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Introduccion

A lo largo del tiempo se ha comprobado la dificultad que tienen los estudiantes al momento de
cursar la asignatura de matematicas, los estudiantes sienten temor frente a esta asignatura
haciendo mas dificil el proceso de aprendizaje durante su vida. Hay que tener en cuenta que
algunos docentes se limitan a usar herramientas que puedan facilitar la metodologia ya que no
todos los estudiantes comparten las mismas destrezas es por esto la importancia de generar
interés y confianza en los estudiantes por medio de otros métodos que puedan ser utiles a la hora
de cursar la asignatura y los temas que la abarcan.

Se investiga por medio de algunos estudiantes la materia en que menos entendimiento y agrado
genera al ser vista en clase, teniendo en cuenta los resultados de esta investigacion se concluye
que la asignatura “matematicas” presenta mayor dificultad al cursarla, por esto decidimos

desarrollar este software para mejorar este déficit de entendimiento entre los estudiantes.
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Resumen

Software matematico es aquel software que se utiliza para realizar, apoyar o ilustrar
problemas matematicos; entre este tipo de software se encuentran los sistemas de conjuntos
computacionales, las operaciones con fraccionarios, entre otros. Existen grupos y proyectos
dedicados al estudio y difusion de software matematico libre, los cuales han aportado productos
que facilitan el trabajo con estas herramientas. La finalidad de nuestro proyecto es reforzar las
metodologias del colegio gimnasio educativo integral en la asignatura matematica, se realiza una
visita de campo a las instalaciones del colegio para tener evidencias de las condiciones en las que
los estudiantes reciben sesiones de matemadticas, y poder identificar por medio de encuestas y
entrevistas los factores que perjudican su aprendizaje. Dentro de esta investigacion se hiso
participe las directivas del colegio Gimnasio Educativo Integral, los estudiantes de grado quinto
obteniendo como resultado una gran aceptacion por la propuesta planteada ante la institucion.
Podemos concluir que la implementacion de nuestro software serd un refuerzo educativo muy
util para la institucion teniendo en cuenta que se busca mejorar la calidad y el rendimiento en los

estudiantes.
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Abstract

Mathematical software is software that is used to perform, support or illustrate
mathematical problems; between this type of software are sets of computer systems, fractional
operations, among others. There are groups and projects dedicated to the study and dissemination
of free mathematical software, which have provided products that make working with these
tools. The aim of our project is to strengthen the methodologies of the school integrated
educational gym at math subject, a field visit to the school premises to have evidence of the
conditions under which students receive sessions math is done, and to identify through surveys
and interviews the factors affecting their learning. Within this research involved hiso directives
Integral Education College Gymnasium, fifth grade students resulting in a large acceptance by
the proposal presented to the institution. We can conclude that the implementation of our
software will be very useful for reinforcing educational institution considering that seeks to

improve the quality and performance of students
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1. Fase de inicio

1.2 Titulo del proyecto

Software educativo de matematicas basicas grado quinto
1.3 Planteamiento del problema

Formulacion del problema

(Por qué crear un sistema de informacion, para dar un refuerzo educativo a los estudiantes de
grado quinto de primaria?

Descripcion
En la actualidad existen diversas herramientas y ayudas tecnologicas que nos permiten
desarrollar ciertas actividades, estos avances hacen que se tengan mas necesidades de
conocimiento por eso es tan necesario aprender a desempefiarse en el &mbito tecnologico.
De alli parte la necesidad de ligar la docencia con la tecnologia, la docencia busca mejor
accesibilidad al conocimiento de sus estudiantes y se busca crear entornos virtuales de
aprendizaje lo que ayuda a generar interés por las asignaturas y genera confianza en el alumno,
es por esto que instituciones hoy en dia deciden implementar herramientas tecnologicas un
ejemplo claro son las bibliotecas y plataformas virtuales. En este orden de ideas, se destaca que
el Software Educativo es un conjunto de recursos informaticos disefiados con la intencion de ser
utilizados en el contexto del proceso de ensefianza—aprendizaje.
En el colegio Gimnasio Educativo Integral la metodologia implementada en la clase de
matematicas se basa en un cronograma de tematicas brindado por un texto, las cuales se llevan a

cabo en cada sesion en forma tedrica, esto se realiza en el primer semestre del afio, consiguiente
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a esto cambia la metodologia de ensefanza torndndose practica por medio de competencias y
pruebas de los temas ya vistos.

La implementacion de este software surge al momento de identificar problemas tales como: la
falta de interés por los estudiantes, calificaciones, temor a la asignatura, monotonia en las clases.

1.4 Objetivos

General

Analizar, disefiar y Desarrollar un software educativo aplicado a las matematicas basicas de
grado quinto para colegio Gimnasio Educativo Integral.
1.4.2 Especificos
e Conocer las metodologias de estudio que emplea el Gimnasio Educativa integral al
dictar la asignatura de matematicas.
e Implementar una base de datos en MYSQL la cual guarde la informacion de los
estudiantes, contenidos y calificaciones.
e Disefiar un médulo de autenticacion para cada usuario con el fin de controlar los roles

utilizados en el software.

e Elaborar un modulo de teoria de conjuntos donde el estudiante tendra una
retroalimentacion interactiva sobre los temas que lo componen.
e Crear un médulo interactivo de fraccionarios donde genere una retroalimentacion a

de los temas que lo componen.

e Diseflar un modulo de estadistica y probabilidades donde el estudiante tendra una

retroalimentacion interactiva sobre los temas que lo componen
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e Generar un moédulo de numeros naturales donde genere una retroalimentacion

agradable para los estudiantes con sus respectivos temas.

e Elaborar un modulo de teoria de nimeros donde el estudiante visualizara una
retroalimentacion didactica sobre los temas que lo componen.

e Implementar un modulo de numeros decimales donde genere una retroalimentacion
explicita para los estudiantes con los temas que lo componen.

e Crear actividades correspondientes a los temas generados por cada modulo.

e Implementar un moédulo de calificaciones donde los estudiantes podran evidenciar los

resultados obtenidos al realizar las actividades correspondientes.

1.5 Justificacion

La idea de desarrollar este software surge al momento de investigar por medio de encuestas y
entrevistas realizadas a distintos entes vinculados con el proceso de aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes, al obtener los resultados podemos concluir que se presenta un
bajo rendimiento en esta materia a comparacion de las demas cursadas.

El desarrollo de este software educativo surge al momento de identificar factores que determinan
el buen desempefio en matematicas de los estudiantes de grado quinto del Colegio gimnasio
educativo integral. Con el fin de mejorar el rendimiento de los estudiantes y explotar sus
capacidades por medio de las tecnologias de la informacion aplicadas a la educacion, lo cual
conlleva al uso de nuevos métodos de aprendizaje que serviran como refuerzo educativo y
herramientas que despierten interés del estudiante frente a la asignatura. Por lo tanto, el docente

genera un ambiente agradable en su salon de clases e incentiva a los estudiantes.
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1.6 Mision del proyecto

Promover la inclusion tecnolégica en los colegios por medio de un software educativo el cual
haga el papel de refuerzo educativo para los estudiantes y llevar a cabo los objetivos de las
materias.

Generar interés y compromiso a los estudiantes en el area de matematicas basicas de grado
quinto de una forma didéctica, para ejercer conocimientos y llevar a cabo los objetivos de la

materia.

1.7 Mision de la empresa

Permitir la formacion integral del individuo mediante el fortalecimiento de sus capacidades
biopsicosociales en concordancia con las caracteristicas y expectativas de su contexto
sociocultural a fin de facilitar la practica de valores que sean inherentes a su desarrollo

permanente.

1.8 Vision del proyecto

En el afio 2018 ser reconocidos en el sector educativo por la relevancia en cuestiones de modelos
tecnologicos aplicados a la educacion, logrando asi mayor aceptacion y uso de nuestro producto

para implementarlo en otras asignaturas pertenecientes al curriculo escolar y demas instituciones

1.9 Vision de la empresa
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Incentivar la integracion entre la institucion y la comunidad educativa para la construccion del

tejido social en aras de unir conocimientos y voluntades en la conquista de la paz.

1.10 Marco historico

Como afirma Garcia, J (2002):

La aplicacion del software a los procesos de ensefianza/aprendizaje es uno de los grandes aportes
tecnologicos al area educativa. Esta relacion simbidtica entre tecnologia y educacion aparece en
un momento temprano en la historia del software, especialmente como un apoyo a la educacion a
distancia, de forma que el software educativo va a evolucionar a la par que la tecnologia que lo
soporta, abriendo caminos cada dia mas flexibles y potentes que enriquecen enormemente los

procesos instruccionales.

A través de esta breve introduccion, se da cuenta en parte del proceso que se dio para comenzar
este proyecto ambicioso teniendo en cuenta que se encontraba en contra reloj, toda esta idea
comenz6 cuando se realizo la pregunta ;Coémo lograr que los estudiantes de 5° de Primaria del
Colegio Gimnasio Educativo Integral logren elevar su nivel de interés en la asignatura de

matematicas a través del uso de herramientas informaticas?

La respuestase logro encontrar eldia en que se comenzd a indagar sobre la importancia de la
educacion en la actualidad, sobre todo en el contexto de la globalizacion en donde los alumnos se
encuentran inmersos, alli buscan adquirir conocimientos de forma didactica y llamativa; es en

ese momento cuando surge la primera idea de desarrollar un software que lograra reunir todas las
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caracteristicas que un estudiante desearia tener en una sola plataforma y que un profesor quisiera

utilizar como herramienta asertiva para impartir educacion a sus estudiantes (Dialnet, 2009).

Como primera medida se realizé una lluvia de ideas de las posibilidades con las que contaria la
plataforma siempre bajo el amparo del tutor, se decidi6 que tendria informacion del estudiante,
bases de datos para facil acceso a notas y quiz, actividades o evaluaciones donde el estudiante
podria evaluar su proceso a lo largo de cada periodo académico, asi como actividades ludicas
donde podrian adquirir nuevos conocimientos, visitando el colegio que seria escogido para
realizar la intervencion, se pudo detectar las falencias que se encuentran en el area de

matematicas debido a la falta de interés lo que desemboca en bajas calificaciones.

A partir de lo anterior, se decide comenzar con un software llamado Mathbasic donde se
centraria en el principal problema a atacar, la falta de gusto hacia las matematicas, mas adelante
se podria pensar en ampliarlo a otro tipo de asignaturas que la institucion requiera, desde este
punto de vista era importante la participacion y la opinion de los estudiantes ya que son ellos los

clientes potenciales y quienes evaluaran el uso del software.

Para medir el pardmetro de la atencion de los estudiantes se eligié la muestra de los estudiantes
que pertenecen a quinto grado, donde se realizd un pequefio abrebocas de lo que podria ser el
software a futuro es decir cuando fuera utilizadopor ellos, los estudiantes se entusiasmaron con la
idea pues adquirir y memorizar los procedimientos matematicos les resulta un poco dificil y

llegan a aburrirse o distraerse con facilidad en las clases tedricas.
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1.11 Marco conceptual

Bases de datos: Se usaron las bases de datos para almacenar la informacién de los
estudiantes de la institucién y para poder clasificarla y ordenarla ademds de realizar
cambios de una manera mas eficiente.

Desarrollo: Se refiere al equipamiento 16gico de una computadora digital y comprende
los conjuntos de componentes para hacer lo posible la realizacion de las tareas especificas
como:

Los componentes fisicos del sistema, llamado hardware y es el conjunto de programas de
computos procedimentales, reglas, documentos, datos que conforman parte de la
operacion de un sistema de computo.

Html 5: Se emple6 para desarrollar el entorno web de la pagina gracias a que este cuenta
con herramientas para darle una estructura y un contenido dinamico, por medio de estilos
podemos darle un disefio agradable ademas de que algunas etiquetas permiten colocar
imagenes y dirigirnos a otras paginas.

Software educativo: Es una aplicacion informatica, que, soportada sobre una bien
definida estrategia pedagogica, apoya directamente el proceso de ensefianza aprendizaje
constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del
préoximo siglo

Uml: Se usé para visualizar y especificar cada una de las partes que comprende el
desarrollo de nuestro sistema de informacion, por medio de este nos fue posible
establecer los requerimientos y estructuras necesarias para realizar un software antes de

escribir el codigo.
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Php: En este proyecto se hizo util la herramienta php ya que es facil de aprender y
permite desarrollar el entorno web donde esta la informacion en la base de datos, ademas
de que esta programacion estd orientada a objetos y reconoce tener un codigo mas
ordenado, estructurado y manejable.

Servidor Web: Se utiliz6 para alojar el sistema de informacion de la pagina ya que esta
preparado y acondicionado para estar permanentemente conectado a una red de alta

velocidad que forma parte de internet.

1.12 Marco referencial

En esta seccion se dara a conocer los diferentes sistemas de informacion existentes que hay hasta

el dia de hoy.

Actualmente en Colombia las instituciones optan por implementar diferentes tipos de software

para reforzar el aprendizaje de los estudiantes.

Disefio de un software educativo para el aprendizaje de funciones matematicas en la
institucion educativa de Rozo-Palmira.software educativo en funciones matematicas en la
Institucion Educativa de Rozo. La experiencia se realiz6 con los estudiantes de los grados

de 8°a 11°, y con los docentes de matematicas.

Ventajas

Permite visualizar de una forma répida las graficas, y permite su comprension y analisis

de la misma, ademas el software es facil de utilizar.

Es de facil adaptacion esto la hace una herramienta muy valiosa en el proceso de

aprendizaje.
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Transparencia, cuanto mas natural sea, serd mas facil para el usuario acceder a los

contenidos.

Interactividad, para darle al usuario un papel protagonico.

Desventajas

Se limita a ser un software solo para funciones matematicas

Debido a la facilidad de busqueda de informacion a través de este medio, los alumnos

pueden utilizarlo como tnico recurso y dejar de consultar otras fuentes.

Disefio y aplicacion de un software educativo para el mejoramiento del andlisis y
comprension de problemas matemadticos con las operaciones basicas en los estudiantes
del grado 501 de la institucion educativa nacionalizada integrada sede francisco canossa

de pelaya cesar.

Ventajas

Interactividad y pertinencia informativa

Mejora el nivel educativo de los estudiantes

Incentiva a los estudiantes a descubrir el mundo de las matematicas.

Desventajas

Solo es para grado quinto.
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Aislamiento, Los materiales didacticos multimedia permiten al alumno aprender
solo,hasta le animan a hacerlo, pero este trabajo individual, en exceso, puede acarrear

problemas de sociabilidad

Disefio de un software educativo (juega y aprende con las matematicas) para el colegio la
alegria de aprender de Chiquinquird. MiltonArévalo peralta fundacion universitaria de
san gil “unisangil” facultad de ingenieria y ciencias naturales programa ingenieria de

sistemas creaChiquinquird 2012.

Ventajas

Enriquece el campo de la pedagogia al incorporar la tecnologia de punta que revoluciona

los métodos de ensefianza-aprendizaje.

Constituye una nueva, atractiva y dindmica fuente de conocimientos.

Se adapta a las necesidades del grupo teniendo en cuenta el diagnostico en el proceso de

aprendizaje.

Permite controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.

Marca las posibilidades para una clase mas desarrolladora.

Desventajas

Puede generar distraccion en los estudiantes e incluso que dejen de buscar otras fuentes

como refuerzo de su aprendizaje.

1.13 Marco legal

DECRETO No. 1290: REPUBLICA DE COLOMBIA
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Por el cual se reglamenta la evaluacion del aprendizaje y promocién de los estudiantes de
los niveles de educacion bésica y media. (Educacion, 2011).

La Licencia GNU:

Es la licencia mas ampliamente usada en el mundo del software y garantiza a los usuarios
finales (personas, organizaciones, companias) la libertad de usar, estudiar, compartir
(copiar) y modificar el software. Su propodsito es declarar que el software cubierto por
esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de apropiacion que restrinjan esas
libertades a los usuarios.

La libertad de ejecutar el programa para cualquier proposito (sin discriminar contra
personas o grupos y sin imponer restricciones a las actividades para las que el programa
puede ser utilizado).

La libertad de estudiar la manera en que el programa opera (incluyendo la realizacion de
cualquier tipo de pruebas técnicas y la publicacion de sus resultados) sin ninguna
restriccion y adaptarlo a sus necesidades particulares.

La libertad para redistribuir copias del programa (incluido su codigo fuente) a quien
desee, bajo las mismas libertades que le fueron otorgadas.

“La libertad de mejorar el programa y distribuir sus mejoras al publico bajo las mismas
condiciones que le fueron otorgadas con el programa original”. (GNU, 2016).

Ley del Software:

La Ley 44 de 1993 especifica penas entre dos y cinco afios de carcel, asi como el pago de
indemnizaciones por dafios y perjuicios a quienes comentan el delito de pirateria de
software.

Derechos de autor
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e Ley 603 de 2000, en la cual todas las empresas deben reportar en sus Informes Anuales

de Gestion el cumplimiento de las normas de propiedad intelectual y derechos de autor.

2. Fase de implementacion

2.1 Estudio de campo
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El dia 20 de marzo se realiz6 el acercamiento con la posible institucion educativa donde se
llevaria a cabo la implementaciéon del software llamado Gimnasio Educativo Integral, al
momento de la visita siendo las 2:00 pm se logré el encuentro con su directora académica
Carmen Elvira Beltran Vargas quien fue la encargada de contarnos como estaba la institucion en
materia de uso de herramientas ofimaticas y rendimiento escolar desde el area de matematicas.

La directora pudo expresar su inconformidad ante el rendimiento escolar bajo de muchos de los
alumnos, sobre todo por desinterés o falta de gusto por el area, se observa que es un colegio
pequefio donde hay actualmente inscritos 250 estudiantes, de los cuales solo se tom6 la muestra
de grado quinto donde hay en el momento 35 estudiantes, esta decision se tomd junto a la
directora académica que ya que se vio adscrita la necesidad de reforzar el area de matematicas
antes de pasar a Bachillerato, el proyecto fue aceptado con miras a mejorar el rendimiento
escolar y sobre todo crear la fascinacion de los estudiantes por el uso adecuado de las

herramientas informaticas y su aplicacion en el mundo de las matematicas.
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Imagen 1. Instalaciones del Gimnasio Educativo Integral que cuenta con dos plantas.

Imagen 2. Sala de sistemas Gimnasio Educativo Integral

2.1.2 Encuestas
El dia 06 de marzo del 2016, se realizo una encuesta a los estudiantes y docentes del colegio

Gimnasio educativo Integral.
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(Ver anexo 1).
2.1.3 Entrevistas
Se realiz6 una entrevista con la directora académica del Gimnasio Educativo Integral quien de
forma amable contesto estas preguntas:
(En el Gimnasio Educativo se ha implementado alguna vez un software como refuerzo educativo

en alguna area?

No, realmente es la primera vez que haremos este tipo de actividades y esperamos que a los
nifios les guste mucho la idea.

(Que espera que suceda con el rendimiento escolar luego de empezar con el uso continuo del
software?

La expectativa es grande los nifios estan muy felices con la idea y es el primer paso para obtener

buenos resultados.

Realmente se espera que los estudiantes logren tener mayor interés y motivacion por areas que

les parecen catedraticas.

En caso de que la institucion quede satisfecha con el rendimiento del software

(Lo implementarian en otras areas a diversos grados escolares?

Por supuesto, es nuestra idea central ya que todo lo que sea beneficio para nuestra familia serd
tomado con la mejor actitud y energia

A través de estas preguntas la docente pudo realizar algunas sugerencias;Al momento de
implementar el software realizar alglin tipo de tutoriaso charlas para los docentes de como

funciona el software y la forma correcta de usarlo, menciona la importancia de la adaptacion



70%

PREGUNTA 2

60%

50%
40%
30%
20%
10%

0%

¢Piensa usted que es necesario implementar un refuerzo educativo para el colegio?
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dentro del software de pruebas tipo icfes, todo con el fin de que los estudiantes se preparen para

sus futuras pruebas y/o examenes a futuro.

2.1.4 Tabulacion

Resultados encuesta:

N° 2 N°3 N° 4 N°S§ N° 6 N° 7
SI 60% 20% 40% 20% 90% 100%
NO 40% 40% 60% 35% 10% 0%
AVECES 40% 45%

Tabla 1. Resultados de la encuesta.

[lustracion 3. Resultados pregunta numero 2

De 20 estudiantes encuestados 12 respondieron que si es necesario, y 8 que no lo es.
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PREGUNTA 4

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

S| NO

éLe gustaria ser evaluado de forma didactica, para competencias y
habilidades matematicas?

Sl HNO

[lustracion 4. Resultados pregunta numero 3

De 20 estudiantes encuestados 4 respondieron que si la usaban frecuentemente, 8 que no, y 8 mas
que a veces.

50%
43
a0 40%
31 30%
30 20% - :
29
5 10%
19 0%
1 S| NO A VECES
C écuenta el colegio con ayudas didacticas que generen motivacion en
los estudiantes?
MSI ENO HAVECES

[lustracion 5. Resultados pregunta numero 4

De 20 estudiantes encuestados 13 respondieron que si les gustaria, 7 que no les gustaria.
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PREGUNTA 6

100%
80%
60%
40%

20%
0%
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¢Estaria de acuerdo con la implementacion de un software
educativo?

MSI ENO

[lustracion 6. Resultados pregunta numero 5

De 20 estudiantes encuestados 4 respondieron que si cuentan con ayudas didacticas, 7
respondieron que no y 9 expresaron que no cuentan con ayudas didacticas.

[lustracion 7. Resultados pregunta numero 6
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De 20 estudiantes encuestados 18 respondieron estar de acuerdo con la implementacion de un
software educativo en el colegio, y 2 que no.

[lustracion 8. Resultados pregunta numero 7

De 20 estudiantes encuestados todos respondieron que si es necesario hacer uso de la tecnologia
para llevar a cabo el proceso de aprendizaje.

2.2 Factibilidad

Factibilidad Técnica

Este sistema es factible técnicamente ya que se encargara del perfecto funcionamiento y su uso
responsable, va a generar nuevas ideas de implementacion en otras asignaturas lo cual es idoneo
para la institucion cuando se resalta que la tecnologia va ligada a la educacion. Para poder

implementar el software es necesario utilizar los siguientes programas:

. Xampp
120%
100%

80%

60%

40%

20%

0%
y NO
éConsidera que es necesario hacer uso de la tecnologia para llevar a
cabo el proceso de aprendizaje?
MSI ENO
. Acceso a internet
. Sublime text

. Navegador web
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Factibilidad Economica

Se puede referir que este proyectoecondémicamente es factible ya que la institucion cuenta con
equipos aptos para la ejecucion un hardware y software que permiten llevarlo a cabo esto genera

bajos costos y lo mas importante es ofrecido como proyecto de grado.

Factibilidad legal

En el colegio cuentan con 1 sala de sistemas las cual cuenta con disponibilidad de 25
computadores con un sistema operativo XP Professional, donde el sistema de informacion
funciona correctamente ya que estd disefiado para implementarse en un sistema operativo igual o
superior. El sistema esta disefiado para estudiantes de grado 5°.
Cabe sefialar que para el ensamble y respectivo uso de Math Basic se utilizd software libre, el
cual podra ser utilizado para cualquier fin y redistribuido a fututo para cambios y mejoras del
mismo.

2.2.1 Factibilidad Humana
Mathbasic se ejecutara en el Gimnasio Educativo Integral por medio de una capacitacion que se
hara a los docentes instruyéndolos para que puedan llevar acabo la funcionalidad del software,
por otra parte, habra espacios por parte de la institucion para nosotros para realizar actividades
con los estudiantes por medio del software.
Este proyecto es factible ya que sera una plataforma de fécil acceso para los estudiantes, durante
la visita al campo se pudo evidenciar el interés que les despierta aprender Matematicas de una
amanera alternativa sin contar con la facilidad con la que contara el docente para emitir sus

calificaciones y actividades asignadas.
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Este serd un proceso de continio y mutuo aprendizaje para los clientes que deseen adquirir la
plataforma, ya que su facil uso hace que cualquier padre de familia, estudiante o docente logre
ingresar y entender todo lo que Mathbasic tiene para ofrecerle y que se encuentra en un mismo

sitio.

2.3 Requerimientos

Requerimientos hardware

e RAM 256 Mb en adelante.
e Disco duro 40 Gb en adelante.
e Red de érea local
Requerimientos software
e  Windows xp/ O superior
e Internet Explorer /Google Crome/Mozilla
e MySQL, Php, Java. Xampp

3. Fase de ejecucion

3.1 Ciclo de vida del software

Modelo en cascada

En Ingenieria de software el desarrollo en cascada, también llamado modelo en cascada, “es el
enfoque metodolégico que ordena rigurosamente las etapas del proceso para el desarrollo de
software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe esperar a la finalizacion de la etapa

anterior” (Ecu red, 2007).
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Se ve la necesidad de escoger este tipo de modelo ya que para el desarrollo en la implementacion
del proyecto permite llevar un orden continuo del proceso, es decir no se podra pasar a una etapa
futura sin antes haber terminado la anterior lo que plantea un orden en el proyecto que permite
dar cuenta de los errores que sean evidenciados en cada proceso y exige ademas su inmediata
intervencion.

Todo lo anterior con el fin de brindar una plataforma segura y con la menos posibilidad de
errores técnicos, puesto que estos impediran el libre acceso a la siguiente etapa de desarrollo o

continuidad en la implementacion del software.

Requerimientos
del sistema

Requerimientos
del software

Desarrollo

Mantenimiento

Analisis del sistema
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Se realiz6 un andlisis en el cual se pudo identificar las necesidades primarias para poder
llevar a cabo la propuesta de software e implementarlo, entre ellas se encontrd la dificultad y
falta de interés frente a la asignatura los estudiantes de grado 5 del Gimnasio Educativo Integral.
Analisis de los requisitos del software

Aquise indagaron las necesidades del usuario y los programas que seran utilizados para la

ejecucion del software:

e Registro de nuevos estudiantes.

e Consulta de estudiantes.

e Modificacion o eliminacion de estudiantes.

e Registro de notas.

e Consulta de notas.

e Modificacion o eliminacion de notas.

e Creacion de los modulos.

¢ Eliminacion de los modulos.
Diseiio: Por medio de la institucion se logra tener acceso a los contenidos a cursar por los
estudiantes, y se lleva a cabo una clasificacion por medio de modulos los cuales estaran
distribuidos en el software, se realiza una plantilla con el fin disefiar la distribucion de la pagina
web.
Desarrollo: Se procede a la creacion de una base de datos y a la respectiva programacion de la
pagina web donde se concentraran los modulos el logeo y las consultas a tener en cuenta.
Pruebas: Se realizan pruebas de implementacion con el fin de detectar errores y confirmar la
perfecta ejecucion del software.

Mantenimiento: Como parte de mantenimiento entra la parte de actualizacion de contenidos.
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Salida

3.4 Metodologia desarrollo del proyecto

Se utilizé la metodologia RUP, el cual presenta una implementacion de desarrollo que sirve de

guia para el presente proyecto, se ve la necesidad de elegir esta metodologia ya que permite ser

utilizada en proyectos grandes o pequefios, ademas cuenta con variada informacion de andlisis en
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Internet para entender su funcionamiento, permite seleccionar los componentes que se ajusten a

las necesidades especificas del proyecto; a continuacion se hard un esbozo de las diferentes fases

de la metodologia:

* Fase de inicio:

Es aqui donde surge la idea que pretende favorecer los procesos de ensenanza en las aulas
y llamar la atencion de los estudiantes, la idea de Math Basic surgio de la necesidad que
se ve adscrita en el colegio Gimnasio educativo integral de crear mayor interés y
mejoramiento de notas en el drea de matematicas.

Lo anterior visto en la necesidad que tiene gran parte de las aulas en Colombia para
aprender de manera transversal una asignatura que requiere tiempo y dedicacion tanto
para su ensefianza como para su posterior aprendizaje, todo esto trae consigo el uso
continuo y el contacto que tienen los jovenes con las redes sociales y el mundo
informatico lo que hace que el software sea una idea innovadora que logre llamar su

atencion.

Fase de elaboracion:
Luego de que la idea fue expuesta al Colegio Gimnasio Educativo Integral y la Universidad
Minuto de Dios, fue avalada por los diferentes directivos; se hace necesario empezar la etapa
de formulacion del proyecto para esto se debid hacer una investigacion minuciosa de este
tipo de ideas que quiza ya estuvieran planteadas y buscar innovar, en cudnto a este punto se
encuentran varias plataformas similares a la idea de Math Basic pero muchas son privadas y
se necesita adquirirla por un valor monetario, costos que Mathbasic no tendra en sus inicios.

A partir de aqui.



41

* Estudio de viabilidad y marco del proyecto:

Se comienza a estudiar que tan viable puede llegar a ser el proyecto a futuro, en lo cual se
llega a la conclusion que debido a la realidad en la que se encuentra inmerso el sector de la
poblacion para quién va dirigido este software como cliente potencial (estudiantes - colegios)
demandan cada dia propuestas que logren llamar su atencién y cambiar las metodologias de
las aulas, el aprendizaje exige cada dia un proceso de renacimiento, de adquirir ideas nuevas
que logren captar la atencion del estudiante y que facilitan de la misma manera la labor del
docente.

Es aqui donde se puede analizar que Mathbasic es un proyecto favorable no solo por su
actuar innovador, sino por su facil y libre acceso, ademds que es una herramienta que
permitira que las instituciones logren llevar un control apropiado de los procesos de sus

estudiantes.

* Programacion y elaboracion del prototipo:
En esta fase se empezara a hacer toda la programacion necesaria para contar con el prototipo
inicial del software Math Basic donde el colegio podra ver un breve resumen de lo que sera

la plataforma cuando este culminada.

* Fase de implementacion:
Es aqui donde el proyecto serd puesto a disposicion del Gimnasio Educativo Integral para su
uso correspondiente por parte de los alumnos y el plantel educativo, aqui serd evidenciado la

factibilidad y todas las demas fases o propositos que traia consigo el proyecto acordado.
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Cabe aclarar que a lo largo de esta implementacion serd necesario responder dudas,
inquietudes y demas observaciones que el plantel disponga para un mejor uso y
aprovechamiento de la plataforma, como se aclara anteriormente Mathbasic es un sistema

que utiliza un software libre lo que facilitard su uso y comodidad para los futuros clientes.

» Fase de cierre.

A partir de la fase de implementacion se hallaran dudas u observaciones con las que el
proyecto tendrd que ser reajustado, todo esto respecto a las incomodidades que surjan entre
los alumnos y docentes que puedan empezar a utilizar la herramienta; aqui es necesario
resolver todo tipo de inquietudes y hacer mejoras al proyecto lo que permita lograr un avance
significativo y dar cierre de la implementacion del proyecto en las aulas y a futuro lograr ser

distribuido a otros colegios que deseen adquirir el software.
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Fecha de creacion

21 de octubre
de 2016

Version de creacion V-001
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Requisito asociado

Ingresar datos obligatorios

Precondiciéon La realiza profesor, estudiante y administrador
o La validacion del nombre y contrasefa da inicio a los diferentes médulos
Descripcion . -
que pueden realizar los distintos roles
Paso Accion
1 Ingresar datos
Secuencia normal 2 Iniciar sesion
3 Verificar datos
4 Redireccionar a la pagina principal
Pos condiciones Diligenciar los campos correctamente
Paso Accion
1.1 Se debe digitar los campos obligatorios
1.2 Mensaje alerta "el usuario es incorrecto"
Excepciones 2.1 Validacion del usuario
3.1 Sino es valido “vuelva a ingresar datos”
4.1 Si es valido redireccion a la pagina principal
login
ingresar datos e
; estudiante
< identificar rol
Caso de uso Base de datos

redireccionar a
la pagina principal

administrador
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Nombre

Registro estudiante CU-02

Fecha de creacion

21 de octubre
de 2016

Version de creacion V-001

Requisito asociado

Ingresar con la cuenta del profesor

Precondicion

Solo la puede realizar el profesor e administrador

Descripcion

El registro es realizado solamente por el profesor y el administrador con
el fin de registrar ellos mismos a los estudiantes de dicho grado.

Paso Accion
1 Ingresar datos
Secuencia normal 2 Iniciar sesion
3 Registrar alumno
4 Usuario registrado
Pos condiciones Diligenciar los campos obligatorios y no repetir datos
Paso Accion
1.1 Se debe digitar los campos obligatorios
1.2 Mensaje alerta "el usuario ya existe"
Excepciones 2.1 Mensaje alerta "todos los campos son obligatorios"
3.1 Mensaje " tipo de valor no valido "
4.1 Mensaje alerta "no se pudo establecer conexion"
registro estudiante |
Ingresar Datos
s ]
: Administrador
'
Caso de uso
<
Dase de Datos

usuario registrado

Profesor
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Nombre

Registro profesor CU-03

Fecha de creacion

21 de octubre
de 2016

Version de creacion V-001

Requisito asociado

Ingresar datos obligatorios

Precondicion

Solo la puede realizar el administrador

Descripcion

El registro de la cuenta del profesor es realizado por el administrador del

software.

Secuencia normal

Paso

Accion

Ingresar datos

Iniciar sesion

Registrar profesor

AW~

Usuario registrado

Pos condiciones

Diligenciar los campos obligatorios

Excepciones

Paso

Accion

1.1

Solamente el registro lo puede hacer el administrador
con el fin de dar el rol de profesor

1.2

La base de datos valida la cuenta del administrador

3.1

Mensaje”los datos estan incompletos”

3.2

Mensaje”la cuenta ya existe”

Caso de uso

&

Dase de Datos

registro profesor |
Ingreaar o \

Iniciar sesion {
verificar Datos

registrar profesor /
Ingresar Datos

usuario registrado
Cerrar sesion

Adrministrador
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Nombre

Consulta Actividades

CU-04

Fecha de creacion

21 de octubre
de 2016

Version de creacion

V-001

Requisito asociado

Ingresar con la cuenta de Estudiante

Precondicion

Elegir la actividad a consultar

Descripcion

En la pagina principal esta la opcion de temas la cual se desglosa a todos
toda las actividades correspondientes a cada tema

Secuencia normal

Paso

Accion

Ingresar datos

Iniciar sesion

Elegir actividad

B IWIN|—

Consultar actividad

Pos condiciones

Click en el tema a consutar

Excepciones

Paso

Accion

1.1

Mensaje’’los datos son invalidos”

Caso de uso

Dase de Datos

elegir actividad (‘"_—_—_‘—

consultar actividad |
Ingresar Datos

Redireccionar a la
pagina principal

consultar actividad
Cerrar sesion

/ Estudiante
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Nombre

Realizar Actividad

CU-05

Fecha de creacion

21 de octubre
de 2016

Version de creacion

V-001

Requisito asociado

Iniciar Login

Precondicion

Realizar retroalimentacion e consulta del tema

Descripcion

Realizacion de la actividad,que acaba de consultar el tema

Secuencia normal

Paso Accion

Iniciar sesion

Elegir Actividad

WIN|—

Realizar Actividad

4| Lanota se genera y queda guardada en la base de datos

Pos condiciones

Realizar retroalimentacion del tema a proceder la Actividad

Paso Accion
1.1 Mensaje”la cuenta es invalida”
Excepciones
realizar actividad |
Ingresar Datos
Redireccionar a la \

paging principal

Caso de uso Dase de Datos / Estudiante

Cefrar sesion

realizarar actividad
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Nombre

Consultar notas

CU-06

Fecha de creacion

21 de octubre
de 2016

Version de creacion

V-001

Requisito asociado

Lo realiza el estudiante, profesor y administrador

Precondicion

Realizacion de actividades e quiz

Descripcion

El estudiante, profesor y administrador pueden consultar las notas que se
le han generado a los estudiantes después de realizar actividades e quiz.

Secuencia normal

Paso

Accion

Ingresar datos

Iniciar sesion

Redireccionar a la pagina principal

Consultar nota

N[ W[N|—

Cerrar sesion

Pos condiciones

El estudiante debi6 realizar actividades para que se generen notas

Excepciones

Paso

Accion

1.1

Mensaje’’la cuenta es invalida”

2.1

Para consultar notas deben los estudiantes realizar

actividades para que se generen

Caso de uso

.--"‘""f

Dase de Datos

consultar nota |

Ingresar Datos

Iniciar sesion .

Redireccionar a la
pagina principal

consultar nota

Carrar sesion

profesor

Estudiante
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Nombre

Consultar temas

CU-07

Fecha de creacion

21 de octubre
de 2016

Version de creacion

V-001

Requisito asociado

Todos los roles pueden realizar la consulta de temas

Precondicion

Realizar login

Descripcion

EL profesor y estudiante pueden realizar la consulta de temas de tal
forma los estudiantes realizar retroalimentacion

Secuencia normal

Paso

Accion

Ingresar datos

Iniciar Sesion

Consultar tema

BlW|IN|[—

Realizar retroalimentacion

Pos condiciones

El estudiante debi6 realizar actividades para que se generen notas

Excepciones

Paso

Accion

1.1

Mensaje”’La cuenta es invalida”

Caso de uso

..--""'"'---

Dase de Datos

consultar terma |

Ingresar Datos
Iniciar sesion

Redireccionar a la
pagina principal

consultar tema /

realizar retroalimentacion

Cerrar sesion

N

Estudiante




3.4.2 Diagramas de actividades
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LOGIN

ZONA ADMINISTRADOR

REGISTRO

FINALIZAR SESION

o

Ingresar usuario

ES
CORRECTO ?

Intente de nuevo

PAgina principal

Ingresa datos para

Regigtrar usuario

Modificar modulos

Modificar actuvidades
Consultar notas

el registro

Usuario registrado

comrecamente

ESTAN LOS DATOS
CORRECTOS?

Ingrese datos del
registro comrectamente

al
=)

CERRAR SESION

WVolver a menu
de inicio

LOGIN

ZONAESTUDIANTE

Ingresar usuario q

ES
CORRECTO ?

Intente de nuevo

ACTIVIDADES

Guardar resultado en

CERRAR SESION

51

Cerrar sesion

a base de datos Consultar nota

ESTAN LOS DATOS
CORRECTOS ?

Intente de nuevo

v

CERRAR SESION

Volver a menu
de inicio
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3.4.3 Diagramas de secuencia

Registro
s .
s Y registrar inscripdién walidar -
Esméliante : :
| | I | |
| I I | I
| | I | |
' solicitar registro, | ! ' !
I H > tener_acceso | | |
| I I
| | I
| | I
I
| | I I I
| | I I I
| | I I I
| | jobtener_inscripdon_datee_alumnol I
| | N |
| | | |
| | | |
| | | |y pbtener_validacidn_emvar, |
11
! | ! |
| | I
| | I 1
| | | registo_insipddn |
l |
I I
! | ! |
{ : ] 1l I
U | mostrar_imprimir_regisiro ' : |
I ! ' I



Administrador

administradar

iniciar sesion

registrar

ingresar datos

|:| datos corectos

Tyt
]

registrar Lsuario
elegirrol

Usuario registrado con exit |

ingresar modul

ingresar moduk

s

modula creado

ingresar tema

ingresar tema

Ty

tema oreado

ingresar actividad

Sy
l

ingresar actividad |::|

artividad creada
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consultar notas

L%
>

consultar notas |::|




Estudiante

e udiante

login

i

|

1 estrba usuarioy confrasefia

2: erficar que s datos sean valicos:
3

Modulo fema

actividades

D

13:Seeccionar el modulo a estudiar

¢ deslecionar tama a retroalimentar

5: sleconar adividades ;

Lt
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notas

Eﬁ:mostrar apcianes defa activdadﬂ

Torelizar actividad

§: onautta notas

D




ADMIMISTRADOR

3.4.4 Diagrama de flujo de datos

Mo

Vuelve al formulario
de registro

{ corige datos )

{ Inicio l
{ Ingresa a MathBasic )

Inicia sesidn

Si

{ Ingresa pagina

\ principal
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{ Registrar usuario I

{ Ingresar modulo )

{ Ingresar tema l

{ Ingresar

actividad :l { Consultar notas )

Fin



USUARIO

Mo

Yuelve al formulario
de registro

{ corrige datos )
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{ Inicio I
Gngreaa a MathBaaD

Inicia sesidn

Si

{ Ingresa pagina

principal

{"n_."isua“zar modulo ) { visualizartema ) { Realizar actividad ) { consultar notas )

Fin



Roles

id Roles
tipo_roles

+identificar rol )
+ldentificar estudiante ()
+ldentificar administrador ( )

usuario
id_usuario
nombre_usuario
usuario

COMeo_Usuano
pass_usuario
cod_roles

+niciar sesion ()
+modificar ()
+cerrar sesion ()

3.5 MODELO DE DATOS

3.5.1 Diagrama de clases

Modulo

b

id_modulo
nombre_modulo
descrip_modulo
cod_usuario
imagen

+elegir modulo ( )
+visualizar modula { )
+editar modula ()

57

temas

Hotas

1

id_nota

nota
cod_actividad
cod_usuario

+\isualizar natas ()

actividades

id_actividad
nombre_actividad
descrip_actividad
comecta_actividad
opcion1_actividad
opcion2_actividad
imagen
cod_maodulo

+saleccionar actividad { )
+realizar actividad ( )
+editar actividad ()
+guardar actividad

h

id_temas
titulo_temas
descrip_temas
cod_modulo
imagen

+elegirtema ()
+yisualizar tema ()
+editar tema ( )
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3.5.2 Diagrama de estados

.4)(Ingresar registm}

guardar datos registro valido

| validar datos '( {

k!
4 ( realizar actividades)—l_)
(cnnsultar mnduln)—)' consultar tema :
-
(cnnsultar n I:ItEIS) —_—
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3.5.3 Modelo entidad relacion

id unsuario @
coOrrec usuario
\ r /\ pdass: usuarig
Roles 1 tiene o usuario
codigo roles
id modulo

cinsulta id t
nonbre modulo A id nota
modulo
:
notas
: Y cod actividad

@ cod usuario
@ \ yenersa

titulo tema @
/ e

cod modulo - i ivi
@ 4 Actividades GEACELL ECLavIdan

correcta actividad

1
g
1
0]

opcionl actividad



o Malhroles
2id_rols *int{50)
@tipo_roles : varchar(100)

math usuario

Ho

fid_usuario : int(100)
@nombre_usuario : varchar(100)
@usuario - varchar(100)
@correo_usuario : varchar(100)
[@pass_usuario : varchar(100)

-

#cod_roles : int(40)

3.5.4 Modelo relacional

E 0 math modulo
aid_moduo  nt(50)
@nombre_modulo : varchar(100)
@descrip_modulo - text
gcod_usuario - int(11)

@imagen - varchar(100)

\

qid_ncta - int(11)
gnota - float

wcod actividad - inf(11)
wcod_usuario - inf(11)

E¢ et actividades
4id_actividad - int(50)
gnombre_actividad : varchar(100)
gdescrip_actividad - text

gopcion?_actividad : varchar(100)
gapcion2_achividad - varchar(100)
gimagen - varchar(100)
gcod_modulo - inf(11)

georrecta_actividad : varchar(100) | |

mail temas

He
gid_temas - int(50)
gttulo_temas - varchar(100)
\ pdescrip_femas - fext
gcod_modulo - inf(50)
gimagen - varchar(100)




al L

id_usuario

nombre_usuario

usuario

correo_usuario

pass_usuario

+

cod_roles

id_modulo

=

nombre_modulo

descrip_modulo

cod_usuario

imagen

id_nota
nota

cod_actividadp,
¢/ cod_usuario | |

actividades

id_actividad 4

nombre_actividad

descrip_actividad

correcta_actividad

opcion1_actividad

opcion2_actividad

imagen

cod_modulo Ly

id_temas

titulo_temas

descrip_temas

cod_modulo

imagen
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3.5.5 Diccionario de datos
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Columna Tipo Atr | Nul | Predet Extra Enlaces a Comentarios
ibu 0 | ermina
tos do
id_actividad int(10) No auto_incremen Nuamero de
t identificacion de
la actividad
nombre activida | varchar(30) No Nombre de la
d actividad
descrip _activida | varchar(100) No Descripcion  de
d la actividad
correcta_activida | int(10) No Nota generada
d de la actividad
Opci6nl activid | varchar(100) No opciones de la
ad actividad
Opcion2_activid | varchar(100) No Opcion  de la
ad actividad
imagen Varchar(100) No Imagen de Ia
actividad
cod_modulo int(10) No > codigo del
modulos.id modulo | modulo al q‘ie
S€ genera a
ON UPDATE actividad
RESTRICT
ON DELETE
RESTRICT
Columna Tipo Atrib | Nul | Predeter Extra Enlaces a Comentarios
utos 0 minado
id_modulo int(10) No auto_incremen nimero de
t identificacion
del modulo
nombre _modulo | varchar(30) No nombre del
modulo
descrip_modulo | varchar(100) No Descripcion  del
modulo
cod_usuario int(10) No > codigo del
usuarios.id usuario | Usuarto
ON UPDATE
RESTRICT
ON DELETE
RESTRICT
Imagen varchar(100) Imagen del
modulo
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Columna Tipo Atri | Nulo | Predeter Extra Enlaces a Comentarios
but minado
0s
id_rol int(10) No Auto_increment # identificacion del
rol
tipo_rol varchar(20) No Tipo del
rol:estudiante,profe
sor,administrador
Columna Tipo Atri | Nul | Predet Extra Enlaces a Comentarios
buto 0 | ermina
J do
id_tema int(10) No auto_increment Identificacion
del tema
titulo _tema varchar(20) No Titulo del tema
descrip_tema varchar(100) No descripcion  del
tema
cod_modulo int(10) No > codigo del
modulo.id_modulo m?,d‘ﬂ,o all dq“‘l’
€Sta vinculado €
ON UPDATE | _
RESTRICT
ON DELETE
RESTRICT
Imagen varchar(100) No Imagen
Columna Tipo Atrib | Nul | Predet Extra Enlaces a Comentarios
utos 0 ermina
do
id_usuario int(10) No auto_incremen Identificacion
t del usuario
nombre usuario | varchar(30) No Nombre del
usuario
Usuario varchar(100) No Usuario con el
que inicia
sesion
correo_usuario | int(10) No Correo del
usuario
pass_usuario varchar(100) No Contrasefia  del
usuario
cod rol int(10) No ->roles.id_rol Codigo del tipo
ON UPDATE de rol del
RESTRICT usuario
ON DELETE
RESTRICT
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Columna Tipo Atrib | Nul | Predet Extra Enlaces a Comentarios
utos 0 ermina
do
id nota int(11) No auto_incremen identificacion de
t lanota
nota float No nota de la
actividad
realizada
cod_actividad int(11) No > codigo de la
actividades.id_activi | actividad
dad
ON UPDATE
RESTRICT
ON DELETE
RESTRICT
cod_usuario int(11) No > codigo del
usuario.id_usuario usuario
ON UPDATE
RESTRICT
ON DELETE

RESTRICT
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3.5.6 Modelo Tabular
|| Mostrar todo Numero de filas: | 25 Filtrar filas:
Ordenar segun la clave: | Ninguna v
+ Opciones
— ] — ¥ id usuario password id_personal id_tipo
) & Editar % Copiar @ Borrar 1 jose 7110edadd09e062aa5e4a390b0a572ac0d2c0220 1 1
0 o Editar Fc Copiar @ Borrar 3 pepito d5f12e53a182c062b6bf30c1445153faff12269a 2 2
) ¢ Editar % Copiar @ Borrar 4 andrea 416f8f6e105370e7b9d0fd983141f00b61347718 3 2
[ o Editar 3c Copiar @ Borrar 7 paturris = 92f2fd99879b0c2466ab8648afb63c49032379¢1 4 1
1t ) Seleccionar todo Para los elementos que estan marcados: 7 Editar %« Copiar @ Borrar |5} Exportar
|| Mostrar todo Numero de filas: | 25 v Filtrar filas:

Operaciones sobre los resultados de la consulta

@ Vista de impresion =} Exportar gi; Mostrar grafico |s] Crear vista

3.6 Cronograma de actividades

e Veranexo 1.
Por medio del cronograma de actividades se proporciona una base para supervisar y controlar el
desarrollo de todas y cada una de las actividades que componen el proyectoCronograma de

procesos.
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4. Fase de cierre

Dado por terminado el proceso de investigacion, desarrollo e implementacion se da a conocer
que se cumplioé con el objetivo principal ya que se desarrolld un software educativo matematico
para grado quinto, de forma tal que mejora el rendimiento y la capacidad para aprender de los
estudiantes.

Todo lo anterior debido a que es una plataforma de acceso sencillo, rapido y maneja todos los
temas relacionados con lo que el GIMNASIO EDUCATIVO INTEGRAL requiere, ademas de
una interfaz que permite la facilidad evaluativa de los distintos temas presentes en el software, no
obstante, sufacilidad de uso se debe a que la mayoria de los programas estan planteados para
estudiantes de primaria, es por esto que se puede observar una interfaz sencilla y didactica.

Es importante resaltar la manera como todos los funcionarios del plantel educativo pueden
acceder a la informacion de todos los estudiantes registrados en el software educativo para hacer
la respectiva revision de notas, observaciones y asistencias.

En cuanto al modo de uso, el software educativo viene acompanado de un manual de usuario, el
cual especifica la manera correcta en que este debe ser utilizado, ademas viene con un manual
técnico que especifica todas las funciones que no pertenecen al usuario como tal. Cabe
mencionar que es una plataforma de acceso exclusivo del plantel educativo y por ende de acceso

Libre a todos los estudiantes.
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4.1 Conclusiones

Los resultados que se observan en este software educativo, permiten plantear las siguientes

conclusiones:

e Los sistemas de informacion en las instituciones son altamente necesarios ya que estos
permiten que toda la documentacion se encuentre de manera mas ordenada y con facil
acceso al usuario.

e Los establecimientos educativos deben tener en cuenta el uso de las TIC’s como
herramienta funcional para la programacion de las diferentes asignaturas y el desarrollo
de las mismas, ya que de estas depende el conocimiento que logre ser captado por el
estudiante.

e En la actualidad los adolescentes, en especial el grupo empleado como muestra en el
desarrollo del software muestra mayor interés y motivacidon por aprender nuevos
conocimientos o a su vez practicarlos a través del software educativo que le permita estar
en continuo uso de la tecnologia.

e FEl facil acceso de los docentes a la plataforma permite tener un control constante en su
asignatura a través de la base de datos ofrecida por la misma, asi como el control de los
diferentes procesos que llevan a cabo los estudiantes en el software educativo.

e La implementacion del software educativo MATHBASIC, fue un proceso que se ejecutd
con el debido acompafiamiento al cliente y el usuario final, donde se dio claridad a temas
que no quedaban en su momento bien desarrollados creando asi seguridad en cuanto al

uso correcto del mismo.
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4.3 Anexos

1. Encuestas

ENCUESTA MATHBASIC

Nombre:
Cargo:
Fecha:

1. (Cuadl cree usted que son las causas de bajo rendimiento en la asignatura matematicas en
comparacion con las otras asignaturas?
R//

2. (Piensa usted que es necesario implementar un refuerzo educativo para el colegio?
SI NO

3. (Utiliza con frecuencia la sala de sistemas del colegio?
SI NO AVECES

4. ;Le gustaria ser evaluado de forma didactica, para competencias y habilidades
matematicas?
SI NO

5. (cuenta el colegio con ayudas did4cticas que generen motivacion en los estudiantes?
SI NO AVECES

6. (Estaria de acuerdo con la implementacion de un software educativo?
SI NO

7. (Considera que es necesario hacer uso de la tecnologia para llevar a cabo el proceso de
aprendizaje?
ST NO
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A partir de la metodologia aplicada se realiz6 una tabla que a continuacion dara a conocer un
breve recuento de los materiales necesarios para el desarrollo del software educativo MathBasic:

COSTOS

No Concept?s/Descrlpcmn Valor U. Meses sub Total

1| Costos Fijos
1.1 | Hardware S 1,200,000.00 31 $ 3,600,000.00
1.3 | Mano de obra S 500,000.00 1| S 1,500,000.00
1.4 [ Disefio y desarrolloWeb | S  360,000.00 11 S 360,000.00
1.5 [ Disefio Requerimientos S 50,000.00 3 § 150,000.00
1.6 [ Sistema Operativo S 76,000.00 12| S 912,000.00
1.7 | Comunicacién S 75,000.00 3 § 225,000.00

2 | Costos variables
2.1 | Capacitacion S 150,000.00 2| S 300,000.00
2.2 | Impresiones S 15,000.00 3] S 45,000.00
2.3 | Mantenimiento Hardware| S  100,000.00 3 § 300,000.00
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Id Modo de |[Mombre de tarea Duracion Comienzo  [Fin Predecesoras
sepligmb ‘n-:tu fe i ‘
tarea Hll"Pr":leF prmlﬁ rTﬂMﬁFﬁ
1 A obejetivo general 5 dias mar 16/08/1i53b 20/08/16 |
2 A+ objetivos especificos 4 dias mig s3b 11
17/08/16  20/08/16

3 A+ vision de la empresa 3 dias mar 23/08/1ijue 25/08/16 n
4 g mision del proyecto 3 dias mig 24/08/1tvie 26/08/16 1]
5 b g vision del proyecto 5 dias mar 23/08/1i53b 27/08/16 [N
] A+ planteamiento del 3 dias jue 01/03/16 dom m

problema 04/09/16
7 g CTONOETama de 4 dias jue 08/09/16 mar m

actividades 13/08/16
] b g tabla de contenidos 4 dias lun 12/09/16 jue 15/09/16 m
] A+ lista de tablas 3 dias dom 18,/08/1mar 20,/09/1¢ bl
1 b g lista de figuras 5 dias vie 23/09/16 jue 29/09/16 (]
1 A introduccion 4 dias lun 26/09/16 jue 29/09/16 m
12 A+ marco teorico 4 dias mig 28/09/1¢dom 02/10/1 m
13 b g resumen ciclo de vida 4 dias mar vie 07/10/16 m

04/10/15
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Id Modo de |[Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin Predecesoras
seplipmb och i
b‘mrea hllr‘PmTr|pﬂ|F|rMF|ﬁ
n #  metodologia 5 dias lun 10/10/16 vie 14/10/16 =
15 modelo de datos 4 dias vie 14/10/16 mié 19,10/ 1¢ (5]
16 A+ modelo de entidad 3 dias jue 20/10/16 lun 24/10/16 [N}
reladional
7 » modelo relacional 5 dias jue 25/08/16 mié 31/08/1¢ |
13 » modelo tabular 2dias mié 26/10/1tjue 27/10/16 n
19 F g flojugramas de proces 2 dias vie 28/10/16 lun 31/10/16 m
20 * diagrama de flujo de c2 dias vie 28/10/16 lun 31/10/16 m
2 A+ organigrama de la em 2 dias dom 30/10/1lun 31/10/16 n
2 A+ viabilidad y 2 dias mar mié u
factibilidad 01/11/16  02/11/16
L] A+ requerimientos 3 dias sab 05/11/1€ mar 08/11/1¢ m
4 » diccionario 4 dias mar 08/11/1ivie 11/11/16 m
25 # conclusiones 3 dias jue 10/11/16lun 14/11/16 m
26 F g anexos 3 dias sab 12/11/18 mar 15/11/1¢ m
Id b Modode Nombredetarea  [Durecidn  |Comienzo  Fin Predecesoras | ‘gqm b ‘u:t ‘mv ‘,ﬁj
tarez Ml s pmr rLT'emh PlMlFle

] & software S5dias  jue 25/08/16 mié 09/11/1¢ I |
B h
al b
N h

1Y
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4.4 Glosario

Bases de datos:Es un almacén que nos permite guardar grandes cantidades de
informacion de forma organizada para que luego podamos encontrar y utilizar
facilmente.

SQL: Es un lenguaje de acceso a bases de datos que explota la flexibilidad y potencia
de los sistemas relacionales y permite asi gran variedad de operaciones.

MYSQL: Es un sistema de gestion de base de datos relacional (RDBMS) de cédigo
abierto, basado en lenguaje de consulta estructurado (SQL).

Refuerzo educativo:Es la accion de fortalecer algunos aspectos del aprendizaje.,
donde surgen ciertos baches que impiden la buena educacion

Sistemas de Informacion: Es un conjunto de componentes relacionados que
recolectan o recuperan, procesan, almacenan y distribuyen informacion para apoyar la
toma de decisiones y el control en una organizacion.

Lenguaje php: Es un lenguaje de cddigo abierto muy popular especialmente
adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

Lenguaje HTML: Es un lenguaje de programacion que se utiliza para el desarrollo
de paginas de internet.

XAMPP: Es un servidor independiente de plataforma, software libre, que consiste
principalmente en la base de datos MySQL, el servidor Web Apache y los intérpretes

para lenguajes de script: PHP y Perl.
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