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Introduccion

NoO es nuevo ver que en nuestro pais existan diversos factores que afectan
no sélo la economia del pais sino también a la sociedad de la misma. Para entender
esto, necesitamos analizar un factor esencial: el desempleo.

El desempleo en México alcanzoé la cifra de 2.7 millones de personas durante el
tercer trimestre del afio 2014, de acuerdo con cifras divulgadas por el INEGI, y 29.3
millones de mexicanos laboraban en alguna modalidad de empleo informal.
Entonces, ¢tiene algo que ver el desempleo con un problema grave en la sociedad?
¢La educacion? Si nos ponemos a analizar todo lo que conlleva el desempleo
veremos con facilidad que es un ciclo de nunca acabar puesto que cuando hay
desempleo hay pobreza, y cuando hay pobreza hay falta de educacion, y si no se
tiene una buena educacion en los primeros afios de la vida no se tendr4 una buena
preparacion para después tener una mejor oportunidad de empleo o, en el peor de
los casos, no tener empleo.
La educacion es una de las principales esferas de actividad de la UNESCO, para
este organismo “la alfabetizacion es un derecho fundamental y es ademas el
cimiento del aprendizaje a lo largo de toda la vida” [1]. La iniciativa Educacion para
Todos (EPT) es un compromiso mundial para dar educacién basica de calidad a
todos los nifios, jovenes y adultos. En el Foro Mundial sobre la Educacién (2000),
164 gobiernos se comprometieron a hacer realidad la EPT y definieron seis objetivos
gue debian alcanzarse antes de 2015 [2]:
Obijetivo 1. Extender y mejorar la proteccion y educacion integrales de la primera
infancia, especialmente para los nifios mas vulnerables y desfavorecidos.
Objetivo 2. Velar por que antes del afio 2015 todos los nifios, y sobre todo las
nifias y los nifilos que se encuentran en situaciones dificiles, tengan acceso a una

ensefianza primaria gratuita y obligatoria de buena calidad y la terminen.

Objetivo 3. Velar por que las necesidades de aprendizaje de todos los jovenes
y adultos se satisfagan mediante un acceso equitativo a un aprendizaje

adecuado y a programas de preparacion para la vida activa.



Objetivo 4. Aumentar de aqui al afio 2015 el nimero de adultos alfabetizados
en un 50%, en particular tratdndose de mujeres, y facilitar a todos los adultos
un acceso equitativo a la educacion basica y la educacion permanente.
Objetivo 5. Suprimir las disparidades entre los géneros en la ensefianza primaria
y secundaria de aqui al afio 2005 y lograr antes del afio 2015 la igualdad entre
los géneros en relacién con la educacion, en particular garantizando a las
jovenes un acceso pleno y equitativo a una educacion basica de buena calidad,
asi como un buen rendimiento.
Objetivo 6. Mejorar todos los aspectos cualitativos de la educacion,
garantizando los pardmetros méas elevados, para conseguir resultados de
aprendizaje reconocidos y mensurables, especialmente en lectura, escritura,
aritmética y competencias practicas.
La educacion puede definirse como el proceso de socializacion de los individuos.
Al educarse, una persona asimila y aprende conocimientos, implicando una
concienciacion cultural y conductual. El proceso educativo se cristaliza en una serie
de habilidades y valores, que producen cambios intelectuales, emocionales y
sociales en el individuo. De acuerdo al grado de concienciacion alcanzado, estos
valores pueden durar toda la vida o sélo un cierto periodo de tiempo.
En el caso de los nifios, la educacion busca fomentar el proceso de estructuracion
del pensamiento y de las formas de expresion. Ayuda en el proceso madurativo
sensorio-motor y estimula la integracion y la convivencia grupal.
En nuestro pais, la Secretaria de Educacion Publica (SEP) es el organismo
regulatorio de supervisar la educacion inicial, basica, media superior y superior;
propone planes y programas de accion para mejorar la calidad de la misma, como
la reforma educativa, escuela segura, tu maestro en linea, entre otros. A pesar de
ello, en México, 34 millones de personas estan en rezago educativo; 7 millones son

analfabetas; 1.4 millones de nifos no asisten a la escuela; mas de 1 millén 324 mil



tienen menos de cuatro afios de estudio, y hay un numero inestimable de
analfabetas funcionales.'?
Dentro de las cinco metas nacionales del Plan Nacional de Desarrollo 2013-2018
se considera [3]:
“Un México con Educacion de Calidad para garantizar un desarrollo integral de
todos los mexicanos y asi contar con un capital humano preparado, que sea
fuente de innovacion y lleve a todos los estudiantes a su mayor potencial
humano. Esta meta busca incrementar la calidad de la educacion para que la
poblacion tenga las herramientas y escriba su propia historia de éxito. El
enfoque, en este sentido, sera promover politicas que cierren la brecha entre lo
gue se ensefa en las escuelas y las habilidades que el mundo de hoy demanda
desarrollar para un aprendizaje a lo largo de la vida. En la misma linea, se
buscara incentivar una mayor y mas efectiva inversion en ciencia y tecnologia
que alimente el desarrollo del capital humano nacional, asi como nuestra
capacidad para generar productos y servicios con un alto valor agregado”
Queda claro que el problema que queremos enfrentar en este proyecto de tesis es
la educacién, queremos apoyar la educacion para mejorar el aprendizaje de los
nifos.
En México, la Educacién Primaria constituye el segundo nivel de la Educacion
Basica, donde se ofrece un trayecto formativo coherente y consistente que da
continuidad al desarrollo de competencias que los alumnos adquieren en la
Educacién Preescolar; ademas sienta las bases para el nivel de Educacion
Secundaria. Analizando el programa de estudios de primaria establecido por la
SEP, nace la inquietud por conocer ¢ qué es lo qgue mas les gusta a los nifios de la
asignatura de geografia? ¢Como es la clase en su sal6n? ¢ Como les gustaria que
fuera la clase? y ¢qué es lo que mas se le dificulta del aprendizaje de esta

disciplina?

L http://contralinea.info/archivo-revista/index.php/2010/02/28/educacion-en-mexico-cada-vez-mas-pobre-
y-desigual/

2 Se denomina analfabetismo funcional a la incapacidad de un individuo para utilizar su capacidad de lectura,
escritura y calculo de forma eficiente en las situaciones habituales de la vida. Se diferencia del analfabetismo
en sentido estricto en que éste supone la incapacidad absoluta de leer o escribir frases sencillas en cualquier
idioma (http://es.wikipedia.org/wiki/Analfabetismo_funcional).
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Figura 1 Programa de estudios de primaria. Fuente: http://www.curriculobasica.sep.gob.mx/index.php/prog-
primaria

Reflexionando sobre estos puntos se considero realizar un aporte en la educacion
a través de la idea de desarrollar una aplicacion web con el objetivo de ser un apoyo
en el aprendizaje de la materia de geografia que se imparte a partir del cuarto afio
de primaria.

Este trabajo de tesis esta dividido en las siguientes secciones:

Capitulo 1. Describe el estado del arte, es decir la base teorica sobre la que se
sustenta este trabajo.

Capitulo 2. Presenta la propuesta de disefio de la herramienta considerando la
ingenieria de requerimientos, la identificacion y el modelado de tareas y procesos,
el modelado del sistema, los riesgos y la seguridad del mismo.

Capitulo 3. Muestra el desarrollo de la herramienta presentando la implementacion,
el plan de pruebas y las interfaces de usuario.

Finalmente, el capitulo 4 presenta las conclusiones y trabajo a futuro del trabajo.



Capitulo 1. Estado del Arte

En el presente capitulo se muestra el resultado de la investigacion realizada
en la literatura referente a la educacion en la actualidad en México, la relacion de la
educacién con la tecnologia y las herramientas tecnoldgicas que le dan soporte.
Los conceptos que se incluyen en éste se estructuran en secciones, la seccion 1.1
explica un poco los factores a considerar en el binomio ensefianza-aprendizaje, la
seccion 1.2 explica de manera breve el contexto que ocupa la geografia dentro del
plan de estudios de la SEP asi como las competencias que deben ser desarrolladas
en el alumno, la seccion 1.3 trata sobre el uso de la tecnologia de la informacion y
comunicacion aplicada en la ensefianza dentro del &rea de la geografia y algunas
herramientas existentes. En la seccién 1.4 se aborda un poco la importancia del

juego en la ensefianza.
1.1 Educacioén: Ensefiar - Aprender

Para Santamaria [4] la educacion es un proceso multidireccional de transferencia
cultural del cual nos valemos para poder transmitir una serie de valores y
conocimientos, que facilita el enriquecimiento personal y ayuda a interactuar con el
mundo exterior. Hacia fines de los afios sesenta empez6 a ser frecuente en la
literatura pedagogica el uso de las expresiones “educacion informal” y “educacion
no formal”. Si admitimos con Durkheim [5] que “la educacion es la accion que
ejercen las generaciones adultas sobre las que no estdn maduras para la vida
social. Tiene por objeto suscitar y desarrollar en el nifio un cierto nimero de estados
fisicos intelectuales y morales, que exigen de él la sociedad politica en su conjunto
y el medio especial, al que esta particularmente destinado”, tendremos que
reconocer que ni toda la educacion se vehiculiza mediante instituciones especificas,

ni la escuela es la Unica de ellas.
Algunos autores consideran que existen tres tipos de educacion:

e La educacion formal es un tipo de educacion regulado, intencional vy

planificado. Este tipo de educacion se produce en espacio y tiempo concretos



y ademas con ella se recibe un titulo. La educacion formal la identificamos
con la educacién primaria, secundaria, estudios superiores, etc.

e En la educacion no formal el aprendizaje no se ofrece en un centro de
educacion o formacién y no se entrega un certificado. La educacién no formal
esta estructurada en objetivos, contenido.

e En la educacion informal el aprendizaje se obtiene de forma no intencionada
en diferentes actividades cotidianas como el trabajo, la familia, los amigos.
Es un aprendizaje que no estd estructurado y al finalizar el aprendizaje no

se obtiene ningun certificado que demuestre nuestro aprendizaje.

Cada uno de estos tres tipos de educacion juega un papel especifico y
complementario a los otros dos y los tres son necesarios para lograr los resultados

deseados. En términos generales:

» Los conocimientos y las calificaciones laborales se adquieren en general por
medio de la educacion formal.

= Cierto numero de aptitudes, tanto personales como sociales, se adquieren
por medio de la educacién informal.

» La adquisicion de una aptitud para vivir y de actitudes basadas en un sistema

integro de valores se hace posible gracias a la educacién no formal.

Para el uso correcto de estas terminologias es importante considerar el contexto del
que se trate.

Ahora bien, el aprendizaje es el proceso de adquisicion de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la
experiencia [6]. Dicho proceso puede ser entendido a partir de diversas posturas, lo
que implica que existen diferentes teorias vinculadas al hecho de aprender. La
psicologia conductista, por ejemplo, describe el aprendizaje de acuerdo a los
cambios que pueden observarse en la conducta de un sujeto. La pedagogia
establece distintos tipos de aprendizaje. Puede mencionarse el aprendizaje por
descubrimiento (los contenidos no se reciben de manera pasiva, Sino que son
reordenados para adecuarlos al esquema de cognicion), el aprendizaje receptivo (el

individuo comprende el contenido y lo reproduce, pero no logra descubrir algo



nuevo), el aprendizaje significativo (cuando el sujeto vincula sus conocimientos
anteriores con los nuevos y los dota de coherencia de acuerdo a su estructura
cognitiva) y el aprendizaje repetitivo (producido cuando se memorizan los datos sin

entenderlos ni vincularlos con conocimientos precedentes).

Mucho se ha escrito sobre la forma en que las personas prefieren aprender. En
algunos textos el estilo de aprendizaje depende de la forma en que nos gusta
percibir la informacion. En otros textos se insiste mas en el tipo de inteligencia (o
inteligencias) que predomina en nosotros. El término “estilo de aprendizaje” se
refiere al hecho de que cada persona utiliza su propio método o estrategias para
aprender. Aunque las estrategias varian segun lo que se quiera aprender, cada uno
tiende a desarrollar ciertas preferencias o tendencias globales, tendencias que
definen un estilo de aprendizaje. Son los rasgos cognitivos, afectivos y fisioldgicos
gue sirven como indicadores relativamente estables de como los alumnos perciben
interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje, es decir, tienen que ver
con la forma en que los estudiantes estructuran los contenidos, forman y utilizan
conceptos, interpretan la informacién, resuelven los problemas, seleccionan medios
de representacion (visual, auditivo, kinestésico), etc. Los rasgos afectivos se
vinculan con las motivaciones y expectativas que influyen en el aprendizaje,
mientras que los rasgos fisiolégicos estan relacionados con el género y ritmos
bioldgicos, como puede ser el de suefio-vigilia, del estudiante [7].

Los aprendices visuales: se relacionan con mas efectividad con la informacion
escrita, notas, diagramas y dibujos. Estan inconformes en una presentacion si no
pueden tomar notas detalladas. Consideran que una informacién no existe si no la
han visto escrita en alguna parte. Toman notas adicionales aunque les entreguen
los materiales del curso. Tienden a ser mas efectivos en las comunicaciones
escritas, en la manipulacion de simbolos, etc.

Los aprendices auditivos: se relacionan con mas facilidad con la palabra hablada.
Tienden a escuchar una conferencia y luego toman apuntes o revisan el material
entregado. Dan mas importancia a lo que les dicen que a lo que ven escrito. A
menudo repiten en voz alta los textos para entenderlos o recordarlos. Pueden ser

buenos oradores o conferencistas.
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Los aprendices kinestésicos: aprenden mas efectivamente a través de tocar, del
movimiento y del espacio. Prefieren imitar y practicar. Pueden parecer lentos debido
a que la informacién no se les presenta en forma adecuada a sus métodos de
aprendizaje.

Aprender es adquirir, analizar y comprender la informacion del exterior y aplicarla a
la propia existencia. Para aprender se necesitan tres actos imprescindibles:
observar, estudiar y practicar.

Por otro lado, ensefiar se refiere a la accion de comunicar algin conocimiento,
habilidad o experiencia a alguien con la intencion de que éste lo aprenda, para lo
cual utiliza un conjunto de métodos, técnicas y diferentes recursos que considere
apropiados para cumplir con tal finalidad.

Ensefar implica una toma de decisiones intencionada en cuanto al conjunto de
elementos de una disciplina o campo de conocimiento que se debe ensefiar, en qué
momento particular del desarrollo personal o escolar del individuo es pertinente
ensefiarlo y cuales son las modalidades pertinentes para ensefiar tales contenidos
y que éstos sean aprendidos. Sin embargo, cuando se habla de ensefianza es
posible que se esté haciendo alusién a actividades o modalidades diferentes [8].
La ensefianza implica la interaccion de tres elementos: el profesor, docente o
maestro; el alumno o estudiante; y el objeto de conocimiento. La enseflanza como
intervencidn educativa tiene como objetivo prioritario lograr aprendizajes
significativos, por lo que es importante que los estudiantes aprendan y utilicen
recursos, no solo para aprender sus materias, sino también para desarrollar formas
de razonamiento vinculadas a la propia epistemologia de las disciplinas,
particularmente a los procedimientos que permiten generar nuevo conocimiento en

un campo del saber.

1.2 La geografia en el plan de estudios

Durante la Educaciéon Primaria los estudiantes experimentan diferentes cambios en
sus procesos de desarrollo y aprendizaje por lo que es necesario que en este nivel

tengan oportunidades de aprendizaje que les permitan avanzar en el desarrollo de
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sus competencias. Los programas de Geografia para educacion primaria y
secundaria 2011 abordan, de manera integral, el estudio de las relaciones de los
componentes del espacio geografico, con base en el desarrollo y la movilizacién de
conceptos, habilidades y actitudes, lo que permite a los alumnos, la comprension y
la valoracion de la diversidad natural, social, cultural y econdmica del lugar y de la

entidad donde viven, asi como del territorio nacional y del mundo.

La geografia es una disciplina que tiene como objeto de estudio a todos los
fendmenos fisicos, biolégicos y humanos existentes sobre la superficie terrestre.
Dicha materia, en cada afio de educacién primaria y secundaria, es de caracter
social y cultural por los contenidos de sus unidades como lecturas, ubicaciones, etc.
También es la responsable de explicar el espacio y territorio del lugar donde vivimos;
ademas es una asignatura que lleva de la mano a otras materias, como la Historia
y Ciencias Naturales ya que la Geografia interpreta las relaciones entre fenémenos
sociales con la descripcion de la tierra; y por esta razon contribuyen al desarrollo
del aprendizaje y siempre se busca obtener resultados sociales y espaciales.

Para la ensefianza de la geografia, la SEP considera competencias que deben ser
adquiridas por los estudiantes, éstas se encuentran organizadas en conceptos,

habilidades y actitudes y se muestran a detalle en la Tabla 1

Tipos de saberes Componentes de las competencias geograficas Estrategias dindmicas | Niveles de logro de las competencias
Localizacion Conocer
— Recuperar
Distribucion Comprender
Saber Conceptos Diversidad Describir
Temporalidad Apropiar Comparar
Relacidn Explicar
Observacion Inducir Identificar
Anilisis Inferir
Saber hacer Habilidades Sintesis . Integrar
— Deducir
Representacian Demostrar
Interpetacion Comprobar
Adgquirir conciencia del espacio Promover Sensibilizar
Reconocer la pertenencia espacial Evaluar
Saber ser Actitudes Valorar la diversidad espacial Respetar
- - - Interactuar —
Asumir los cambios del espacio Convivir
Saber vivir en el espacio Transcender

Dichas competencias deben ser consideradas al momento de proponer una
herramienta web cuyo fin sea apoyar el proceso de aprendizaje de geografia por lo

gue es necesario disefiar e implementar un sistema que considere dichos elementos
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desde su estructura al tiempo que facilite la creacion de contenidos educativos que
permitan la adquisicion de los mismos. En la Facultad de Computacion se ha
desarrollado una metodologia para la elaboracion de sistemas gestores de objetos
de aprendizaje (OAs) que contempla dentro de la estructura de los mismos, los tipos
de saberes que la SEP considera como parte fundamental en el proceso de
ensefianza. Los avances en el disefio de la herramienta gestora de OAs comienzan
por un andlisis de tareas y procesos, pasando por procesos de concretizacion con

lo que se llegan a mostrar prototipos para la interfaz de usuario.

La incursion de la tecnologias de informacion y comunicacion en la educacion en
general es un tema que ha sido abordado de manera profunda y su utilidad ha sido
validada.

1.2.1 Problematica con el estudio de la geografia

Existen diversos factores que alteran el aprendizaje de la geografia en nifios de nivel
basico. Un objetivo de este trabajo de investigacion de tesis, es encontrar y analizar

dichos factores para mejorar su formacién en la geografia.

Mediante diversas investigaciones se ha dado a conocer que los nifios tienen un
cierto desinterés por la materia no solo por el contenido extenso, sino por los
métodos y/o estrategias de aprendizaje y ensefianza, con esto podemos deducir
gue la asignatura se considera como “una geografia memoristica, descriptiva y

tradicional” [9].

Surge un interés por mejorar y combatir este problema ya que se quiere hacer
consciente a los nifios acerca de como es su entorno, cdmo lo deben percibir, sentir
y sobre todo valorar, ya que esto ayuda a formarlos como buenos ciudadanos con

los valores respectivos acerca de su medio ambiente.

Pero existe una pegunta importante: ¢,por qué a los nifios de educacion primaria no
les gusta la materia?, ¢ por qué hay un desinterés por parte de los alumnos?, ¢ cual

es la problematica?

Como se habia mencionado anteriormente, uno de los problemas que ocasiona la

falta de interés por el aprendizaje de la geografia son los métodos de aprendizaje,
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esto quiere decir que no todos los alumnos tienen las mismas capacidades de
aprendizaje, lo que nos lleva a analizar los tipos de aprendizaje desde el punto de
vista de la geografia: conceptual, social, verbal, procedimental desde lo geografico
[9]. De acuerdo a cada tipo de aprendizaje, se llega a la conclusién de que a partir
de estos deben especificarse diferentes tipos de ensefianza, no basarse en una solo
regla de ensefianza, sino buscar la mejor forma, de acuerdo a las capacidades de

cada alumno.

Cabe mencionar que ademas de que cada alumno posee una capacidad de
aprendizaje diferente, intervienen otros factores que dan lugar a los problemas a la
hora de la clase, actividades y/o tareas de la asignatura. De acuerdo con Garcia Y
Garcia [10] existen dos factores esenciales que atribuyen al mal desarrollo de la
materia en los alumnos: factores personales y ambientales. Estos factores realizan
un papel muy especial en esta investigacion ya que puede ser la principal causa del

problema de aprendizaje.

Los factores personales se dividen en dos: el primer factor es la atencién y
capacidad que el alumno posee para aprender y el segundo se refiere al tipo de
motivacion que se le da al mismo. Los factores ambientales se dividen en escolares,
familiares y socio ambientales; en esta parte cabe aclarar que algunos factores
ambientales pueden estar en la misma rama de los personales, ya que por ejemplo
los factores escolares engloban el “equipamiento deficitario”, es decir que en la
biblioteca de la escuela no tenga los recursos suficientes que apoyen a la educaciéon
no sélo de la materia de geografia sino otras asignaturas que son de igual
importancia en todo el desarrollo educativo. Ademas, entre estos factores se
encuentra o se percibe que las clases sean de poco interés, en pocas palabras que
sean tediosas, y de muchos alumnos o que los equipos de computo no tengan
programas o herramientas que apoyen el aprendizaje. Ahora bien, el factor afectivo
puede afectar la motivacion de los alumnos a aprender cosas nuevas mediante
instrumentos que dia con dia se van actualizando como son herramientas o
aplicaciones mediante algun dispositivo innovador y que ademas van formando

parte de la vida de los nifios desde muy pequefios.
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Otro de los factores, que deberia estar contemplado para el factor afectivo, es el
nivel sociocultural de la familia ya que sin él el alumno no se integra a la nueva
sociedad que esta surgiendo en el mundo, si una familia no promueve el aprendizaje
de la tecnologia en su hijo(a) dificilmente podra formar parte de un grupo de
aprendizaje dinamico y autodidacta, esto conlleva el otro factor de entorno

sociocultural.

Anteriormente se mencionaron los factores implicados en el aprendizaje de la
geografia que consideran Garcia y Garcia [10], sin embargo existen otros que van

ligados a estos factores como son el personal docente.

Debemos considerar cada inconveniente que surge en esta investigacion pues nos
llevard a la solucion y éxito de la misma. Muchas veces el problema no reside en el
aprendizaje o capacidades de los alumnos, sino en la experiencia del docente o la
formacion de los maestros. En Geografia conceptual [11] se menciona algo
fundamental que, en opinion personal, no se ha implementado en la ensefianza de
esta materia, esta idea o propuesta yace en que ambos lados, maestro y alumno,
comiencen y promuevan la tarea de aprender, en la cual cada uno tiene un rol
especial, el maestro como guia que le permita orientar y ayudar al alumno para
desempefiar su respectivo rol, el cual es actuar como “gestor de su propio
aprendizaje”, teniendo ideas propias que le permitan tener una concepcién de su

entorno social formandose como ciudadano critico e integral.

Con lo anterior se puede llegar a la conclusion de que ademas de no tener el interés
suficiente en los “problemas” que presenta el alumno, refiriéndonos al desinterés
por la materia, la estrategia de ensefianza/aprendizaje sigue siendo un conjunto de
actividades, ejercicios y/o tareas para simplemente aprender de memoria hechos
geograficos importantes para la historia, no sélo en nuestro pais sino en las demas

regiones de nuestro mundo.

1.3 La importancia de las tecnologias de la informacion y comunicacion en el
aprendizaje de la geografia
En el area educativa, las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) han

demostrado que pueden ser de gran apoyo tanto para los docentes, como para los
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estudiantes. La implementacion de la tecnologia en la educacion puede verse sélo
como una herramienta de apoyo, pretende aportar para que el estudiante tenga mas
elementos (visuales y auditivos) para enriquecer el proceso de ensefianza
aprendizaje. Las nuevas tecnologias han demostrado tener un exitoso e importante
desemperio en los estudiantes de las mas diversas edades. Es decir, que ha llegado
para integrarse a las nuevas técnicas de estudio modernas y a las propuestas que
los diferentes centros educativos han desarrollado en funcion de las mismas.

La UNESCO aplica una estrategia amplia e integradora en lo tocante a la promocion
de las TIC en la educacion. El acceso, la integracion y la calidad figuran entre los
principales problemas que las TIC pueden abordar. El dispositivo intersectorial de
la UNESCO para el aprendizaje potenciado por las TIC aborda estos temas
mediante la labor conjunta de sus tres sectores: Comunicacion e Informacion,
Educacion y Ciencias.

Las herramientas informéticas han demostrado tener una gran aceptacion por parte
de los estudiantes y con todos los antecedentes del aprendizaje de la geografia en
nifios de primaria, los cuales aportan al desinterés de los alumnos en la materia,
debemos aprovechar esta aceptacion para sacar a los nifios adelante, ayudandolos
a recuperar la ventaja de crecer como personas integras y sociales; para que
vuelvan a creer que es una asignatura importante y sobre todo que puede llegar a
ser divertida, dinamica y no teorica.

La ensefianza de esta asignatura es de vital importancia ya que ayuda al alumno(a)
a comprender, de manera geografica, que forman parte de un espacio determinado,
los orienta a conocer el lugar que ocupan en el universo. Y a pesar de que existen
actividades tediosas, es importante dar a entender al alumno que esta asignatura
los puede ayudar a despertar el interés acerca de la orientacion de su vida, que esta
materia puede proporcionar materiales para adquirir cuestiones espaciales y poder
comprender mejor el mundo en donde viven.

Fusionar TIC con asignaturas de la educacion primaria, ademas de innovar la
educacién en los nifios, docentes y escuelas, no sélo primarias sino también

secundarias, apoyando al desarrollo tecnolégico que los nifios de ahora tienen a
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una edad temprana, ya que ellos son la generacion mas joven que utilizan diferentes
tecnologias en su vida diaria.

Cabe mencionar que juntando la geografia con estas tecnologias, se busca el
dinamismo en las aulas de clase, siendo ademas un apoyo total hacia la materia,
un apoyo tanto para maestros como para padres de familia, para que junto con sus
hijos o0 alumnos hagan uso de la innovacion que hoy en dia se sugiere para toda la
educacion.

Para reforzar el uso de las tecnologias de la informacion en esta investigacion de
tesis se aplicd una encuesta a 59 alumnos de educacion primaria (31 nifias y 28
nifios) en la primaria Esc. Primaria “6 de Enero de 1915”, dicha encuesta se utilizo
para conocer el gusto de la geografia por estos nifios y los resultados fueron
sorprendentes ya que de los 59 alumnos sélo a 13 de ellos les gusta la geografia,
sin embargo 46 estan de acuerdo de que la materia es aburrida y no les gusta la
mayoria de sus temas.

Este es un dato preocupante ya que en México existen escuelas publicas y privadas
y en todas se imparte esta asignatura, los resultados anteriores sélo eran de un
grupo de primaria de una escuela de la ciudad de Puebla, ¢qué pasaria si
hiciéramos esta misma encuesta a todos los nifios de educacion primaria?, tal vez
obtendriamos datos de miles de nifios que no les agrada la materia y que solo
aprenden y memorizan los temas para pasar con calificaciones buenas y no por el

objetivo de la educacion: el aprendizaje.

1.3.1 Herramientas para la ensefianza de la geografia

Volviendo con los resultados de la encuesta se les pregunté a los nifios cual era su
apoyo para realizar su tarea y/o ejercicios, en esta pregunta se obtuvo que 37 nifios
usan el internet como una herramienta de apoyo. Este resultado nos dio el camino
de investigar si existian herramientas de apoyo para el aprendizaje de la geografia,
herramientas que de alguna manera ayudaban a repasar los temas vistos alguna

vez en el aula.

Mediante la tabla 2 se puede observar que sélo una de las herramientas mostradas,

abarca varios temas de geografia y no se basa so6lo en la ubicacion de lugares
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(paises, provincias, estados, etc.). Con esto llegamos a la conclusion de que se
debe mejorar estas herramientas para poder ser de total apoyo para los nifios de
educacion primaria. Esto se va a lograr mediante el uso de las TIC, utilizando la
tecnologia necesaria mediante juegos, videos y/o actividades didactas para que los
nifios puedan mejorar su aprendizaje y tomen en cuenta que la geografia puede ser
tan divertida como cualquier videojuego. Entonces surge el tema de las estrategias

de aprendizaje.

Una de las estrategias principales del aprendizaje es el juego, es una transicion que
facilita al nifio o a la nifia el aprendizaje de las asignaturas en el aula y como
menciona Minerva (jError! No se encuentra el origen de la referencia.), esta
actividad es considerada como “trabajo del nifio”. Ademas considera al juego como
un conjunto de actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que permiten

el fortalecimiento de valores como el respeto y el ser autodidacta.

Nombre o
] Tema Descripcion
herramienta

Es un programa gratuito online de geografia educativo para
nifios, adolescentes y adultos, ademas de poderse
Seterra 4.0 Ubicacién de descargar sin ninguna dificultad.

paises. En este programa se podra aprender sobre paises,
provincias, capitales, banderas y ciudades de Africa,

Europa, Sudamérica, Norteamérica, Asia y Australia.

Es una herramienta web que ofrece diversos tipos de

M mapas, como por ejemplo: mapas Interactivos y/o mapas
apas S . .
) L para imprimir, no sélo podremos encontrar del pais de
Interactivos Ubicacion . ) )
México, sino de todo el mundo. Donde los usuarios pueden

aprender realizando tareas sencillas, como ubicar estados,

capitales y demas.
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Es un programa interactivo que simula el Sistema Solar.
Muestra todos los planetas moviéndose, no sélo puedes ver
UniverX! _ los planetas sino que verlos desde cualquier tipo de angulo,
Sistema Solar ) . 3
el usuario puede manipular la cAmara para ver los planetas.
El objetivo general de este programa es mostrar de forma

visual cémo funciona el Sistema Solar.

Capitales, Es una péagina web que, por medio de juegos ensefia a los
Cyberkidz ubicacion, nifios desde los 4 hasta los 11 afios, a descubrir acerca de
banderas. los principales temas de la geografia.

1.4 Gamificacion educativa

La gamificacion se puede definir como la aplicacion mecanica de estrategias de
juego a cualquier proyecto, idea o situacién [12]. En nuestro caso de estudio,
queremos poner en practica algunas mecanicas de juego para conseguir un
aprendizaje [13], y por ende, una ensefianza mas divertida y amena, lo que en
consecuencia debe permitir una mayor motivacion por parte de los alumnos asi
como una mayor retencién del material explicado [14]. El juego es considerado
como un tipo de entretenimiento que propicia conocimiento, ademas ayuda al
estudiante a resolver situaciones con propia decision y da mas resultado con
aportes tecnolégicos y didacticos. Cabe mencionar que mediante el uso de los
juegos didacticos en este proceso de aprendizaje, es posible crear habitos de
trabajo e interés por tareas escolares y con ello el interés en la materia. Una correcta
implementacion de estrategias de gamificacion permite pasar de la mera
conectividad al compromiso, logrando que los miembros de una comunidad
participen de manera dinamica y proactiva en acciones que generalmente requieren
un esfuerzo de la voluntad. La gamificacion es una estrategia surgida principalmente
de las redes sociales. Podemos considerar que dichas redes han provocado en los
altimos afios un cambio de paradigma en las soluciones basadas en tecnologia
Web, moviéndolas definitivamente del 1.0 al 2.0. Las redes sociales han conseguido
dos cosas por las que siempre han suspirado los responsables de Webs en general

y de Webs de caracter corporativo en particular. En primer lugar, que la gente
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acceda de forma masiva a las plataformas y, en segundo lugar, que participe e

interactle también masivamente [15].

Existen varios juegos como GLABS [16] que se crea con el objetivo de mejorar el
rendimiento y las calificaciones de los alumnos mediante la innovacién y
convirtiendo la clase en un espacio donde los estudiantes tengan el interés y la
atraccion de entrar para ver qué retos, problemas o busquedas se les presenta a
continuacion. El sistema afiade mecénicas de juego, convirtiéndose en un sistema
que facilita la implementacion de cursos junto a una gamificacion y aplicacion de
tecnologia como la realidad virtual o la presentacion de 3D en web con un alto nivel

de éxito.

Figura 2. Interfaz de perfil GLABS tematizada con LEGO® Fuente [16]

Al introducir juegos, mediante las herramientas tecnolégicas, en las actividades
diarias de los alumnos se les va ensefiando que aprender es facil y divertido,
generando nuevamente el interés por participar y sus propias estrategias de
aprendizaje. Debemos tomar en cuenta que utilizando estos tipos de juegos
dindmicos, como apoyo a su educacion, estimulamos en los alumnos la atencion, la
busqueda de alternativas para ganar, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la

iniciativa y el sentido comun y logrando un desarrollo integral para su aprendizaje.

Para mejorar las expectativas del alumno sobre la asignatura de la geografia, se
propone realizar juegos bien planificados en funcion de los conocimientos que el
nifio o nifla han adquirido a lo largo de sus clases, tomando en cuenta su edad, sus
intereses y su ritmo de aprendizaje, abarcando la integracion total de los contenidos
de las diversas areas que hoy en dia se exigen en el nuevo disefio curricular de la

educacion.
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Capitulo 2. Disefio de una herramienta web

El objetivo de este trabajo de tesis es proponer una solucién para mejorar el
aprendizaje de los nifios en la materia de geografia que se imparte en la educacion
primaria involucrando las diferentes capacidades o inteligencias que el ser humano

posee.

Para ello se propone trabajar con una herramienta web que permita abarcar el

aprendizaje con las capacidades que tenemos cada uno.

Es importante mencionar a un autor importante en el ambiente psicolégico: Howard
Gardner [17], el cual define la inteligencia como la “capacidad de resolver problemas
o elaborar productos que sean valiosos en una o mas culturas”. Gardner junto con
su equipo de colaboradores en 1993 propusieron una teoria de mudltiples
inteligencias que es de importancia tomar en cuenta ya que es uno de los propdésitos
de esta tesis, buscar diferentes formas de aprender mediante la tecnologia y

herramientas que existen a nuestro alrededor.
El autor de la teoria, diferencia ocho tipos de inteligencia:

1 Inteligencia Loégico-Matematica: capacidad de entender las relaciones
abstractas. La que utilizamos para resolver problemas de l6gica y matematicas.

2 Inteligencia Linguistica: capacidad de entender y utilizar el propio idioma. Utiliza
ambos hemisferios.

3 Inteligencia Espacial: capacidad de percibir la colocacién de los cuerpos en el
espacio y de orientarse.

4 Inteligencia Corporal-Kinestésica: capacidad de percibir y reproducir el
movimiento. Capacidad de utilizar el propio cuerpo para realizar actividades o
resolver problemas.

5 Inteligencia Musical: capacidad de percibir y reproducir la masica.

Inteligencia Intrapersonal: capacidad de entenderse a si mismo y controlarse.
Autoestima, autoconfianza y control emocional.
7 Inteligencia Interpersonal: capacidad de ponerse en el lugar del otro y saber

tratarlo.
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8 Inteligencia Naturalista: capacidad de observar y estudiar la naturaleza, con el

motivo de saber organizar, clasificar y ordenar.

Para la herramienta de apoyo que se propone en esta tesis, se busca relacionarse
con las siguientes inteligencias: Logico-Matematica, Linguistica, Espacial, Musical
y Naturalista, las cuales se presentan en las actividades que se proponen para este

proyecto.

2.1 Ingenieria de Requerimientos
Una vez identificada la problematica a abordar, se realizaron una serie de pasos

para lograr el disefio de una herramienta, los cuales se listan a continuacion.

Para empezar a definir objetivos de este proyecto se realiz6 una actividad
importante: lluvia de ideas, en la cual se pusieron conceptos desde lo que enfrentara
hasta el como se realizard. A continuacién se presentaran las ideas mas
destacadas:

e Programa o aplicaciéon

e Apoyo para el aprendizaje de geografia para nifios
e Educacion primaria

e Escuelas publicas o privadas

e Presentar videos

e Presentar actividades como juegos

e Tener varios niveles

e Presentacion de la aplicacion y/o programa llamativa
e Instrucciones claras

¢ No aplicacion movil

e Aplicacion web

Para conocer mejor a las personas que utilizaran esta herramienta se propuso
aplicar algunas encuestas a un grupo de 59 alumnos de la primaria Esc. Primaria “6
de Enero de 1915” de cuarto afo, desafortunadamente por falta de disponibilidad

por parte de la escuela no se pudo hacer la misma encuesta a los demas grados.

A continuacién se muestra el disefio de la encuesta compuesto por 9 preguntas y

los resultados de los mismos representados por gréaficas.
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1.- éTe gusta la materia de Geografia? Si |:| No |:|

2.- ¢Qué parte de la Geografia no te gusta?

3.- ¢Qué juego de mesa te gusta mas?

4.- iTe gusta usar la computadora? Si No

5.- éSabes cdmo acceder a internet? Si No

6.- ¢ Te gusta jugar en la computadora? Si No

7.- ¢éQué juego de computadora te gusta

mas?

8.- éQue te gusta ver en las paginas de a) Imagenes

internet cuando estas buscando informacion? b) Videos
c) Puro texto
d) Juegos

9.- Cuando vas a estudiar prefieres: a) Investigar en un libro
b) Buscar informacién en internet
c) Pedirle ayuda a tus padres
d) Revisar apuntes de tu libreta

Figura 3 Formato de encuesta aplicada

Resultados:

La grafica de la figura 4 representa los 59 alumnos encuestados entre los cuales 31

eran nifias y 28 nifios.

Alumnos

31

30
29 28

28
27
26

Nifias Nifios
Figura 4 Total de la poblacién estudiantil encuestada

La grafica de la figura 5 representa a sélo 46 alumnos que respondieron que temas
no les gustaba de la geografia y sélo 13 alumnos contestaron que les gustaba la

geografia.
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Temas de Geografia

19
2 14 13
10 l |
0
Estadosy/o  Mapas Otros
Municipios

Figura 5 Preferencia de temas de geografia

La figura 6 muestra que a 56 alumnos les gustan los juegos o jugar en la

computadora, mientras que 3 contestaron que no les gusta.

Juegos en computadora

100 56

. J
o

Si No

Figura 6 Preferencia en uso de juegos de computadora

La figura 7 muestra los resultados de la pregunta: ¢ Que te gusta ver en las paginas
de internet cuando estas buscando informacién? Como resultado obtuvimos que la
mayoria prefiere los videos y la segunda respuesta mas votada fueron los juegos.
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Imdgenes videos texto Juegos

Figura 7 Preferencia de visualizacion en las paginas de internet cuando se busca informacion

Esta ultima grafica (figura 8) muestra que 37 alumnos prefieren buscar en internet

para realizar su tarea.

10
ﬁ 3 p
Investigar en Buscar en Pedir ayuda a Revisar

un libro internet tus padres apuntes

Figura 8 Preferencias para estudiar

Una vez que obtuvimos los resultados, se decidié hacer dos o tres preguntas mas
para saber si a nuestros usuarios les gustaria tener acceso a una aplicacion que les
sirviera como apoyo para su materia de Geografia. Las preguntas de las encuestas

gue constan de 3 preguntas y los resultados se muestran a continuacion.

1. ¢Te gustaria tener acceso a una aplicacién Si |:| No |:|
web que te ayude a estudiar la materia de
geografia jugando?

2. ¢Te gustaria que la aplicacién web aparte Si |:| No |:|
de tener juegos, puedas visualizar videos
acorde a la materia de geografia?
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3. ¢éQuétipo de juegos te gustaria que
tuviera esta aplicacién?

Para la primera pregunta (figura 9) obtuvimos que de los 59 alumnos de la escuela

a nueve no les gustaria tener una aplicacion.

50
—

50
40
30
20
10

9

Si no

Figura 9 Preferencia en el uso de una herramienta web para estudiar geografia

La grafica siguiente (figura 10) muestra que a 47 alumnos si les gustaria tener
diferentes actividades dentro de la aplicacion, es decir que aparte de juegos haya
videos. Tres alumnos no quieren otro tipo de actividad, recordemos que los 9

alumnos restantes no quieren utilizar o no les gustaria utilizar dicha aplicacion.

60
40
20

ke

si no

Figura 10 Preferencia en el uso de videos para aprender geografia
Y por ultimo, en la pregunta: “4Qué tipo de juegos te gustaria que tuviera esta
aplicacién?”, obtuvimos que a 16 les gustarian memoramas, a 15 los
rompecabezas, a 12 sopas de letras y 7 nos respondieron diferentes tipos de juegos

como de aventura, ahorcados, crucigramas, etc. (figura 11)
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Tipo de juego
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Figura 11 Preferencias en juegos que pueden estar consideradas en la herramienta

Conclusiones de las encuestas aplicadas:

A la mayoria de los alumnos no les agrada aprender los estados y/o municipios o
los mapas que representar nuestro pais. Debemos tomar en cuenta que estas
encuestas fueron realizadas de acuerdo al grado de primaria, por lo que existen mas

temas que pueden ser desagradables para cada alumno de educacién basica.

El objetivo de estas encuestas es para afirmar que la computadora se ha vuelto un
gran distractor para los nifios, y a la vez un gran instrumento para el aprendizaje, ya
que los nifios, en su mayoria, saben acceder a internet, entonces prefieren estudiar
por este medio. Si son niflos menores de 10 afios, la mayoria piden a un adulto que
les pongan la “aplicacion” o “juego” que les agrada, pero ellos controlan la

aplicacion.

Gracias a las encuestas realizadas, llegamos a la conclusion de que vivimos en una
época en que la computadora y el internet se han vuelto objetos necesarios para la
vida, y los nifios retienen mas informacion observando e interactuando con estos.

Entre los ejemplos estan videos, imagenes y juegos.

2.1.3 Identificacién de requisitos
Una vez aplicadas las encuestas a nuestros usuarios pudimos identificar los

requisitos de la herramienta web, los cuales se detallan a continuacion:
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Lista de requerimientos:

RO1.- Se requiere de una aplicacion web como herramienta de apoyo que ayude,
de manera facil y divertida, al aprendizaje de la materia de geografia, para nifios de

educacion primaria.

R0O2.- El sistema no requerird que el usuario introduzca informacion personal ni la

creacion de una cuenta.

RO03.- El sistema ofrecera un usuario y una contrasefia al Administrador, con la que

podra acceder a él, y modificar informacion.

RO4.- El sistema ofrecera al administrador la posibilidad de agregar actividades o

videos, eliminar actividades o videos y editar informacion de los mismos.

RO5.- El sistema ofrecera al usuario una lista de las unidades de las que consta el

temario de la asignatura de geografia, dividiéndola por grados de primaria.

R0O6.- El sistema ofrecera al usuario una lista de temas que corresponden a la

unidad que el usuario haya seleccionado.

RO7.- El sistema ofrecerd al usuario una lista de actividades y/o videos

correspondientes al tema elegido por el usuario

R0O8.- El sistema permitird al usuario elegir entre realizar una actividad o ver un

video, las cuales son opciones de la lista de actividades, previamente mostrada.

R9.- En caso de seleccionar una actividad, el sistema mostrara las instrucciones de

la actividad que el usuario elija.

R10.- El sistema mostrara la puntuacion obtenida por el usuario después de haber

realizado la actividad seleccionada.

R11.- El sistema mostrara al final de cada actividad un mensaje de aliento dedicado

al usuario, con el fin de animar al alumno a seguir con otras actividades.

R12.- El sistema permite al usuario elegir entre ir al siguiente nivel, ir al nivel anterior

0 reintentar nivel.
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R13.- Cualquier opcidn (ir al nivel anterior, reintentar nivel o ir al siguiente nivel) que
el usuario haya elegido, el sistema mostrara nuevamente las instrucciones de la

actividad.

R14.- En caso de seleccionar “ver un video”, el sistema reproducira el video

correspondiente al tema seleccionado.

R15.- El sistema permitira al usuario la opcién de: “volver a ver el video” las veces

gue el usuario desee.

R16.- El sistema permitira al usuario regresar a la pagina de inicio, dando clic al

icono de “regresar a inicio” desde el menu principal.

R17.- Se podra acceder al sistema solamente por medio de una PC o Laptop con

sistema operativo Windows y/o MAC.

R18.- Para poder utilizar la aplicacion web deben tener acceso a internet para poder

acceder a la misma.

R19.- El sistema se probara primero en la primaria “6 de enero de 1951” con

alumnos de diferente afo de primaria (de cuarto a sexto).

2.2 ldentificacion y modelado de tareas y procesos
El uso de modelos de tareas para el disefio y desarrollo de interfaces de usuario

estd tomando cada vez una mayor importancia, principalmente de cara a obtener
aplicaciones interactivas mas centradas en el usuario. Existen varios métodos para
el andlisis de tarea, que se diferencian en el grado de formalismo y finalidad
(predictivos, descriptivos y cognitivos). Algunos de estos métodos de modelado son
GOMS [18], HTA (Hierarchical Task Analisis) [19] y CTT (ConcurTaskTrees) [20],
entre otras. Para este trabajo de tesis se eligi6 CTT por su facil disefio e

interpretacion de modelado.

Se definen las tareas de usuario y de administrador dependiendo de las tareas que
realizan en el sistema. Estas se definieron mediante unas tablas, donde se muestra

una breve descripcion de cada tarea y la naturaleza a la que pertenece.
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Primero se mostrara el modelo de tareas y procesos del usuario y después del

administrador.

La tabla 3 de identificacion de tareas del usuario muestra que todas las tareas son

interactivas esto es porque es una relacién entre usuario computadora.

No. Nombre
1 Entrada al
sistema

2 Elegir grado de
primaria

3 Elegir unidad

4 Elegir tema

5 Elegir actividad

6 Ver video

Realizar actividad

8 Siguiente nivel

9 Reintentar nivel

10 Salir del sistema

Modelado de Procesos

Naturaleza
Interactiva

Interactiva

Interactiva

Interactiva

Interactiva

Interactiva

Interactiva

Interactiva

Interactiva

Interactiva

Predecesor

Entrada al
sistema

Elegir grado de
primaria

Elegir unidad

Elegir tema

Elegir actividad

Elegir actividad

Elegir actividad

Realizar
actividad
Entrada al
sistema

Descripcién
Mediante esta tarea el
alumno podré ingresar a la
aplicacion.

En esta tarea el alumno
debera elegir y seleccionar
el grado de primaria al que
pertenece

En esta tarea el alumno
debera elegir y seleccionar
una unidad de su agrado.
En esta tarea el alumno
debera elegir y seleccionar
el tema de su agrado.

En esta tarea el alumno
podra elegir las actividades
gue se presentan en cada
tema.

En esta tarea el alumno
podra ver el video del tema
elegido, si es que el tema
presenta uno.

El alumno debera realizar la
actividad elegida.

En esta tarea el alumno
podra ir a otro nivel de la
actividad elegida.

El alumno podré reintentar
el nivel para un mejor
aprendizaje.

Mediante esta tarea el
alumno podra salir de la
aplicacion.

Se realiz6 el modelado de procesos utilizando como herramienta el Software Yawl

[21], que es un lenguaje de workflow basado en los patrones de Workflow. Este
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lenguaje esta soportado por un sistema de software que incluye un motor de
ejecucion y un editor grafico. Es una muestra general de lo que hard el sistema
(figura 12). El primer paso es entrar al sistema o abrir la aplicacién. El siguiente paso
es elegir el grado de primaria, en seguida debera elegir la unidad que el usuario
requiera y después de eso debera elegir el tema que mas le agrade al usuario.
Después se tendra la opcion de ver un video o elegir una actividad. Si el usuario
selecciona ver un video, podra repetirlo las veces que el usuario quiera. Y si
selecciona la opcion de realizar una actividad, el usuario debera realizar la actividad;
si la resuelve correctamente podra avanzar al siguiente nivel o volver a intentar otra

actividad. Y por ultimo sale de la aplicacion.

O— )
i = Salir sistema
v > v
= — - ) == Ver video v "'
O OO K S NS
' _’ - ‘;\__._‘ .‘_JJ o ) N1 » v Pasarnivel L
Entrar al Elegir unidad Elegir téma -' g_J . e \
sistoma Act dinamica b I} |
I\
Reimtentar
nivel N

Modelado de Tareas

Para representar las tareas utilizamos la herramienta CTTE [22], que es un entorno
para la edicién y analisis de los modelos de tareas utiles para apoyar el disefo
de aplicaciones interactivas. A continuacion presentamos los modelados

detallando cada una de las tareas.

Entrar al sistema: el primer paso es abrir la aplicacion, esta es una actividad que

se hace de forma interactiva entre el usuario y la maquina y en seguida nos

muestra una ventana de bienvenida y con el nombre de la aplicacién.
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Entraral Sistema

%
s L

Aarirla Aplicacian . Muiestra

Biemnwenida

- I -
e.al =m:
Muestra Mombre de la Aplicacian Muestra Ohjetivo

Figura 13 Modelado de la tarea “entrar al sistema”

Eleqgir unidad: la siguiente tarea consiste en que la aplicacibn muestra una interfaz

con las unidades de Geografia en la cual el usuario debe seleccionar el de su

agrado.

Muestra Unidades de Geografia Seleccionar Unidad Deseada Muestra Unidad Seleccionado

Figura 14 Modelado de la tarea “elegir unidad”

Eleqgir tema: la siguiente tarea consiste en que la aplicacion muestra una interfaz

con los temas de Geografia y el usuario debe seleccionar el de su agrado.

G

eqir|Tem

i 2] -
EX T - % 0>> =g

Muestra Temas de Geografia Seleccionar Tema Deseado  Muestra Tema Seleccionado

Figura 15 Modelado de la tarea “elegir tema”
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Seleccionar_actividades: esta tarea muestra los pasos para seleccionar las

actividades disponibles en la aplicacion. Nos muestra dos opciones que son, ver un
video o realizar una actividad. Para ver un video el usuario lo elige y lo ve, ademas
puede repetirlo las veces que quiera. Si desea realizar una actividad, el sistema
deberda mostrar las actividades de acuerdo al tema que escogid, el usuario
selecciona la que desea y puede leer las instrucciones antes de hacer la actividad.

o

ar Actividades

Realizar Act. ]

ﬁ_):f

Selecciona Video Deseado muestra Wideo [Selecciona Repetiryideo ]

Realizar actividad: lo siguiente es hacer la actividad. Al concluirla el sistema le

mostrara la puntuacion obtenida y un mensaje de apoyo dependiendo del

desempefio obtenido.
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Realirar v ad
e . -
ﬁ-( == =@ = =&
Fealizar Actividad Muestra Puntuacion  Muestra Mjs de Apoyo

Pasar nivel: en esta tarea, cuando el usuario ya ha logrado realizar bien la actividad,
el sistema mostrara el nivel al que ha avanzado, dando clic en el botén

correspondiente.

o

Pasarilivel

%\‘ []>> f_‘=§

Dar Clic en el Siguiente Nivel Muestra Siguiente Nivel

Reintentar nivel: si el usuario falla al realizar la actividad o simplemente quiere volver
a realizarla, el sistema muestra la opcion de Reintentar Nivel, y le dara otra

oportunidad para completar la actividad correctamente.
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N —r—&

DarClic en Reiniciar de Nivel Reinicia el Mivel

Figura 19 Modelado de la tarea “reintentar nicel”

Salir del sistema: por ultimo, y ya realizadas las actividades deseadas, el sistema

mostrara la opcién de Cerrar. Al dar clic en esta opcién el sistema mandara un
mensaje de despedida y se cerrara.

o)
Salida istema
)
% []>> I!l e I!C
DarClicen Cetrar MuestraMjs de Despedida Cierre del Sistem o

Figura 20 Modelado de la tarea “salir del sistema”

Ahora se muestra la tabla de identificacion de tareas correspondientes al
administrador, donde se muestra que sOlo dos tareas son interactivas que son:
entrada al sistema y salida al sistema, el resto de las tareas son manuales ya que

el administrador debe de ingresar y modificar el sistema.
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No. Nombre Naturaleza

Entrada al Interactiva

sistema
2 Login Manual
3 Editar Manual
actividad

4 Agregar Manual

actividad

5 Eliminar Manual

actividad

6 Salir del Interactiva

sistema

Modelado de Procesos

Predecesor

Entrada al
sistema

Login

Login

Login

Entrada al

sistema

Descripcién
Mediante esta tarea el administrador

podréa ingresar a la aplicacion.

En esta tarea el administrador debera
ingresar su nombre de usuario y
contrasefia.

En esta tarea el administrador podra
editar cualquier actividad y guardar los
cambios

En esta tarea el administrador podra

agregar una actividad y guardarla.

En esta tarea el administrador podra
eliminar cualquier actividad

Mediante esta tarea el administrador

podra salir de la aplicacion.

Al igual que el modelado de procesos de usuario realizamos el modelado de

procesos con la herramienta de Software Yawl.

El primer paso es entrar al sistema o abrir la aplicacion. El siguiente paso es ingresar

su nombre de usuario y contrasefia para poder hacer cualquier cambio en el

sistema. Una vez que el administrador haya entrado al sistema correctamente podra

hacer los cambios que desee en el sistema, ya sea que elija agregar una actividad,

editar una actividad o eliminar actividad, después de haber elegido lo deseado podra

salir de la aplicacién o volver a realizar cualquier cambio.
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S Editar
- =2
- actividad
y Y e
— O K—0 0 —@
3 Entrar al 3 Login 2 Agregar | Salir sisema z
sistema actividad ¢ |

actividad

Figura 21 Modelo de proceso del administrador

Modelado de Tareas

Para representar las tareas utilizamos la herramienta CTTE. A continuacion

presentamos los modelados detallando cada una de las tareas.

Entrar al sistema: el primer paso es abrir la aplicacion, esta es una actividad que se
hace de forma interactiva entre el administrador y la maquina y en seguida nos

muestra una ventana de bienvenida y con el nombre de la aplicacion.

€I

Entrap-4l Sigtema

b »> -
3 =@

Abrir la Aplicacidn Muestra Ventdha'de Bienvenida

=@ o1

Muestra Nombre de la Aplicacidn  Muestra Objetivos

Figura 22 Modelado de la tarea de administrador “entrar al sistema”

Login: la siguiente tarea consiste en ingresar su hombre de usuario y contrasefia
para poder realizar cualquier cambio.

37



= -
e e
. Adgregar Usuario  Agregar Contrasefia  Valida Datos  Muestra Pagina Principal

==

Figura 23 Modelado de la tarea de administrador “Login”

Editar actividad: la siguiente tarea consiste en que el administrador seleccione la

actividad que desee y edite la actividad.

P 5 b5 | R
& == | == E:}‘-" == ﬁ == -
y wsl e

Buscar Actividad a Editar Dar clic en el Boton Editar  Administrador Edita la Actividad ~ Dar clic en Aceptar  Muestra la Actividad Editad

Figura 24 Modelado de la tarea de administrador “editar actividad”

Agregar actividad: la siguiente tarea consiste en que el administrador seleccione la

actividad que desee y la agregue al sistema.

e bctwsed

Dt el Apfe 03 eseuctad

- ~— PO
< "—"‘ ‘-’_—-‘ T—
E i e _ o :
Brimtar b Numa A vdnd Dav glcen Acopter  ETSistermn Musstrs ls Adivdad Sgregeds Buscw Noww Vides D dicen Acpter 51 Sistoma Nuestrs ef Waeo Seecocrato

Figura 25 Modelado de la tarea de administrador “agregar actividad”
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Eliminar actividad: la siguiente tarea consiste en que el administrador seleccione la

actividad que desee eliminar y la elimine permanentemente del sistema

o
Qumar 1’Amlal
Ol an I
Ow o mf.-t.uvum-m Dar chgef Sl N oo
|
|
b [ - s L ] (5 " pos -
Dot 1o ACTVON D 8 Qutar  Daroicen Aoepte £1 Siatem o Actusion Gutandd In Actid oad Dusonr Moeo » Guitw Dar o sn Acepto C15iamma At Guiank ol Vaeo

Figura 26 Modelado de la tarea de administrador “eliminar actividad”

Salida del sistema: por ultimo, y ya realizadas los cambios deseados, el sistema

mostrara la opcion de Cerrar. Al dar clic en esta opcion el sistema mandara un
mensaje de despedida y se cerrara.

&3

Salidade) Si a

E‘T (= !=! e I!I!
Darclicen Cerrar Sesion  Muestramjs de Despedida Muestra Pantalla de Inicio

Figura 27 Modelado de la tarea de administrador “salir del sistema”
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2.3 Modelado del sistema
El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling

Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y
utilizado en la actualidad; esta respaldado por el OMG (Object Management Group).
Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un

sistema.

A continuacién presentamos el desarrollo del sistema mostrando los modelados

correspondientes.

System

Abrir sesion

Agregar actividad

Editar actividad
4 \ Quitar actividad £
Administrador

Usuario

Cerrar sesion

Elegir unidad

Elegir tema

Elegir actividad

Realizar actividad

o

El diagrama de Casos de Uso (figura 28) muestra que el sistema tiene dos actores:

el Usuario y el Administrador.

El Usuario va a ejecutar 4 funciones. Primero esta “Elegir Unidad”, que es donde el
sistema muestra las unidades que comprende el temario de ese curso (4°afio de
primaria). El usuario elige la que desee y pasa a la siguiente funcion. “Elegir tema”,
en esta parte el sistema muestra la lista de temas que pertenecen a la unidad

seleccionada, el usuario elige uno y a continuacion aparece la lista de actividades
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correspondientes al tema seleccionado, entonces la siguiente funcion “Elegir
actividad” que es donde el usuario puede realizar o puede ver un video y en eso

consiste la ultima funcién que es la de “Realizar actividad”.

Para el administrador tenemos las siguientes funciones. “Abrir sesion”, la cual
consiste en introducir un nombre de usuario y una contrasefia y el sistema le
mostrara una ventana donde el Administrador podra elegir cualquiera de las 3
funciones siguientes: “Agregar actividad”, “Editar actividad” o “Quitar actividad”. En
“‘Agregar actividad” el administrador vera una ventana donde aparecen las
actividades y solo debe seleccionar una para agregarla. En la opcion de “Editar
actividad” el administrador puede cambiar los niveles de la actividad, ya sea
aumentarlos o quitar algunos, es decir, actualiza la actividad. Y en “Quitar actividad”

simplemente va a eliminar por completo la actividad que desee.

Por ultimo esta la funcién de “Cerrar sesién” donde el administrador, simplemente

debe cerrar su cuenta.

El diagrama de actividades (figura 29) muestra el orden en que el administrador
realiza sus tareas. En este caso como primer paso el administrador debera iniciar
sesion, después de eso debe elegir entre las opciones que tiene que son: agregar,
editar o eliminar actividad, después de realizar cualquiera de estas tareas el

administrador tiene opcién de volver a elegir entre sus opciones o cerrar sesion.
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[ Iniciar sesion ]

l

[ Elegir opcion }:

[Agrega] "\ [Elimina]
l[Edita
N k v
[ Agregar ] [ Editar ] [ Eliminar ]
( )
[Seguir

l[Terminar]

[ Cerrar sesion ]

©

Figura 29 Diagrama de actividades administrador

El diagrama de actividades para el usuario (figura 30) empieza con elegir una unidad
del sistema, después tendra que elegir uno de los temas que presenta dicha unidad,
una vez realizado este paso tendra que elegir una de sus actividades del tema
elegido y por ultimo debera realizar la actividad. El usuario tiene tres opciones si
elige reintentar, volvera a realizar la actividad; si decide hacer otra actividad, tendra
la opcion de volver a elegir una actividad, un tema u otra actividad o puede elegir

terminar.
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_,[ Elegir unidad ]

> Elegir tema ]

\
—,[ Elegir actividad ]

[ Realizar actividad ]47

[Otro [Reintentar]

[Terminar]

©

Figura 30 Diagrama de actividades usuario

En el diagrama de clases (figura 31) se muestran 6 clases que son:

1. Geolandia (el nombre del sistema), unidad, tema, actividad, usuario y
administrador. Geolandia consta de 1 atributo que es unidad de tipo Unidad. Y
el método a mostrar es: Mostrar_bienvenida).

2. Unidad consta de 1 atributo que es nombre de tipo String. Y el método a mostrar
es: Mostrar_unidad().

3. Tema consta de 2 atributos: nombre que es de tipo String y tipo_actividad que

es de tipo String. Y el método a mostrar es: Mostrar_temay().
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4. Actividad consta de 2 atributos: nombre de tipo String y nivel de tipo Int. Y los
métodos a mostrar son: Mostrar_actividad(), MostrarVideos(), Mostrar_nivel(),
Mostrar_instrucciones, Mostrar_puntuacion, y Mostrar_msj().

5. Usuario solamente tiene 3 métodos: elegir tema, actividad y realizar la actividad.

6. Para el Administrador son 2 atributos: el id y la contrasefia. Los métodos son

agregar, editar y eliminar actividad.

La visibilidad muestra que todos son abiertos para el publico menos los atributos y
meétodos del administrador que son privados. La relacion solo muestra el sentido de
la lectura y en nuestro diagrama significa que el Usuario utiliza el sistema
(Geolandia) y éste es soportado por el Administrador. A su vez el sistema Geolandia

contiene n unidades, una unidad contiene n temas y un tema contiene n actividades.

Geolandia
Utiliza +1 +unidad: Unidad +1 Soportado
+h +1
+Mostrar_bienvenida(): void \l/
Usuario Administrador
+1 -id: String
+Elegir_tema(): void -contrasrefia: Int
+Elegir_actividad(): void
-l-Regliz—ar actjvidgd(): void -Abrir_sesion(id: String, contrasefia: int): void
= Contiene -Agregar_actividad(): void
-Editar_actividad(): void
+n -Quitar_actividad(): void
-Cerrar_sesion{): void
Unidad S contiene =
e ema 11
+nombre: String % +nombre: String
+Mostrar_unidad(): void +tipo_actividad: String
+Mostrar_tema(): void
Actividad contiene

+nombre: string
+nivel: Int

+Mostrar_actividad(): void
+Mostrar_videos(): void
+mostrar_nivel(): void
+Mostrar_instrucciones(): void
+Mostrar_puntuacion(): void
+Mostrar_msj(): void

Figura 31 Diagrama de clases

El diagrama de objetos (figura 32) es parecido al de clases pero se definen las
variables concretamente. Se define un escenario en el cual Pedro es un alumno de

4° afo de primaria que desea acceder a Geolandia, el cual es un sistema de apoyo
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al aprendizaje de la Geografia, para ello Pedro debera seguir los siguientes pasos.
Pedro debe de dar “comenzar” en la pantalla de inicio, el sistema automaticamente
pasard a otra pantalla en donde mostrara las unidades que tiene Geolandia, Pedro
debera dar clic en cualquier unidad que desea visualizar, por ejemplo: “Unidad 1. El
pais de México”. El sistema mostrara otra pantalla en donde muestra todos los
temas que contienen esa unidad, Pedro debera dar clic en el tema que desee, por
ejemplo: “Estados del pais de México”. Después se mostraran en pantalla las
actividades existentes de ese tema, entonces Pedro debera dar clic en la actividad
que desee realizar, un ejemplo puede ser: “Rompecabezas”. Con este escenario

mostramos el diagrama de objetos para que se pueda visualizar mejor.

Utiliza 1 soportado
Geolandia : Geolandiz
1 1
n unidad= Unidad |
R Eunice : Administrador
Pedro : Usuario i
id= eunis
i contrasefia= 270591
cantizne
n
Unidad I: Unidad
. G.q - " Temsz 1- Tems
nombre= El pais de México 1 Ccontizne . .
nombre= Estados del pais

tipo_actividad= visual

Contigne

Actividad 5: Actividad

nombre= Rompsacabezas
nivel= 2
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Los diagramas de secuencia muestran la interaccion de un conjunto de objetos en
una aplicacion a través del tiempo. Primero presentamos el diagrama entre el
usuario y el sistema (figura 33), los pasos son: elegir tema y elegir actividad, el
sistema da una respuesta mostrando las instrucciones y la actividad a realizar.
Después el usuario realiza la actividad y el sistema le da una puntuacion y un

mensaje de motivacion.

Geolandia
: Usuario E
E 1! Elegir_unidad{) i
: =
E 21 Elegir_tema(]) '
. )
E 3 Elegir_actividad() L
: o
4 Muestra_instrucciones() -
L 51 Realizar_actividad() ,
& : Mostrar_puntuacion{) :
R i
7 : Mostrar_ms;j() '

Para el caso del administrador se presenta el diagrama que representa la tarea
“agregar una actividad” (figura 34). Los pasos a seguir son: El administrador entra
al sistema abriendo sesién con un usuario y contrasefia, el sistema regresa un
mensaje de aceptacién de login, el administrador agrega la actividad, el sistema
muestra mensaje de que tuvo éxito en agregar dicha actividad y por ultimo el

administrador cierra sesion.
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Geolandia

: Administrador s
] 1: Abrir_sesion() ) '
2 : Muestra_msj_login() ;
i 3 : Agregar_actividad{) >[:|
et :
4 : Mostrar_msj() '
; 5: Cerrar_sesion() >l:|

2.4 |dentificacion de riesgos
Se debe tomar en cuenta todos los factores que pueden convertirse en riesgos para

el desarrollo de esta propuesta, es esencial tenerlos en cuenta puesto que pueden
afectar al proyecto desde cualquier perspectiva. Se muestran los riesgos posibles a
tener, clasificandolos en cuatro categorias: riesgos del proyecto, riesgos de
organizacioén, riesgos técnicos y riesgos externos, estos ultimos se refieren a los

riesgos que no son de la organizacion pero de alguna manera afectan.

Los riesgos del proyecto se refieren a los riesgos que afectan la calendarizaciéon y/o
recursos del proyecto. Los riesgos de organizacion se refieren a los riesgos que
puedan existir dentro de la organizacion que desarrollan el proyecto. Los riesgos

técnicos son aquellos que perjudican la calidad en el desarrollo del proyecto.

A continuacion se presentan los riesgos con sus respectivas clasificaciones, la
probabilidad y efectos que pueden provocar y por ultimo se presentara un plan de

contingencia para cada riesgo.
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Técnico

Mal planteamiento #

de requerimientos

Mal disefio de

interfaz

Mala eficiencia

del software

Riesgo
Requerimientos mal
planteados

Interfaz mal disefiada

Mala eficiencia del

software

No saber vender el

producto

Mala designacion de

roles

De la Organizacion

No saber vender el
producto

Mala designacion

de roles

Mala comunicacion
dentro del equipo de
trabajo

Direccion de

Error al calcular los
pagos de empleados

Que lo planificado no
se realice en tiempo

y forma

Figura 35 Identificacion de riesgos

Tabla 5 Probabilidad y efecto de riesgos

Descripcion

El proyecto no cumple con las expectativas del

cliente

Afecta la interaccion humano-computadora

ocasionando inconformidad

Si el software tiene una mala eficiencia, los

usuarios no podran utilizar la aplicacion

Si no se sabe vender el proyecto no habra

ganancias suficientes ni se recuperara lo

invertido

Si se hace una mala designacion de roles

podrian no entregar su parte del trabajo en

tiempo y forma

Externo
oyecto
No conocer la tecnologia
~empleada El cliente no pague
Baja de algun miembro
.| del equipo Fallo de la
red

Mala comunicacion

con el cliente

Mal acoplamiento del

sistema por parte de

los usuarios

Probabilidad Efectos
Muy alto Catastrofico
Alto Serio
Moderado Serio
Muy alto Catastrofico
Moderado Serio
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Mala comunicacién No existiria una buena organizacion dentro del Alto Serio

entre el equipo de equipo y esto retardaria el proyecto

trabajo

Estimacion erronea Puede producir la inconformidad de empleados | Alto Serio

de pagos a empleados

La planificacion no se | Puede posponer fechas de entrega del proyecto = Muy alto Catastrofico

lleva en tiempoy ademas de disminuir la calidad de este

forma

Falta de conocimiento | Se requeriria de “Out Sourcing” Moderado Tolerable

en herramientas

tecnoldgicas

Baja temporal o Retrasaria el proyecto puesto que no se Alto Tolerable

permanente de algin  trabajaria al mismo ritmo

miembro del equipo

Fallo de la red Si la red falla no podra funcionar la aplicacién. Moderado Serio

El cliente no pague No existiria presupuesto para realizar o pagarel = Muy alto Catastrofico
proyecto.

Los usuarios no se El proyecto no cumplié con los requerimientos

acoplan al software necesarios Muy alto Catastrdfico

Mala comunicacién El proyecto no dard los resultados deseados

con el cliente debido a una mala comunicacion Muy alto Catastrofico

2.5 Seguridad

Existen 2 tipos de seguridad en cuestion de software:

Sequridad Iégica: Es la aplicacion de barreras o procedimientos que resguarden el

acceso de los datos y solo permita acceder a ellos las personas que estén

autorizadas para hacerlo.

En esta propuesta de aplicacion, pueden interactuar tanto los usuarios como un
administrador, este ultimo es el tnico que va a poder acceder a todos los privilegios
que el sistema ofrece en cuestion de las actividades y videos que presenta (editar,
agregar y quitar); el administrador para poder acceder se debera identificar con un

usuario y un password que lo identifique.
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Esta accidon dara la confianza al usuario, de que las actividades y videos que han

sido agregados al sistema sean confiables.

Por lo contrario, si estas acciones fueran para todo tipo de usuario, se perdera la
confiabilidad del sistema ya que cualquier tipo de usuario podra agregar informacion
invalida.

Sequridad fisica: Se refiere a todos aquellos mecanismos que generalmente ven la

prevencion y deteccion. Destinados a proteger fisicamente cualquier recurso del
sistema; estos recursos son desde un simple teclado hasta una cinta de backup con
toda la informacién que hay en el sistema, pasando por la propia CPU de la

maquina.
Algunos problemas a los que nos enfrentamos:
Acceso fisico, desastres naturales, y alteraciones en nuestro entorno.

Pero para el sistema Geolandia no se tiene contemplado implementarlo o utilizar
ninguna seguridad fisica, dado que el software se encontrara almacenado en la web,
esto ya sera decision de la organizacion, que compre o tenga acceso a la aplicacion,

implementarlo o no, esto sera decision del cliente.

2.6 Recomendacion de seleccion de paradigma
En esta parte del proyecto se va a definir el tipo de paradigma y el lenguaje que se

va a utilizar para la programacion del sistema.

Existen varios tipos de paradigmas, pero de acuerdo a este proyecto que se quiere
implementar, se pretende combinar algunos de los mas comunes, dando lugar a lo
gue se conoce como Programacion Multiparadigma, que, en este caso conjunta los

siguientes tipos de paradigmas:

e Programacion dinamica: esta definida como el proceso de romper problemas
en partes pequefias para analizarlos.

e Imperativo o por procedimientos: Los programas imperativos son un conjunto
de instrucciones que le indican al computador como realizar una tarea.

¢ Orientado a objetos: incluye a JavaScript
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El proyecto estara codificado en 3 lenguajes basicamente. A continuacion se

presenta una breve justificacion del por qué recomendamos esos lenguajes.

Primero, utilizaremos HTML, ya que actualmente es el lenguaje de programacion
qgue se utiliza para la elaboracion de paginas web en sus diferentes versiones y
debido a que nuestro proyecto sera una aplicacion web, decidimos utilizarlo. Al ser
un estandar, HTML busca ser un lenguaje que permita que cualquier pagina web
escrita en una determinada version, pueda ser interpretada de la misma forma
(estandar) por cualquier navegador web actualizado, ademas permite la
combinacion de otros dos lenguajes que vamos a utilizar, los cuales son: JAVA y
JAVASRCIPT.

Java es una tecnologia que se usa para el desarrollo de aplicaciones que convierten
ala Web en un elemento mas interesante y (til. Java no es lo mismo que javascript,
gue se trata de una tecnologia sencilla que se usa para crear paginas web y

solamente se ejecuta en el explorador.

JavaScript Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente, implementado
como parte de un navegador web que nos permite mejorar la interfaz de
usuario y paginas web dinamicas. Todos los navegadores modernos interpretan el
codigo JavaScript. Tradicionalmente se venia utilizando en paginas web HTML para
realizar operaciones y Unicamente en el marco de la aplicacién cliente, sin acceso
a funciones del servidor. JavaScript se interpreta en el agente de usuario, al mismo

tiempo que las sentencias van descargandose junto con el codigo HTML.

Se eligieron estos lenguajes porque son faciles de implementar y tienen todas las
caracteristicas que se necesita para desarrollar el proyecto de una manera rapida y

eficiente.
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Capitulo 3. Desarrollo de la herramienta web.

Desarrollar un software significa construirlo simplemente mediante su
descripcion. Sus principales actividades son la implementacion, las pruebas y

documentacion.

3.1 Implementacion
Para el desarrollo de este sistema se generd la codificacién en JAVA, JAVASRCIPT

y HTML. A continuacion de explican algunas partes de este cddigo.

Empezaremos para la parte del administrador. Se tiene la parte del front end (vista
al usuario) y back end (funcionalidad de la vista). Pondré extractos del codigo del
back end y se explicara de forma breve ya que es lo que da vida al sistema.

Login:

Es importante explicar lo que significan estos signos <% %> en el codigo, se refieren
a que se puede usar cddigo java sin ninguna restriccion. Primero se obtiene el valor
de ambas cadenas (usuario y contrasefia) después se hace la consulta a la BD para
conocer si es usuario valido para el sistema y se agregan las condiciones mas
importantes: si es falso mandard un mensaje al usuario de que es invalido y de lo
contrario llamard a la clase admin.jsp que contiene la pégina principal del

administrador.

52



} else // entonces si es un usuarioc wvalido, hay que wverificar a gque lnodulo puede entrar
{

HttpSession sesionlk = request.getSession() !
sesion0Ok.setAttribute ("usxr"™, usr):;
int acceso = 0;

System.opt.println ("vale de default::™ + acceso):
acceso = rs.getInt ("acceso")
sesionOk.setAttribute ("acce=o", acceso + ""});
System.cont.println ("vale de DESP::™ 4 accesa);

switch (acceso) |
: case 1: // tiene al sistema

>

<script>document ..enviar.action = 'admin.j=p';
document.enviar.submit () ;

</script>

<%

Pagina de inicio y menu principal

El siguiente cédigo a mostrar especifica la parte del front end de la pagina principal
del administrador y del llamado de la clase que contiene la funcionalidad del menu
de opciones de este usuario.
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La parte del menu no es muy complicada ya que lo Unico que se hace es asignarle
a cada opcion la referencia de la clase a la cual debe de dirigirse para presentarla
al usuario. Como se muestra a continuacion:

Es importante mencionar que se utilizan hojas de estilos para la parte del menu para

el administrador y el usuario final, las cuales le dan el formato adecuado.



Agregar actividad/video

Como lo menciona anteriormente se tiene la parte del front end y back end. Para
esta accion la clase “agregar_a.jsp” y “agregar_v.jsp” son la parte del front end
encargados de mostrar en el sistema la interfaz de una tabla donde el usuario debe
seleccionar en que unidad y tema desea agregar el video o actividad.

La parte que se quiere dar a conocer es la funcionalidad mediante la clase:

NewAct.jsp y NewVid.jsp

Este cddigo muestra la insercién de la actividad en la BD con los datos necesarios
para la consulta, datos que previamente son extraidos desde el front end de la
aplicacion.

Editar actividad/video.
Esta parte es muy sencillo de explicar en el back end ya que sdlo se puede modificar
el nombre de la actividad o video y se conocer la clave y nombre de actividad o

video.




Se puede observar que el query es una actualizacion de la tabla de actividades
utilizando los datos mencionados anteriormente, donde “actividad” es el nuevo
nombre de la misma y se hace referencia con la clave para insertarlo de manera

correcta.

Eliminar actividad/video.
Esta parte es parecida a la de editar puesto que Unicamente se necesitan dos datos:
clave y id de la actividad. La clave hace referencia a que unidad y tema pertenece

y el id al nimero de actividad que hay en el sistema.

String queryDelete = "DELETE FROM actividades WHERE clave = '™ + clave + "'";
conexion.makeTransaction {queryDelete) ;

String queryld = "ALTER TABLE actividades auto increment = "+ id actiwvidad2+ "";
conexion.makeTransaction (queryId) ;

>

<script>document.enviar.action = '../eliminari.jepactividad=<%¥=clavei>';
document .enviar.submit () ;

<!scriptﬂ

Se puede observar que el query es un delete de la tabla de actividades utilizando
los datos mencionados anteriormente, y el id utilizado para tener una coherencia

entre el total de actividades existentes.

Ahora bien, se mostrara el codigo que da vida a la parte del usuario final. No existe
una parte de login para este usuario y la pagina de inicio y menu de usuario es la
misma funcionalidad que la del usuario pero con mas informacion ya que para este
usuario se muestra la parte de las unidades y temas que existen en el sistema y
sobre ello se direcciona a los temas que contiene.

Esta parte estd mas completa ya que la relacion entre unidades, temas y actividades

o videos se encuentran ligados a la BD realizando consultas para explorar el mendu.
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Seleccion de actividad/video

Cada bloque (unidad) tiene sus clases referenciadas a cada tema, ejemplo:
temal.jsp, temaZ2.jsp, etc. Al momento de que el usuario da clic en el menu para
desplegar los temas de esa unidad, el sistema dentro del back end se direcciona
directamente a esa carpeta de bloque que contiene las clases de los temas y cuando
da clic en un tema se ejecuta este codigo que contiene la direccion de la actividad

o video que el usuario seleccione. Referenciando a la clave del mismo.

fanc 1 =0; 2 € cami; 1:++) {
ouc.princing =*taxi—ail - =St t == +recZ.obiConsuizzsfij 2]+ izv==" Frec?.cbjlonsult
gut.printin{”<: ='t=xt- z i5ss= t = == : =" irec3.obiCconanitas[i]fii].coScring(

out.princin{®<: i

a1

Actividad

Esta parte cambiara de acuerdo a las actividades que se realizaron en el proyecto:
memoramas, crucigramas, ahorcados, ejercicios preguntas respuestas con
ejercicios de mapas ocultos.

Se utilizaron muchas hojas de estilo y java scripts para lograr animaciones y

funcionalidades de los mismos.

Video
Se puede mencionar que el codigo “base” obtiene la direccion de referencia para
tomar ese video y proyectarlo en pantalla dependiendo del tema que el usuario haya

elegido.

<td>

<div style="widch:600px; heighct:580px:">
<table widit= bBeight="3 bordercoior— T Background= 3 bordes= >
<To>
<embed src="<Icreci.obilonsulitasi{DN][8}>" border= Width= height= Tvpe= ol I = ></esbed>
<>
</tabie>
</div>

<,"1:d>l
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3.2 Plan de pruebas

El plan de pruebas de software se elabora con el fin de especificar qué elementos
0 componentes se van a probar para que se pueda realizar el proceso de validacion
y verificacion de los requerimientos funcionales y no funcionales de la herramienta
web. Ademas, a través del plan de pruebas se puede continuar con la trazabilidad
de los requerimientos, con lo cual se, identifica el porcentaje de avance que se ha
logrado hasta cierto momento.

Al desarrollar el plan de pruebas, se puede obtener informacién sobre los errores,
defectos o fallas que tiene el prototipo, asi se realizan las correcciones pertinentes,

segun el caso y se asegura la calidad del sistema.

Para las pruebas de software se presentaran dos tipos de pruebas: de validaciéon
del sistemay pruebas de version, en esta Ultima prueba se determinara si el sistema

es confiable y facil de usar para los usuarios.

e Validacion del sistema

Para la validacion del sistema utilizamos los casos de uso de cada actor: Usuario y
administrador. Y definimos como el sistema debe responder realmente de acuerdo
a las necesidades de cada uno dentro del sistema Geolandia, para ello mostramos

las siguientes validaciones.
Actor: Usuario
1. Elegir unidad

Propésito: Se desea que con esta accion el usuario pueda seleccionar una unidad

en el sistema Geolandia, de acuerdo a su nivel de aprendizaje.

Prerrequisito: La aplicacion debe ser ejecutada previamente

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacién que el sistema brinda.

Pasos:
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1. Dar clic en el apartado de unidad que desee el usuario

Resultado Esperado:

El usuario logre seleccionar una unidad y tenga acceso a ella.
2. Elegir Tema

Propdsito: Se desea que con esta accion el usuario pueda seleccionar un tema en

el sistema Geolandia.
Prerrequisito: Haber seleccionado la unidad de su preferencia dentro del sistema.

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacion que el sistema brinda.
Pasos:

1. Dar clic en el apartado de tema que desee el usuario, donde cada tema
mostrara una descripcion previa para que el usuario tenga una idea de cual

seleccionar.

Resultado Esperado:

El usuario logre seleccionar un tema y tenga acceso a ella.
3. Elegir actividad

Propésito: Se desea que con esta accion el usuario pueda seleccionar una actividad

en el sistema Geolandia, ya se ver un video o un juego.
Prerrequisito: Haber seleccionado un tema del sistema Geolandia.

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacion que el sistema brinda.
Pasos:

1. Dar clic en el apartado de la actividad de preferencia del usuario, puede ser

un video, 0 un juego.

Resultado Esperado:
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El usuario logre seleccionar una actividad que sea de su agrado.
4. Realizar actividad (juego)

Propdsito: Se desea que con esta accion el usuario pueda jugar realizando
diferentes actividades en el sistema Geolandia.

Prerrequisito: Haber seleccionado una actividad dentro del sistema Geolandia.

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacién que el sistema brinda.
Pasos:

1. Leer instrucciones del juego

2. Dar clic en el boton de comenzar actividad
Nota:
a. Si el usuario desea reintentar el nivel del juego, realizara lo siguiente:

1. Dar clic en el botdén reintentar nivel
2. Leer las instrucciones del juego
3. Dar clic en el botén de comenzar actividad

b. Si el usuario desea avanzar con el siguiente nivel del juego, realizara lo siguiente.

1. Dar clic en el botén siguiente nivel
2. Leer las instrucciones del juego

3. Dar clic en el botén de comenzar juego
c. Si el usuario desea ir un nivel anterior del juego, realizara lo siguiente.

1. Dar clic en el botén nivel anterior
2. Leer las instrucciones del juego

3. Dar clic en el botén de comenzar juego

Resultado Esperado:

El usuario logre jugar dentro del sistema Geolandia.
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5. Realizar actividad (video)

Propésito: Se desea que con esta accion el usuario pueda visualizar un video en el

sistema Geolandia.
Prerrequisito: Haber seleccionado una actividad dentro del sistema Geolandia.

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacion que el sistema brinda.
Pasos:

1. Dar clic en el boton de play para comenzar a visualizar el video de su

preferencia dentro del sistema Geolandia.
Nota:
a. Si el usuario desea volver a visualizar el video, realizara lo siguiente:
1. Dar clic en el boton de volver a ver el video
b. Si el usuario desea ver el siguiente video, realizara lo siguiente.

1. Dar clic en el botdn siguiente video

2. Dar clic en el botdn de play para comenzar a visualizar el video
c. Si el usuario desea ir a un video anterior, realizara lo siguiente.

1. Dar clic en el botén de video anterior

2. Dar clic en el boton de play para comenzar a visualizar el video

Resultado Esperado:

El usuario logre visualizar videos dentro del sistema Geolandia.
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Actor: Administrador
1. Abrir Sesiéon

Propésito: Se desea que con esta accion el administrador pueda seleccionar tener
acceso al sistema Geolandia.

Prerrequisito: La aplicacion debe ser ejecutada previamente

Datos de prueba: El administrador es validado agregando a los campos de texto su

usuario y contrasefia.
Pasos:

El administrador da clic en el boton de ajustes
El administrados da clic en el apartado de iniciar sesion
El administrador agrega al campo de texto de usuario su usuario

El administrador agrega al campo de texto de contrasefia su contrasefia

ok~ 0N PE

El usuario da clic en el botén entrar

Resultado Esperado:

El administrador logre tener acceso al sistema Geolandia como administrador
2. Modificacion de Actividades (Agrega Actividad)

Propdsito: Se desea que con esta accion el administrador pueda agregar una
actividad al sistema Geolandia.

Prerrequisito: EI administrador ha iniciado sesion en el sistema Geolandia.

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacién que el sistema brinda.
Pasos:

El administrador da clic en el botén de agregar actividad
2. El administrador selecciona la actividad que se agregara al sistema
Geolandia

3. El administrador da clic en aceptar
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(La actividad se agrega automaticamente al sistema)

Resultado Esperado:

El administrador logra agregar una actividad al sistema Geolandia.
3. Modificacion de Actividades (Agrega video)

Propdsito: Se desea que con esta accidn el administrador pueda agregar un video

al sistema Geolandia.
Prerrequisito: El administrador ha iniciado sesion en el sistema Geolandia.

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacion que el sistema brinda.
Pasos:

1. El administrador da clic en el botén de agregar video
2. El administrador selecciona el video que se agregara al sistema Geolandia
3. El administrador da clic en aceptar

(El video se agrega automaticamente al sistema)

Resultado Esperado:

El administrador logra agregar un video al sistema Geolandia.
4. Modificacion de Actividades (Agrega video)

Propésito: Se desea que con esta accion el administrador pueda agregar un video

al sistema Geolandia.
Prerrequisito: EI administrador ha iniciado sesion en el sistema Geolandia.

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacion que el sistema brinda.
Pasos:

1. El administrador da clic en el boton de agregar video
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2. El administrador selecciona el video que se agregara al sistema Geolandia
3. El administrador da clic en aceptar
(El video se agrega automaticamente al sistema)

Resultado Esperado:

El administrador logra agregar un video al sistema Geolandia.
5. Modificacion de Actividades (Quitar actividad)

Propésito: Se desea que con esta accidn el administrador pueda quitar una actividad

al sistema Geolandia.
Prerrequisito: EI administrador ha iniciado sesion en el sistema Geolandia.

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacion que el sistema brinda.
Pasos:

El administrador busca la actividad que desea quitar

2. El administrador da clic en el boton de eliminar actividad
El administrador da clic en aceptar
(La actividad se quita automaticamente al sistema)

Resultado Esperado:

El administrador logra quitar una actividad al sistema Geolandia.
6. Modificacion de Actividades (Quitar video)

Propésito: Se desea que con esta accion el administrador pueda quitar un video al

sistema Geolandia.
Prerrequisito: El administrador ha iniciado sesion en el sistema Geolandia.

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacion que el sistema brinda.

Pasos:
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El administrador busca el video que piensa eliminar
2. El administrador da clic en el boton de eliminar video
El administrador da clic en aceptar

(El video se quita automaticamente al sistema)

Resultado Esperado:

El administrador logra quitar un video al sistema Geolandia.
7. Modificacion de Actividades (Editar actividad)

Propésito: Se desea que con esta accidn el administrador pueda editar una actividad

al sistema Geolandia.

Prerrequisito: EI administrador ha iniciado sesion en el sistema Geolandia.

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacion que el sistema brinda.
Pasos:

El administrador busca la actividad que va a ser editada
El administrador da clic en el botén de editar actividad
El administrador edita la actividad

A

El administrador da clic en aceptar

(La actividad se edita automaticamente en el sistema)

Resultado Esperado:

El administrador logra editar una actividad al sistema Geolandia.
8. Cerrar sesion

Propésito: Se desea que con esta accion el administrador pueda cerrar sesion en el
sistema Geolandia.

Prerrequisito: El administrador ha iniciado sesion en el sistema Geolandia.

Datos de prueba: En este apartado no se requieren datos de prueba, ya que

solamente es informacion que el sistema brinda.
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Pasos:
1. El administrador da clic en el botén salir

Resultado Esperado:

El administrador logra salir del sistema Geolandia.

e Prueba de usabilidad

Para este tipo de prueba debemos tener el sistema implementado, pero en nuestro
caso, aun no hemos implementado el proyecto presente, asi que para poder realizar
esta prueba tenemos pensando implementar la encuesta que propone IBM
Computer Satisfaction Usability Questionnaire (CSUQ) para calcular la usabilidad
del sistema, la cual se basa en preguntas que se dividen 4 secciones para calcular:

el uso del sistema (preguntas del 1 al 8), calidad de la informacion (preguntas del 9

al 15), calidad de la IU (preguntas 16 a la 18) y estimacion general (pregunta 19).

El cuestionario completo se presenta a continuacion:

1. En general, estoy satisfecho con lo facil que es utilizar este sistema

2. Era facil de utilizar este sistema

3. Puedo completar eficazmente mi trabajo con este sistema

4. Yo soy capaz de completar rapidamente mi trabajo con el uso de este sistema

5. Yo soy capaz de completar mi trabajo de manera eficiente con el uso de este
sistema

6. Me siento comodo con este sistema
7. Era facil de aprender a utilizar este sistema
8. Creo que me converti productivo rapidamente con este sistema

9. El sistema proporciona mensajes de error que me dice claramente como
solucionar problemas

10. Cada vez que cometo un error al utilizar el sistema, me recupero facilmente y
rapidamente
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11. Lainformacién (como la ayuda en linea, los mensajes que aparecen en pantalla,
y otra documentacién) suministrada con este sistema es clara

12. Es facil de encontrar la informacion que necesitaba

13. La informacién proporcionada por el sistema es facil de entender

14. La informacion es eficaz para ayudar a completar las tareas y escenarios
15. La organizacion de la informacion en las pantallas del sistema es claro
16. La interfaz de este sistema es agradable

17. Me gusta usar la interfaz de este sistema

18. Este sistema cuenta con todas las funciones y capacidades que esperamos que
tenga

19. En general, estoy satisfecho con este sistema

Se debe tomar en cuenta que se aplicaran otro tipo de pruebas cuando el sistema
esté completamente implementado, estas pruebas son basicas, esto incluye las
pruebas unitarias y de integracién que son vitales para la validacién del producto.

A continuacion se mostrara una tabla que contiene el tipo de pruebas que se
aplicaran al sistema para asegurar su correcto funcionamiento y efectividad de uso,
ya que es importante que se apliquen para que el proyecto sea exitoso entre los

usuarios.
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UNITARIAS

Unitarias: Permite verificar la funcionalidad y estructura
de cada componente individualmente del sistema una
vez que ha sido codificado.

INTEGRACION

Integracion: Permite verificar el correcto ensamblaje
entre los distintos modulos que componen el sistema
desarrollado.

SISTEMA:
Interfaz de Usuario

Recuperacion a Fallas

Interfaz de usuario: Permite verificar que la navegacion
a través de los elementos que se estan probando,
reflejen las funciones del negocio y los requerimientos
funcionales.

Se debe tomar en cuenta que con este tipo de pruebas
se validara el disefio de la interfaz, colores e imagenes
utilizadas en el sistema.

Se utilizaron colores vivos y con un fondo de
naturaleza para que exprese el sentido de la geografia
y la relacion con las otras ciencias. No se utilizaron
colores muy llamativos para evitar que el alumno
preste atenciébn a otros factores que no son las
actividades que se le presentan y este tipo de prueba
ayudara a llegar al objetivo de la interfaz de usuario.

Recuperacion a fallas: Estas pruebas aseguran que el
software pueda recuperarse a fallas de hardware,
software o mal funcionamiento de la red sin pérdida de
datos o de integridad de los datos.

FUNCIONALES

Usabilidad: Esta prueba permite encontrar problemas
de factores humanos, o usabilidad.
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Instalacion: Esta prueba permite verificar la instalacion
y desinstalacion de la aplicacion en diferentes entornos
de hardware y software

ACEPTACION

Es la prueba final basada en las especificaciones del
usuario o basada en el uso del programa por el usuario
final luego de un periodo de tiempo, evaluar como los
usuarios reaccionan ante el sistema y si en verdad se
logra el objetivo de este proyecto: que el estudiante
tenga otro enfoque de la geografia.

Es importante mencionar que se implementd un sistema piloto para este proyecto,
es decir se tiene una parte de cdédigo funcional que sirve para realizar pruebas al
mismo y validar que la herramienta cumple con los objetivos.

Estas pruebas se realizaron aproximadamente en Septiembre de 2014, las cuales
se mostraran mediante una tabla en el presente proyecto.

Nombre de Login del administrador del sistema

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcidn:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Integracion / Interfaz de usuario
Administrador

Esta funcién tiene la finalidad de que el usuario administrador tenga
acceso al sistema GEOLANDIA.

Usuario y Password del usuario Administrador.

Acceso del usuario administrador al sistema.

Igual a la salida esperada

Ninguno.

La prueba Login del Administrador cumple con lo requerido para el
acceso al sistema.
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Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcion:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcion:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Validacion de la funcionalidad del menu del Administrador

Integracion / Interfaz de usuario
Administrador

Revision de la funcionalidad de los menus del Administrador, que
tengan una correcta navegacion entre las paginas asignadas a cada
apartado del menu.

Ninguno

Buen funcionamiento de los enlaces de cada apartado del menu del
Administrador.

Ilgual a la salida esperada

Ninguno

Cambiar el tipo de fuente del menu de tal forma que todos los
apartados tengan el mismo, ya que los apartados de Inicio y cerrar
sesion son diferentes a los demas.

Validacion de la interfaz agregar actividad, agregar video.
(No funcional, solo muestreo de disefio)

Integracion / Interfaz de usuario
Administrador

Revision de la funcionalidad de la interfaz agregar actividad, agregar
video aun no funcional, solo el muestreo de disefio.

Ninguno

Revision de disefio de la interfaz agrega actividad, agregar video
cumpla con los requerimientos necesarios para Su buen
funcionamiento.

Igual a la salida esperada

Ninguno

Si es posible cambiar las secciones de texto, por manejo de combo
box, para una mejor usabilidad.
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Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcion:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcidn:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:

Validacion de la interfaz editar actividad, editar video.
(No funcional, solo muestreo de disefio)

Integracion / Interfaz de usuario
Administrador

Revision de la funcionalidad de la interfaz editar actividad, editar
video aun no funcional, solo el muestreo de disefio.

Ninguno

Revision de disefio de la interfaz editar actividad, editar video cumpla
con los requerimientos necesarios para su buen funcionamiento.

Ilgual a la salida esperada

Revision de los enlaces que dirigen a otras paginas.

Ninguno.

Validacion de la interfaz quitar actividad, quitar video.
(No funcional, solo muestreo de disefio)

Integracion / Interfaz de usuario
Administrador

Revision de la funcionalidad de la interfaz quitar actividad, quitar
video aun no funcional, solo el muestreo de disefio.

Ninguno

Revision de disefio de la interfaz quitar actividad, quitar video cumpla
con los requerimientos necesarios para su buen funcionamiento.

Igual a la salida esperada

Revision de los enlaces que dirigen a otras paginas.

Ninguno.

Validacion de la interfaz cerrar sesion del administrador.
(No funcional, solo muestreo de disefio)
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Tipo de Prueba:
Actor:
Descripcion:
Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:
Observaciones:
Nombre de
prueba:

Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcion:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Integracion / Interfaz de usuario

Administrador

El usuario administrador cerrara sesién en el sistema.
Ninguno

Salida del sistema del usuario Administrador, y carga de la pagina
de inicio.

lgual a la salida esperada

Revision de los enlaces que dirigen a otras paginas.

Ninguno.

Acceso al sistema GEOLANDIA.

Integracion / Interfaz de usuario
Usuario

Esta funcion tiene la finalidad de que el usuario tenga acceso al
sistema GEOLANDIA.

Ninguno

Acceso del usuario al sistema, cargando la pagina de inicio de los
usuarios.

Ilgual a la salida esperada

Ninguno.

Funciona a la normalidad.
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Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcion:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcion:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Validacion de la funcionalidad del ment del Usuario

Integracion / Interfaz de usuario
Usuario

Revision de la funcionalidad de los menus del Usuario, que tengan
una correcta navegacion entre las paginas asignadas a cada
apartado del menu.

Ninguno

Buen funcionamiento de los enlaces de cada apartado del menu del
Usuario.

Ilgual a la salida esperada

Ninguno

Cambiar el tipo de fuente del menu de tal forma que todos los
apartados tengan el mismo, ya que los apartados de Inicio y salir
son diferentes a los demas.

Validacion de la interfaces: Unidades, Temas, Actividades, Videos.
(No funcional, solo muestreo de disefio)

Integracion / Interfaz de usuario
Usuario

Validacion de la interfaces: Unidades, Temas, Actividades, Videos,
aun no funcionales (solo el muestreo de disefio).

Ninguno

Validacién de la interfaces: Unidades, Temas, Actividades, Videos,
cumpla con los requerimientos necesarios para Su buen
funcionamiento.

Igual a la salida esperada

Revision de los enlaces que dirigen a otras paginas.

Reducir tamafio de tablas para la seccién de actividades y video asi
como el muestreo de las instrucciones.
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Nombre de Validacion de la interfaz de salida del sistema.
prueba: (No funcional, solo muestreo de disefio)

Tipo de Prueba:  Integracion/ Interfaz de usuario
Actor: Usuario

Descripcion: El Usuario saldra del sistema.
Datos a validar Ninguno

Salida esperada: Salida del sistema del Usuario, y carga de la pagina de inicio.

Salida obtenida: Igual a la salida esperada

Errores Ninguno.
encontrados:

Observaciones:  Ninguno.

Después de estas pruebas realizadas se trabajé en aquellos detalles que salieron
como resultados de las mismas. En diciembre de 2014 se realizaron las ultimas
pruebas de la parte funcional que se tenia en el sistema mostrando los siguientes
resultados:

Nombre de Login del administrador del sistema
prueba:

Tipo de Prueba:  Integracion / Interfaz de usuario
Actor: Administrador

Descripcion: Esta funcién tiene la finalidad de que el usuario administrador tenga
acceso al sistema GEOLANDIA.

Datos a validar Usuario y Password del usuario Administrador.

Salida esperada: | Acceso del usuario administrador al sistema.
Salida obtenida: Igual a la salida esperada

Errores Ninguno.
encontrados:

74



Observaciones:

Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcion:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:
Observaciones:
Nombre de
prueba:

Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcion:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

La prueba Login del Administrador cumple con lo requerido para el
acceso al sistema.

Validacion de la funcionalidad del menu del Administrador

Integracion / Interfaz de usuario
Administrador

Revision de la funcionalidad de los menus del Administrador, que
tengan una correcta navegacion entre las paginas asignadas a cada
apartado del menda.

Ninguno

Buen funcionamiento de los enlaces de cada apartado del menu del
Administrador.

Ilgual a la salida esperada

Ninguno

El menu tiene el mismo formato y cumple con lo requerido

Validacion de la interfaz agregar actividad, agregar video.
(funcionalidad)

Integracion / Interfaz de usuario
Administrador

Revision de la funcionalidad de la interfaz agregar actividad, agregar
video.

Ninguno

Correcta funcionalidad para agregar una actividad o video
insertandola correctamente en la BD del sistema.

Igual a la salida esperada

Ninguno
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Observaciones:

Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcion:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcidn:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Se aplicé la opcion de combo box para un mejor manejo de la
informacion y usabilidad para el administrador.

Validacion de la interfaz editar actividad, editar video.
(funcionalidad)

Integracion / Interfaz de usuario
Administrador

Revision de la funcionalidad de la interfaz editar actividad, editar
video.

Ninguno

Correcta funcionalidad en la actualizacion de una actividad o video
al momento de editarlas.

Igual a la salida esperada

Ninguno

Ninguno.

Validacion de la interfaz eliminar actividad o video.
(funcionalidad)

Integracion / Interfaz de usuario
Administrador

Revision de la funcionalidad de la interfaz de eliminar actividad o
video.

Ninguno

Correcta eliminacion de una actividad o video en la BD del sistema

Igual a la salida esperada

Ninguno

Ninguno.
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Nombre de

prueba:

Tipo de Prueba:
Actor:
Descripcion:
Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcidn:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:

Tipo de Prueba:

Validacion de la interfaz cerrar sesion del administrador.
(funcionalidad)

Integracion / Interfaz de usuario

Administrador

El usuario administrador cerrara sesion en el sistema.
Ninguno

Salida del sistema del usuario Administrador, y carga de la pagina
de inicio.

Ilgual a la salida esperada

Ninguno

Ninguno.

Acceso al sistema GEOLANDIA.

Integracion / Interfaz de usuario
Usuario

Esta funcion tiene la finalidad de que el usuario tenga acceso al
sistema GEOLANDIA.

Ninguno

Acceso del usuario al sistema, cargando la pagina de inicio de los
usuarios.

Igual a la salida esperada

Ninguno.

Funciona a la normalidad.

Validacion de la funcionalidad del ment del Usuario

Integracion / Interfaz de usuario
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Actor:

Descripcion:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcidn:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:

Tipo de Prueba:

Usuario

Revision de la funcionalidad de los menus del Usuario, que tengan
una correcta navegacion entre las paginas asignadas a cada
apartado del menu.

Ninguno

Buen funcionamiento de los enlaces de cada apartado del menu del
Usuario.

Igual a la salida esperada

Ninguno

Se aplico el mismo formato para este menu de usuario.

Validacion del funcionamiento de la interfaz de seleccionar unidad.

Integracion / Interfaz de usuario
Usuario

Validacion del funcionamiento al seleccionar una unidad del sistema.
Ninguno
Validacion del correcto funcionamiento al seleccionar la unidad

deseada, direccionando a lista de temas pertenecientes a esa
unidad.

Igual a la salida esperada

Ninguno

Ninguna

Validacion del funcionamiento de la interfaz de seleccionar tema.

Integracion / Interfaz de usuario
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Actor:
Descripcion:
Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:
Actor:

Descripcidn:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:
Tipo de Prueba:

Actor:

Usuario
Validacion del funcionamiento al seleccionar un tema del sistema.
Ninguno

Validacion del correcto funcionamiento al seleccionar un tema,
direccionando a lista de actividades o videos pertenecientes a ese
tema.

Igual a la salida esperada

Ninguno

Ninguna

Validacion del funcionamiento de una actividad

Integracion / Interfaz de usuario
Usuario

Validacion del funcionamiento de una actividad seleccionada por el
usuario.

Ninguno

Se pueda realizar la actividad a partir de las instrucciones mostradas
por el sistema.

Igual a la salida esperada

Ninguno

Ninguna

Validacion del funcionamiento de un video

Integracion / Interfaz de usuario

Usuario
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Descripcion:

Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Nombre de

prueba:

Tipo de Prueba:
Actor:
Descripcion:
Datos a validar

Salida esperada:

Salida obtenida:

Errores
encontrados:

Observaciones:

Validacion del funcionamiento de un video seleccionado por el

usuario.
Ninguno

Se pueda visualizar el video las veces que se requiera.

lgual a la salida esperada

Ninguno

Ninguna

Validacion de la interfaz de salida del sistema.
(funcionalidad)

Integracion / Interfaz de usuario
Usuario

El Usuario saldra del sistema.
Ninguno

Salida del sistema del Usuario, y carga de la pagina de inicio.

Ilgual a la salida esperada

Ninguno.

Ninguno.

Estas pruebas se iran mejorando de acuerdo al alcance del proyecto, es decir,
cuando el sistema ya esté completo e implementado para todas las unidades de la
geografia que ensefian en educacion primaria.
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3.3 Interfaces de usuario

La visualizacion de la herramienta web presenta las siguientes interfaces:

Pagina de Inicio

En la pagina de inicio de esta herramienta web, muestra 2 apartados: uno, donde el
usuario podra dar clic para comenzar a utilizar la aplicacién, dos donde el
administrador de la aplicacion web podra tener acceso para posibles
modificaciones.

Figura 36 Interfaz de usuario principal

Bienvenida al sistema

En esta interfaz el sistema mostrara al usuario un mensaje de bienvenida, con el fin

de que el alumno se sienta en confianza para utilizar la herramienta presentada.
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Figura 377 Interfaz de bienvenida

Elegir Unidad

Una vez que el usuario ya dio clic en comenzar, el sistema le mostrara la pagina de
elegir unidad, donde se mostraran diferentes apartados, donde el usuario podra

elegir el de su preferencia.

Elegir Tema:
Cuando el usuario ha seleccionado la unidad, el sistema despliega dentro del menu

la lista de temas y podra dar clic en el tema de su preferencia.

82



Figura 38 Interfaz de usuario para elegir unidad y tema de estudio

Eleqgir actividad o visualizar video

El usuario podra elegir en realizar las actividades de acuerdo al tema seleccionado

previamente, o antes de empezar con las actividades, podra visualizar los videos.

53 e tocomont 3555 irab s Vgt T s '~

Figura 38 Interfaz de usuario para elegir actividad o video de estudio
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Interfaz de la actividad

De acuerdo a la actividad seleccionada, el sistema mostrara las instrucciones para

comenzar dicha actividad.
Al final de cada actividad te mostrara un mensaje con la puntuacién obtenida y
alguna frase de que has logrado avanzar al siguiente nivel, en cada una de las

actividades realizadas.

Wity HOCHINESE R bk vctdades wctastnd O v & [ seovaroa x

Figura 39 Interfaz de actividad de usuario
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Interfaz Video
Cuando el usuario selecciona el apartado de videos, el sistema le muestra dicha

interfaz, donde el usuario podra visualizar los videos de acuerdo a la unidad y tema
previamente seleccionados, asi como también adelantar o repetir los videos las

veces que el desee.

W — - = —
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Figura 40 Interfaz de video
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Inicio de sesidn del administrador

En esta interfaz el administrador debe de entrar correctamente al sistema, el cual

le pedira su usuario y contrasefia para tener acceso al sistema.

) onttas efis

e

Figura 41 Interfaz para iniciar sesién de administrador

Péagina de inicio del administrador

Una vez que el administrador ya fue logeado, el sistema muestra la interfaz de
inicio, donde se mostraran un menu con cinco opciones: Inicio, Agregar, Editar,
Quitar y cerrar sesion. Que seran utilizados para la edicion de las actividades y

videos que estan cargados en el sistema.
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Figura 42 Interfaz inicial para administrador

Interfaz de agregar una actividad

Una vez que el administrador ha seleccionado la opcion agregar debera
seleccionar en agregar una actividad, el administrador debera ingresar los datos

correspondientes de la actividad que sirve como referencia de la misma.

Figura 43 Interfaz para agregar actividad
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Interfaz de agregar un video

Una vez que el administrador ha seleccionado la opcion agregar deberé seleccionar
en agregar un video, el administrador debera ingresar los datos correspondientes
del video que sirve como referencia del mismo.

Figura 44 Interfaz para agregar video

Interfaz de editar una actividad o video
Una vez que el administrador ha seleccionado la opcion editar deberé ingresar la

clave de esa actividad o video, después seleccionar el link de editar de una
actividad o video y poder actualizar Unicamente el nombre de la actividad o video.

Figura 46 y 47 Interfaz para editar actividad o video
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Figura 48 y 49 Interfaz para editar actividad o video

Interfaz de eliminar una actividad o video
Una vez que el administrador ha seleccionado la opcién eliminar debera ingresar

la clave de esa actividad o video, después seleccionar el link de eliminar actividad

o video.

Figura 50 y 51 Interfaz para eliminar actividad o video

]
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Figura 52 y 53 Interfaz para eliminar actividad o video
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Capitulo 4. Conclusiones y trabajo futuro

La geografia es una disciplina que tiene como objeto de estudio a todos los
fendomenos fisicos, bioldgicos y humanos existentes sobre la superficie terrestre. Al
ser un area tan amplia y de importancia en la educacion basica, la ensefianza de la
geografia debe hacer uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion para
desarrollar el aprendizaje y formacion integral del estudiante. En base a esto, el
presente proyecto de tesis se plante6 como objetivo general disefiar, desarrollar e
implementar una herramienta web para apoyar la ensefianza-aprendizaje de la
materia de Geografia a nifios de primaria; dando un enfoque divertido para reforzar
el aprendizaje de dicha materia ayudando a su educacion, teniendo en cuenta las

diferentes formas de aprender de los nifos.

Esta propuesta consider6 la Gamificacion o Juegos Serios, que es una técnica de
aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional
con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos
conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,
entre otros muchos objetivos. Este tipo de aprendizaje gana terreno en las
metodologias de formacidn debido a su caracter ludico, que facilita la interiorizacion
de conocimientos de una forma mas divertida, generando una experiencia
positiva en el usuario. El modelo de juego realmente funciona porque consigue
motivar a los alumnos, desarrollando un mayor compromiso de las personas, e
incentivando el animo de superacion. Se utilizan una serie de técnicas mecanicas y

dindmicas extrapoladas de los juegos.

Completando la propuesta para el desarrollo de esta aplicacion web, se realizaron
dos manuales para los diferentes usuarios del sistema: administrador y alumno, con
el fin de facilitar alin mas el uso de esta herramienta, siguiendo modelos para un

correcto funcionamiento de la misma.

Ambos manuales contienen pasos a seguir e imagenes para dar informacion clara

y precisa sobre el sistema, dependiendo del usuario y sus actividades.

Ademas se busca prevenir errores e incertidumbre en cualquier situacion.
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Para el manual del alumno no s6lo contiene la informacion basica de como acceder

al sistema sino de como poder elegir alguna unidad, tema, actividad o video.

Para el caso del administrador el manual es una ayuda importante para el mismo,
ya que se busca ser mas especifico en las actividades que este realiza, porque son
actividades que afectan al sistema puesto que son modificaciones al mismo y si una
actividad o video no se actualiza de forma correcta conlleva un impacto para el

usuario.

Con estos manuales se quiere tener una solucion completa al problema que se
quiere enfrentar, dando una idea del plan a futuro para esta herramienta, es decir,
actualmente se desarroll6 una parte del sistema para el cuarto afio de primaria pero
el plan a futuro y parte del objetivo de esta tesis es implementar un sistema completo
que contenga ejercicios que apoyan el aprendizaje de la geografia en los seis afios
de educacion primaria, sirviendo como base a muchos nifios que tienen otro

enfoque para esta asignatura.

Como conclusion a este trabajo y proyecto de tesis puedo decir que se logro
concretar mi idea sobre cémo mejorar el aprendizaje de la geografia en nifios de
nivel primaria, ayudandolos a seguir aprendiendo dicha asignatura reforzando sus

conocimientos mediante esta herramienta.

Creo que se puede mejorar este proyecto implementandolo en su totalidad y poder
subirlo a la web de manera gratuita beneficiando a aquellos nifios que no tienen los
recursos necesarios para pagar por un demo de herramientas de ensefianzas. Y no
s6lo dejar esta idea en una herramienta web sino aplicarla en un futuro a una
aplicacion movil descargable para que tengan mas disponibilidad sobre la misma,
ampliando, de igual manera, a las demas asignaturas de educacion primaria, dando
un desarrollo completo en forma de ejercicios dindmicos orientados en las

tecnologias de la informacién y comunicacion.

Como persona profesional e integra tengo como meta ayudar a los seres que tienen

el futuro de todos en sus manos, a aquellos seres que pueden lograr un mejor
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mundo para todos, que tienen la ciencia y tecnologia desde el principio y que cada
vez siguen siendo perfeccionistas con su auto aprendizaje, estos seres pequefios
que dia con dia nos sorprenden por lo rapido que evolucionan tanto fisica como
mentalmente. Por eso quiero desarrollar esta solucion completa y en un futuro poder

desarrollar herramientas para cada asignatura de educacion primaria.
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