda.

o Los bosques.

= ¢ En qué regién natural vive le tucan, el jaguarundi, el mono arana, el tejon,
la nauyaca y la guacamaya entre otros? La vegetacion es muy diversa € in-
cluye ceibas, grandes helechos y chicozapotes:
o Los bosques.
o La selva seca.

o En la selva humeda.

Implementacion:

Las siguientes imagenes (Figura 4.18 y Figura 4.19) representan la implementacion
por parte del programador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Lec-
cion 6: La selva humeda.
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4.3.1.7 Leccion 7: La selva seca.
Diseno:

A continuacién se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollara con HEMAG4:

e Habilidades:

» Aprendera a reconocer las diferencias principales de este ecosistema con
los demas.- se ensefara el tipo de vegetacion y los tipos de animales que
habitan en la selva seca y de ahi el alumno reconocera las diferencias y si-
militudes, si es que existen, con las demas regiones naturales del pais.

» El alumno desarrollara su observacion para diferenciar los tipos de animales
que habitan la selva seca.- se mostraran imagenes de los animales que
habitan en la selva seca y asi el alumno podra diferenciarlos de los que
habitan en los demas ecosistemas.

e Conocimientos:

» (Conocera qué Entidades Federativas de la Republica Mexicana cuentan
con selva seca.- en forma textual el alumno conocera qué estados cuentan
con selva seca, esto lo ayudara para asociar esta region natural con la rea-
lidad.



= Conocera que tipo de vegetacion se encuentra en la selva seca y qué espe-
cies de animales existen en ella.- se ensefaran imagenes de animales y el
tipo de vegetacién que pertenece a la selva seca, asi el alumno podra re-
cordarlos facilmente y lo asociara con los lugares que ha visitado.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

= ;Como es el clima de la selva seca?

= ;Conoces alguna narracion donde los personajes sean animales de la sel-
va seca?

e Pruebas de conocimientos:
Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre los siguientes aspectos:

» Es conocida también como selva baja, crece en lugares calurosos donde
llueve durante todo el verano:
o Elbosque.
o La selva seca.

o La selva humeda.
= Se encuentra en la llanura costera del Pacifico, algunas partes de la Sierra
Madre del Sur y sobre depresién del Balsas:
o La selva humeda.
o Elbosque.
o La selva seca.

» Los copales, el papelillo, el colorin, el palo blanco, el cazahuate, maderas
finas como el ébano y el cedro rojo son algunos de los arboles que hay en:

o La selva seca.

o La selva humeda.

o Los bosques.
Implementacion:

Las siguientes imagenes (Figura 4.20 y Figura 4.21) representan la implementacion
por parte del programador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Lec-

cion 7: La selva seca.
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Figura 4.21 Implementacion de la Leccion 7: La selva seca.

4.3.1.8 Leccion 8: Los bosques.

Diseno:

A continuacién se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollard con HEMAG4:

e Habilidades:
» Aprendera a reconocer las diferencias principales de este ecosistema con
los demas.- se ensefnara el tipo de vegetacion y los tipos de animales que



habitan en los bosques y de ahi el alumno reconocera las diferencias y simi-
litudes, si es que existen, con las demas regiones naturales del pais.

El alumno desarrollara su observacion para diferenciar los tipos de animales
que habitan en los bosques.- se mostraran imagenes de los animales que
habitan en los bosques y asi el alumno podra diferenciarlos de los que habi-
tan en los demas ecosistemas.

A través de la observacion el alumno aprendera como es la distribucion de
los bosques en una montana.- con ayuda de un diagrama se ensefara la

distribucién de los bosques en los tres niveles de altitud en las montanas.

e Conocimientos:

Conocera qué Entidades Federativas de la Republica Mexicana cuentan
con bosques.- en forma textual el alumno conocerda qué estados cuentan
con bosques, esto lo ayudara para asociar esta regidén natural con la reali-
dad.

Conocera que tipo de vegetacion se encuentran en los bosques y qué es-
pecies de animales existen en ellos.- se ensenaran imagenes de animales y
el tipo de vegetacion que pertenece a los bosques, asi el alumno podra re-

cordarlos facilmente y lo asociara con los lugares que ha visitado.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

¢,A ddnde crees que puedan ir los animales cuando se tala el bosque?
¢ En que tipo de relieve se encuentran los bosques de nuestro pais?
¢, Gémo es el clima de los bosques?

e Pruebas de conocimientos:

Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre los siguientes aspectos:

En nuestro pais se localizan en los lugares de clima templado sobre la Sie-
rra Madre Oriental, la Sierra Madre Occidental, parte de la Sierra Madre del
Sur y la Sierra Volcanica Transversal, la Sierra de Chiapas y una pequena
parte de la Sierra de baja California:

o Las selvas humedas.

o Los bosques.
o Las selvas secas.



= Son los tres tipos de bosques que existen: el bosque de hojas caedizas, el
bosque mixto y el bosque:
o de coniferas.
o siempre verde.

o de hoja permanente.

Implementacion:

Las siguientes imagenes (Figura 4.22 y Figura 4.23) representan la implementacion
por parte del programador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Lec-
cion 8: Los bosques.
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4.3.1.9

Diseno:

Leccion 9: Los matorrales y pastizales.

A continuacién se describen los conocimientos, habilidades y actitudes que el nifio
desarrollara con HEMAG4:

o Habilidades:

Aprendera a reconocer las diferencias principales de este ecosistema con
los demas.- se ensefara el tipo de vegetacion y los tipos de animales que
habitan en los matorrales y pastizales y de ahi el alumno reconocera las di-
ferencias y similitudes, si es que existen, con las demas regiones naturales
del pais.

El alumno desarrollara su observacion para diferenciar los tipos de animales
que habitan en los matorrales y pastizales.- se mostraran imagenes de los
animales que habitan en los matorrales y pastizales y asi el alumno podra
diferenciarlos de los que habitan en los demas ecosistemas.

Distinguira las diferencias entre un matorral y un pastizal.- después de
haber ensefiado los tipos de vegetacién que hay en cada una de ellas, el

alumno podra reconocer facilmente sus diferencias.

e (Conocimientos:

Conocera qué Entidades Federativas de la Republica Mexicana cuentan
con matorrales y pastizales.- en forma textual el alumno conocera qué esta-
dos cuentan con matorrales y pastizales, esto lo ayudara para asociar esta
region natural con la realidad.

Conocera que tipo de vegetacion se encuentran en los matorrales y pastiza-
les y qué especies de animales existen en ellos.- se ensefaran imagenes
de animales y el tipo de vegetacion que pertenece a los matorrales y pasti-
zales, asi el alumno podra recordarlos facilmente y lo asociara con los luga-
res que ha visitado.

e Actitudes para fomentar el cambio y pensar distinto a lo tradicional:

¢, Por qué en los matorrales y pastizales hay mas cactus que en otras zo-

nas?



= ;Qué clima encontramos en la region de matorrales y pastizales?
= ;Sabes cual es la diferencia que existen entre los matorrales y los pastiza-
les?

e Pruebas de conocimientos:
Se aplicaran las pruebas de conocimientos sobre el siguiente aspecto:

» Esta compuesta por plantas de piel gruesa y dura, que tiene tallos esponjo-
sos Yy hojas que se han transformando en espinas:
o La vegetacién de la selva humeda.

o La vegetacion de la reqion de matorrales y pastizales.

o La vegetacion de la selva seca.
Implementacion:

Las siguiente imagen (Figura 4.24) representa la implementacion por parte del pro-
gramador utilizando Macromedia Flash sobre los puntos de la Leccion 9: Los mato-
rrales y pastizales.
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Figura 4.24 Implementacion de la Leccion 9: Los matorrales y pastizales.






CAPITULO 5

PRUEBAS

5.1

Tipos de pruebas de software.

De acuerdo al grado de conocimientos de la estructura interna del sistema bajo prue-

ba se pueden clasificar las pruebas en:

Pruebas de caja blanca (White-Box Testing). Son pruebas estructurales. Co-
nociendo el cddigo y siguiendo su estructura I6gica, se pueden disefar prue-
bas destinadas a comprobar que el cédigo hace correctamente lo que el dise-
Ao de bajo nivel indica y otras que demuestren que no se comporta adecua-
damente ante determinadas situaciones. Ejemplos tipicos de ello son las
pruebas unitarias. Se centran en lo que hay codificado o disefiado a bajo nivel
por lo que no es necesario conocer la especificacion de requisitos, que por
otra parte serd dificil de relacionar con partes disefiadas a muy bajo nivel.

Las pruebas de caja negra (Black-Box Testing) son pruebas funcionales. Se
parte de los requisitos funcionales, a muy alto nivel, para disefar pruebas que
se aplican sobre el sistema sin necesidad de conocer como esta construido
por dentro (Caja negra). Las pruebas se aplican sobre el sistema empleando
un determinado conjunto de datos de entrada y observando las salidas que se
producen para determinar si la funcidén se esta desempefiando correctamente
por el sistema bajo prueba. Las herramientas basicas son observar la funcio-
nalidad y contrastar con la especificacion.

Una prueba de tipo de Caja Negra se lleva acabo sin tener conocimiento de la estruc-

tura/funcionamiento interno del sistema, de ahi su nombre. Quien realiza la prueba

sblo conoce las entradas apropiadas que debera recibir la aplicacién, asi como las

correspondientes salidas, sin llegar a saber como es que se realiza este proceso.

Por otra parte, la prueba de tipo Caja Blanca utiliza datos para realizar la tarea deri-

vados de un andlisis del cédigo a ser probado, a diferencia de la prueba de tipo Caja

Negra, se necesita conocimiento especifico del codigo para analizar los resultados.

(18]



5.2 Pruebas aplicadas.

Para probar el software desarrollado en esta Tesis, se utilizé la prueba de la Caja
Negra y pruebas de Usabilidad.

Los modulos que se tomaron en cuenta para las pruebas aplicadas fueron principal-
mente las pruebas de conocimientos y de habilidades de ambos temas, ya que en
éstos el usuario interactia mas con HEMAG4. A continuacion se presentan y descri-
ben las pruebas realizadas.

5.2.1 Prueba de la Caja Negra: Prueba de conocimientos del Tema Uno: El
espacio exterior y el espacio geografico.

Se realiz6 la prueba de la caja negra a la prueba de conocimientos perteneciente al
Tema Uno: El espacio exterior y el espacio geografico. En esta prueba de conoci-
mientos (Figura 5.1, Figura 5.2 y Figura 5.3) el usuario contesta un cuestionario de
diez preguntas, en la cual no se presentan complicaciones, hasta llegar al final de su

prueba obteniendo su calificacion.

?.
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5.1 Prueba de la Caja Negra: Prueba de conocimientos del Tema Uno.
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En cada una de las imagenes se observa que el usuario no tuvo ningun problema pa-
ra utilizar HEMAG4, ya que el tiempo de respuesta y la facilidad de manejo fueron

Optimos.



5.2.2 Prueba de la Caja Negra: Prueba de habilidades del Tema Uno: El espa-
cio exterior y el espacio geografico.

¢Como se llama? [Capitales de la Republica Mexicana].- Se realizé la prueba de
la caja negra a la prueba de habilidades ;Como se llama? [Capitales de la Republica
Mexicana] (Figura 5.4, Figura 5.5, Figura 5.6 y Figura 5.7), esta prueba funciona de
la misma manera que las demas pruebas de habilidades del tema uno. En este mo-
dulo el usuario contesta su prueba de habilidades, en la cual no se presentan compli-
caciones, ya que sigue las instrucciones que aparecen en pantalla y asi puede llegar
hasta el final de su prueba obteniendo su respectivo puntaje.

B Macromedia Flash Player 8 T
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5.4 Prueba de la Caja Negra: Prueba de habilidades del Tema Uno.
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5.5 Prueba de la Caja Negra: Prueba de habilidades del Tema Uno.
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5.6 Prueba de la Caja Negra: Prueba de habilidades del Tema Uno.
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5.7 Prueba de la Caja Negra: Prueba de habilidades del Tema Uno.

En cada una de las imagenes se observa que el usuario no tuvo ningun problema pa-
ra utilizar HEMAG4, ya que el tiempo de respuesta y la facilidad de manejo fueron

Optimos.

5.2.3 Prueba de la Caja Negra: Pruebas de conocimientos del Tema Dos: Las

regiones naturales.

Se realiz6 la prueba de la caja negra a la primera prueba de conocimientos pertene-
ciente al Tema Dos: Las regiones naturales. En esta prueba de conocimientos (Figu-
ra 5.8, Figura 5.9 y Figura 5.10) el usuario contesta un cuestionario de diez pregun-
tas, en la cual no se presentan complicaciones, hasta llegar al final de su prueba ob-

teniendo su calificacion.
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5.10 Prueba de la Caja Negra: Prueba de conocimientos del Tema Dos.



En cada una de las imagenes se observa que el usuario no tuvo ningun problema pa-
ra utilizar HEMAG4, ya que el tiempo de respuesta y la facilidad de manejo fueron

Optimos.

5.2.4 Prueba de la Caja Negra: Prueba de habilidades del Tema Dos: Las re-

giones naturales.

¢Como se llama? [Rios y lagos] .- En esta seccion se decidio realizar la prueba de
la caja negra a la prueba de habilidades ;Coémo se llama? [Rios y lagos] (Figura
5.11, Figura 5.12, Figura 5.13 y Figura 5.14), esta prueba funciona de la misma ma-
nera que las demas pruebas de habilidades del tema dos. En este mddulo el usuario
contesta su prueba de habilidades, en la cual no se presentan complicaciones, ya
que sigue las instrucciones que aparecen en pantalla y asi puede llegar hasta el final

de su prueba obteniendo su respectivo puntaje.
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5.12 Prueba de la Caja Negra: Prueba de habilidades del Tema Dos.
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5.14 Prueba de la Caja Negra: Prueba de habilidades del Tema Dos.

En cada una de las imagenes se observa que el usuario no tuvo ningun problema pa-
ra utilizar HEMAG4, ya que el tiempo de respuesta y la facilidad de manejo fueron
optimos

5.2.5 Pruebas de Usabilidad.

Para realizar las pruebas de Usabilidad de la herramienta multimedia para el apren-
dizaje de la Geografia de México en el Cuarto Grado de Primaria se tomaron en



cuenta las diez heuristicas de Jakob Nielsen descritas en el Capitulo 2: Marcos Teod-
ricos en la seccion 2.5.5.

HEMAG4 sera sometida a situaciones de uso cotidiano, con tres alumnos de nueve

anos de edad de Cuarto Grado de Educacién Primaria.

Con esta prueba de Usabilidad se procurard encontrar posibles fallas técnicas de
HEMAGH4, lo cual ayudara a mejorar su Usabilidad con respecto al disefio y asi mejo-

rar su funcionamiento.

5.2.5.1 Etapa 1.

a) Usuarios.

Los tres usuarios que analizaran HEMAG4 seran:

e Miranda Velasco Nancy Guadalupe
e QOrea Herrera Cesar David

e Roano Urbina Evangelina

A los tres usuarios les interesa saber como funciona HEMAG4, asi como también lo
que contiene para despertar sus habilidades, crear competencias y saber como se
utilizan todos y cada uno de sus componentes.

b) Definicion de usuarios.

Los tres usuarios definidos anteriormente viven en la ciudad de Puebla y pertenecen
a los tres diferentes grupos existentes en la Escuela Primaria “Radl Isidro Burgos”,
ubicada en la Av. Lazaro Cardenas S/N de la Colonia Miguel Hidalgo.

c) Definicion de escenarios.

Los tres usuarios utilizaran HEMAG4 ocupando las computadoras que se encuentran
instaladas en el Aula de Medios de la Escuela Primaria “Raul Isidro Burgos”. Cada
computadora cuenta con un Procesador Pentium 4 a 3.33GHz, Disco Duro de
120Gb, Memoria RAM de 1Gb y un Sistema Operativo Windows XP, que se encuen-

tran sobre una mesa y una silla 6ptimas, lo cual garantiza un aprendizaje eficiente.



d) Definicion de tareas.

Se definiran diferentes tareas a los usuarios anteriormente propuestos y definidos pa-

ra que las realicen en HEMAGA4.

Dependiendo del resultado que obtengan al realizar dichas tareas se definira la Usa-

bilidad de HEMAG4 y se analizaran los resultados obtenidos, para que en caso de

existir algun error se proponga alguna solucion.

e Tareas para Miranda Velasco Nancy Guadalupe.

1.

Del Tema Uno: El espacio geografico y el espacio exterior.- conocer la
Leccion 1: La Tierra en el espacio; donde el objetivo principal sera co-
nocer los nombres, ubicacion y caracteristicas de los planetas.

Del Tema Dos: Las regiones naturales.- conocer la Leccion 1: El relieve;
donde el objetivo principal sera conocer las definiciones de las diferen-
tes formas de relieve asi como identificar en el mapa de la Republica
Mexicana dénde se localiza cada forma de relieve.

Contestara la prueba de conocimientos del Tema Uno: El espacio ge-
ografico y el espacio exterior.

Contestara la prueba de habilidades ;Como se llama? [Estados de la
Republica mexicana] del Tema Uno: El espacio geografico y el espacio
exterior.

Contestara la prueba de habilidades ;Ddnde esta? [Planetas del Siste-
ma Solar] del Tema Uno: El espacio geografico y el espacio exterior.

e Tareas para Orea Herrera Cesar David.

1.

Del Tema Uno: El espacio geografico y el espacio exterior.- conocer la
Leccion 2: Los movimientos de la Tierra; donde el objetivo principal sera
conocer cuales son las caracteristicas de el movimiento de rotacién y
movimiento de traslacién.

Del Tema Dos: Las regiones naturales.- conocer la Leccion 3: Mares e
islas; donde el objetivo principal sera aprender los conceptos de los di-
ferentes accidentes costeros, de islas y archipiélagos; ademas de iden-
tificar en el mapa de la Republica Mexicana donde se localiza cada isla



del territorio nacional y la Zona Econdémica Exclusiva de México, asi
como las aguas internacionales.

Contestara la primera prueba de conocimientos del Tema Dos: Las re-
giones naturales.

Contestara la prueba de habilidades ;Como se llama? [Mares e islas]
del Tema Dos: Las regiones naturales.

Contestara la prueba de habilidades ;Ddnde esta? [Planetas del Siste-

ma Solar] del Tema Uno: El espacio geografico y el espacio exterior.

e Tareas para Roano Urbina Evangelina.

1.

Del Tema Uno: El espacio geografico y el espacio exterior.- conocer la
Leccion 5: Division politica de México; donde el objetivo principal sera
conocer y aprender las capitales y estados de la Republica Mexicana.
Del Tema Dos: Las regiones naturales.- conocer la Leccion 4: El clima;
donde el objetivo principal sera aprender a representar el tiempo en un
lugar, su simbologia, sus caracteristicas y su localizacién en el mapa de
la Republica Mexicana.

Contestara la sequnda prueba de conocimientos del Tema Dos: Las re-
giones naturales.

Contestara la prueba de habilidades ;Como se llama? [Rios y lagos]
del Tema Dos: Las regiones naturales.

Contestara la prueba de habilidades ;Ddnde esta? [Planetas del Siste-

ma Solar] del Tema Uno: El espacio geografico y el espacio exterior.

5.2.5.2 Etapa 2.

En esta seccion se analizaran los puntos anteriormente mencionados de las heuristi-

cas técnicas sobre los aspectos técnicos de HEMAG4.

a) Resultados del Método Heuristico de Nielsen.

Se someteran cada una de las tareas a las heuristicas de Nielsen para que se pueda

realizar una valoracién general a cada una de ellas, asi se sabra si se obtuvo una sa-

tisfaccién o no al realizar cada tarea. Se utilizar4 un sistema de calificacion simple,

que sera de la manera siguiente:



=5 Cumple satisfactoriamente con la heuristica.
No cumple totalmente con la heuristica.

=2 Completamente insatisfactoria con la heuristica.

— No aplica

En las siguientes tablas se vera cuales fueron los resultados obtenidos por los tres
usuarios que probaron HEMAGA4. A continuacion se presentan y describen las prue-

bas realizadas.

Al realizar las tareas de Miranda Velasco Nancy Guadalupe (Tabla 5.1), los resulta-

dos fueron los siguientes:

Tarea1 | Tarea2 | Tarea3 | Tarea4 | Tarea5
¢La organizacion en pantalla si fue correc- . e . . .
= = = = =
ta?
¢Las imagenes se te hacen parecidas a lo - - - - -
, = = = = =
que tu conoces realmente?
¢Pudiste seguir la secuencia de los temas - - -
. S - = = =
facilmente?
¢La consistencia en el Tema Uno y Tema - - - - -
. = = = = =
Dos fue la misma?
¢ Las indicaciones fueron correctas? P} Pl B B B
¢Consideras que HEMAG4 te invité a re- - - e e e
. = = =2 = =
cordar los materiales?
¢ Se te hizo facil trabajar en HEMAG4? o5 X e e e
¢Las imagenes se te hicieron adecuadas? P} P} I I I




¢ Pudiste salir de los errores facilmente?

¢ Se te facilitoé encontrar la ayuda?

Tabla 5.1 Aplicacién de Heuristica a cada tarea para Miranda Velasco Nancy.

Al realizar las tareas de Orea Herrera Cesar David (Tabla 5.2), los resultados fueron

los siguientes:

Tarea1 | Tarea2 | Tarea3 | Tarea4 | Tarea5
¢La organizacion en pantalla si fue correc- - - - - -
L= = = = =
ta?
¢Las imagenes se te hacen parecidas a lo - e Ta Ta Ta
. = = = = =
que tu conoces realmente?
¢Pudiste seguir la secuencia de los temas - - e e e
L. L by = = =
facilmente?
¢La consistencia en el Tema Uno y Tema . e . . .
. = = =2 =2 =
Dos fue la misma?
¢Las indicaciones fueron correctas? P} P} I I I
¢{Consideras que HEMAG4 te invito a re- - - - - -
. = = = = =
cordar los materiales?
¢ Se te hizo facil trabajar en HEMAG4? x € 5 b b b
¢Las imagenes se te hicieron adecuadas? e} b} = = =
¢ Pudiste salir de los errores facilmente? - - - - -
¢ Se te facilitoé encontrar la ayuda? - - - - -

Tabla 5.2 Aplicacién de Heuristica a cada tarea para Orea Herrera Cesar David.

Al realizar las tareas de Roano Urbina Evangelina (Tabla 5.3), los resultados fueron

los siguientes:



Tarea1 | Tarea2 | Tarea3 | Tarea4 | Tarea5
¢La organizacién en pantalla si fue correc- - - e e e
= = = = =
ta?
¢Las imagenes se te hacen parecidas a lo - - e e e
, = = =2 = =
que tu conoces realmente?
¢Pudiste seguir la secuencia de los temas . . .
- S i = = =
facilmente?
¢La consistencia en el Tema Uno y Tema - - - - -
. L= = = = =
Dos fue la misma?
¢Las indicaciones fueron correctas? e} b} = = =
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cordar los materiales?
¢ Se te hizo facil trabajar en HEMAG4? 28 28 B B B
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¢ Pudiste salir de los errores facilmente? - - - - -
¢ Se te facilité encontrar la ayuda? - - - - -

Tabla 5.3 Aplicacion de Heuristica a cada tarea para Roano Urbina Evangelina.

Como se observa en las tablas anteriores los usuarios le dieron las mismas califica-
ciones a HEMAGH4, asi que se decidié agrupar los comentarios de los usuarios por
cada tarea realizada en un comentario final que expresa las ideas de los usuarios

sobre como trabaja HEMAG4; y estos son los siguientes:
Tarea 1 y Tarea 2.

e . La organizacion en pantalla si fue correcta? (Visibilidad del estado del siste-
ma).- HEMAG4 muestra en qué parte de ésta se encuentra el usuario.




Tarea

¢;Las imagenes se te hacen parecidas a lo que tu conoces realmente? (Simili-
tud entre el sistema y el mundo real).- Existe una similitud entre el mundo real
y las imagenes que se muestran para conocer la informacion contenida en es-
tos temas.

¢ Pudiste sequir la secuencia de los temas facilmente? (Control y libertad del
usuario).- Si el usuario se encuentra a mitad de la leccion no existe la forma
de regresar al Tema Principal, se debe terminar la leccién para poder regre-
sar.

¢La consistencia en el Tema Uno y Tema Dos fue la misma? (Consistencia y
estandares).- HEMAG4 respeta el formato utilizado (Menus, colores, posicio-
nes) en todas las paginas de ambas lecciones.

¢Las indicaciones fueron correctas? (Prevencion de errores).- En ambas lec-
ciones se explican claramente las instrucciones en pantalla y asi no se provo-
can errores en HEMAGA4.

¢ Consideras que HEMAGH4 te invito a recordar los materiales? (Reconocimien-
to en vez de memorizacion).- En ambas lecciones, el formato utilizado permite
reconocer facilmente las instrucciones a utilizar y asi poder explorar y conocer
la leccidn.

¢ Se te hizo facil trabajar con HEMAG4? (Flexibilidad y eficiencia de uso).- En
ambas lecciones deberia de aparecer al inicio de ésta un menl que conduzca
rapidamente a cada tema explicado en esta leccion.

¢;Las imagenes se te hicieron adecuadas? (Diseno estético y minimalista).- La
informacion contenida en ambas lecciones esta bien distribuida, las imagenes
tiene un buen tamano y las actitudes planteadas se enfocan a los temas trata-

dos.
3, Tarea 4 y Tarea 5.

¢La organizacion en pantalla si fue correcta? (Visibilidad del estado del siste-
ma).- HEMAGH4 para el aprendizaje muestra en qué parte de ésta se encuen-
tra el usuario.

¢Las imagenes se te hacen parecidas a lo que tu conoces realmente? (Simil-i



tud entre el sistema y el mundo real).- Existe una similitud entre el mundo real
y las palabras utilizadas e imagenes para contestar las pruebas.

¢ Pudiste sequir la secuencia de los temas facilmente? (Control y libertad del
usuario).- El control que tiene el usuario sobre HEMAG4 en las pruebas es
bueno, ya que se puede terminar en cualquier momento y asi no forza al usua-
rio a contestar todas las pruebas si es que no quiere.

¢La consistencia en el Tema Uno y Tema Dos fue la misma? (Consistencia y
estandares).- HEMAG4 respeta el formato utilizado (Menus, colores, posicio-
nes) en todas las paginas de las pruebas.

¢Las indicaciones fueron correctas? (Prevencion de errores).- En las pruebas
se explican claramente las instrucciones en pantalla y asi no se provocan erro-
res.

¢ Consideras que HEMAGH4 te invité a recordar los materiales? (Reconocimien-
to en vez de memorizacion).- En las pruebas el formato de imagenes utiliza-
das permite reconocer facilmente las instrucciones que se siguen para esta
prueba de habilidades.

¢ Se te hizo facil trabajar con HEMAG4? (Flexibilidad y eficiencia de uso).- En
las pruebas las instrucciones para contestarlas se explican claramente antes
de comenzar y asi se llega al final sin ninguna complicacion.

¢;Las imagenes se te hicieron adecuadas? (Diseno estético y minimalista).-
Las instrucciones e imagenes que se utilizan en estas pruebas son de un muy
buen tamano y el color de los aciertos obtenidos permiten centrar la atencion

de los usuarios en ellos.

5.2.5.3 Conclusiones.

Como conclusiones finales, se puede resumir en los siguientes puntos:

El disefio de HEMAG4 es apto para ser utilizado por niflos que cursan el Cuar-
to Grado de Educacion Primaria.

La distribucion de todos los botones, actitudes y lecciones en HEMAG4 para el
aprendizaje es el adecuado para que los usuarios puedan reconocerlos facil-

mente.



e Los colores y botones con un formato establecido resaltan la identidad de esta
herramienta multimedia para el aprendizaje de la Geografia en el Cuarto Gra-
do de Primaria.

e En las lecciones hace falta colocar regresos al menu principal y no forzar al
usuario a terminar una leccién que no quiera ver.

e Alinicio de cada leccién hace falta colocar un menu que contenga qué subte-
mas se van a explicar dentro de cada leccion, y asi el usuario escogera el que
guste, si es que no desea ver la leccion completa.

Los resultados fueron muy buenos, aunque hay algunos puntos que se necesitan to-
mar en cuenta para poder mejorar la calidad y eficiencia de la herramienta multime-
dia para el aprendizaje de la Geografia de México en el Cuarto Grado de Primaria.
Con estas pruebas de Usabilidad se muestra que hay algunas secciones en
HEMAG4 que cuentan con algunas partes que hay que mejorar.

Conclusiones y perspectivas.
Conclusiones:

A continuacién se citan los logros alcanzados por la herramienta multimedia para el

aprendizaje de la Geografia en el Cuarto Grado de Primaria:

e Los objetivos que se plantearon al inicio de este proyecto se cumplieron, se
obtuvo una herramienta multimedia para el aprendizaje de la Geografia de
México en el Cuarto Grado de Educacion Primaria eficaz y eficiente.

e La herramienta permite el autoaprendizaje y la autoevaluacion.

e El autoaprendizaje y la autoevaluaciéon permiten una interaccion de comunica-
cion con el usuario y la maquina.

e Lainterfaz de la herramienta multimedia para el aprendizaje y los recursos con
los que cuenta le permiten al usuario trabajar de una manera facil, comoda y
es llevado de la mano por el sistema.

e Permitir al usuario visualizar su resultado y las respuestas incorrectas en las

pruebas de conocimientos y en las pruebas de habilidades, le da la oportuni-



dad de analizar cémo ha sido su desarrollo y aprovechamiento en los distintos
médulos.

e Esta herramienta multimedia para el aprendizaje de la Geografia de México en
el Cuarto Grado de Educacién Primaria fue creada en Macromedia Flash,
puede ser portable y asi poder trabajar en cualquier plataforma.

e Gracias a las pruebas de Usabilidad se refleja la aceptacion de los usuarios.
Perspectivas:

e Lainformacién de la herramienta multimedia para el aprendizaje no incluye por
completo el libro de texto gratuito de la Secretaria de Educaciéon Publica, por
tal motivo como un trabajo futuro se puede completar la informacién de
HEMAG4 basandonos en el libro de texto, esto serviria para colocarlo en las
escuelas y asi el profesor tenga otro apoyo didactico para la ensefanza vy
aprendizaje de la Geografia en el Cuarto Grado de Educacién Primaria.

e Las respuestas de las pruebas de conocimientos son de opcién multiple, no se
acepta que el usuario introduzca respuestas por medio del lenguaje natural, se
podrian realizar algunas preguntas de tal manera que el usuario introdujera al
sistema sus repuestas, esto seria respetando cierta sintaxis.

e Un punto de suma importancia seria que a esta herramienta multimedia para
el aprendizaje se le incorporaran medidas de seguridad para registrar a los
usuarios ya que este es un sistema de aprendizaje para las escuelas y sirve
de apoyo a los profesores.

e Adecuar esta herramienta multimedia para el aprendizaje de la Geografia de
México en el Cuarto Grado de Educacion Primaria, para que cada vez que un
alumno ingrese al sistema, pueda ingresar su nombre y asi se puedan guardar
las calificaciones y aciertos en las pruebas de conocimientos y habilidades; y
asi en futuros ingresos a HEMAGH4 el alumno pueda ver su aprovechamiento y
compararlo con calificaciones pasadas.

e Convertir las pruebas de habilidades y conocimientos en pruebas de pregun-

tas aleatorias y dejar de ser preguntas estaticas.
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