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INTRODUCCION

Actualmente la computadora cumple con un papel muy importante en el desempefio diario

de las actividades en cualquier ambito, se ha aplicado a ramos tan diversos que

enfocado a la investigacién y estrategias militares, se ha extendido gracias al desarrollo que
ha alcanzado y a la evolucién que dfa a dia va en incremento, desde aquelios grandes
monstruos que utilizaban valvulas al vacio hasta las pequefias microcomputadoras capaces
de realizar un gran nimero de actividades y a una velocidad cada vez mayor, enfocandose

incluso a cualquier rea como la ciencia, medicina, educacién, arte, administracion, etc..

Es por eso, incluso, que en la actualidad, muchos estudiantes ven en la computadora una
herramienta mas para reatizar sus actividades escolares, reforzar sus conocimientos
adquiridos en clase de una manera més entretenida e inconscientemente, al abrir una
enciclopedia, un juego interactivo, un sofiware con esquemas del cuerpe humano, etc.
aprenden como en un juego e incluso se alejan cada vez mas del mundo tan gbstracto que

gencran otros ambientes de aprendizaje.

Cabe mencionar que en el mercado nacional se maneja una gran cantidad de programas o
software educativo, la mayoria de las veces importados del extranjero o hechos en México
¥ que podrian, en determinado momento, cumplir 0 no con los requisitos necesarios para su

implantacion en centros educativos.
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Algunos de los inconvenientes, son muchas veces: el idioma en el que fueron creados, el
precio que, en la mayoria de los casos, es elevado y no esta al alcance de muchos bolsillos,
el tipo de actividades de los modulos que no se acoplan a los requerimientos de los
educadores, los temas a tratar, Io's requerimientos de hardware del sistema o software a

manejar, etc.

El motivo de estas memorias de desempefio profesional es el demostrar como aplicando
algunas herramientas de Matemdticas aplicadas y computacién, que son materias

interdisciplinarias, se puede resolver este tipo de problematicas.

Aprovechando el cargo desempefiado en el despacho de Asesoria Profesional en
Programacién A. C., encargado del desarrollo de software educativo, presento en estas
memorias de desempefio profesional las principales causas que propician el uso del
desarrollo del software educativo, tomando en cuenta mi experiencia como colaborador
directo de un grupo de educadores y realizando un estudio de mercado para generar un
panorama més amnplio de la situacién actual del software educativo en México, aplicando
estadistica descriptiva para su representacion grafica y asi comprender cudles son los
problemas o dificultades & los que s¢ enfrentan los educadores al seleccionar un software
determinado que pueda, en determinado momento, servir para Tlevar a cabo sus actividades
docentes y el porqué muchas veces es preferible el disefiar y desarrollar el sofiware a
utilizar, ademas ver cuales son las posibles ventajas o desventajas que acarrea el utilizar

este tipo de programas y dar posibles soluciones.
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Posteriormente analicé las caracteristicas de las herramientas de disefic y programacion
Visual Basic de Microsoft' y Delphi de Borland® que generan ambientes graficos de

programacion con objetos o controles que facilitan el desarrollo del software educativo,

Asl mismo, desarrollé dos aplicaciones, con base en el planteamiento propuesto por

profesores del colegio La Salle de Seglares, para poder utilizarlos ahi mismo.

Los progratmas propuestos para su desarrolio son los siguientes:

1. Elreloj
Es un programa en el cudl el nifio aprende a leer las manecillas del reloj realizando
diferentes actividades como: explicaciones de la lectura de las manecillas del reloj,

ejercicios de reforzamiento y autoevaluacién.

2. El mapa de la Repilblica Mexicana
Contiene diferentes secciones para recorrer los estados, repasar sus capitales por medio

de ejercicios, y jugar con la divisién politica para localizar estados.

Finalmente analicé los resultados obtenidos al utilizar el software en dicho colegio y

elaboré una serie de conclusiones con base en lo anterior.

: Cornpaﬁfn Estadoun@dense dedicada a) desarrollo de software de aplicacion y sistemas operativos.
Compafiia Estadounidense dedicada al desarrollo de software de aplicacion y sistemas operativos,



CAPITULO 1. EL SOFTWARE EDUCATIVO COMO UN APOYO
DIDACTICO EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA DEL SECTOR
PRIVADO

1.1 Marco tebrico

Una de las principales ventajas al utilizar 1as computadoras como una herramicnia de apoyo
a la educacion, es el aprovechamiento de los grandes adelantos que poco a poco se han
venido desarrollando en esta, como el uso de multimedia (grdficos, audio, animacion),
robotica(uso de pequeiias piezas como motores, poleas, lamparas, eic., que se ensamblan
para formar prototipos) hoy en dia es mas comun ver un gran numero de programas
educatives y juegos que ayudan al estudiante a sus labores escolares, desafortunadamente,
la mayoria de los programas educativos disponibles en nuestro idioma, son software
desarrollado originalmente en otras lenguas; inglés principalmente, por lo tanto se trata de
programas concebidos para un piblico muy diferente al hispano, enfocados incluso, a una
cultura totalmente diferente a la nuestra.

En nuestro pais son muy pocas las compafiias que realmente desarrollan este tipo de
programas, generalmente el software que se maneja es de corigen Estadounidense y
simplemente se traduce al idioma espafiol para su distribucion en los diferentes almacenes

de elementos de computacion'.

YERMIC, S.A, de C.V, ¢s una compaflia mexicana que desarrolla y comercializa software educativo en
espafiol desde 1990. Sus productos ofrecen una productiva combinacion de aprendizaje con entretenimiento, y

actualmente son utilizados en miles de hogares y mas de 200 instituciones educativas de México y otros

paises con comunidades his;:uma:;.2

; Informacion obtenida en ¢l estudio de mercado realizado para los temas siguientes.
Informacion proporcionada por VERMIC en la direccién electronica hitp://www.vermic.com/
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Algunos de los ejemplos del software que desarrolia esta compafiia son los siguientes:
Laberinto de Amoldo (contiene un juego interactivo que contempla todas las materias de 1°
a 6° grados), el cuerpo humano(con esquemas y animaciones), geografia de México{con un

recormido en mapas de la repiblica mexicana), etc.

Otra de las compaiifas que ofrecen software educativo en México es ZETA Multimedia la
cual se ha consolidado, segin informacién obtenida en la revista espaifiola PCMEDIA,
como una de las empresas espafiolas punteras a la hora de editar software educativo en
castellano, publicando programas con temas de interés para el usuario de una forma amena

y sencilla’.

Los ejemplos del software realizado por esta compafifa, disponibles en México, son los
siguientes; El cuerpo humano, El gran atlas del pequefio aventurero, Como funcionan las
cosas, El esqueleto 3D, eic.

Mas compafifas gue desarrollan este tipo de software educative son Educational Software
Institute, SuperKjdsm, Microsoft, etc.

Por lo anterior se deduce que hace falta un impulso para que las pequefias compailias
mexicanas que desarrollan este tipo de programas puedan desarrollarse y de esta forma
entrar al mercado nacional sustituyendo el software de origen extranjero para adecuarse a

las necesidades que nuestro alumnado demanda.
1.2 Introduccién al problema

Al ingresar al despacho de Asesoria Profesional en Programacion 4. C., estuve a cargo del
disefio de bases de datos en FOXPRO, el giro de este despacho es disefiar y dar soporte
técnico en sistemas de inscripciones, ndminas, control de alumnos en general, asi como
también creacion de materiales de trabajo como libros de texto, blocks de graficos, etc.,

para alumnos de las diferentes escuelas que dicho despacho maneja.

> htp:/fwwrw.canaldinamic.ePCMANIA/PCOS S/RP/ZMTIME/pc05 Srpzmtme0000 html
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Estas escuelas se mencionan a continuacion:

¢ Colegio Indoamericano

‘¢ Colegio Simén Bolivar niftas

¢ Preescolar y Primaria La Salle Francia
¢ Preparatoria La Salle de! Pedregal

Universidad de} Pedre

En dichas escuelas, el despacho maneja una planta de profesores asignados para impartir la
clase de programacion y herramientas, teniendo como objetivo fundamental contribuir en el
desarrollo del nifio en su razonamiento ldgico-matematico para fa solucion de problemas,
por medio de algoritmo.s de actividades y programacion con lenguajes de computadora y
ademés fomentar ¢l manejo de la computadora como una herramienta de trabajo para la
elaboracion de trabajos de diferentes materias con procesadores de palabras, hojas de
célculo, graficadores, etc., en escuelas secundarias y preparatorias y actualmente la nueva

materia de Informatica en preparatorias.

Al estar relacionados con las actividades académicas de los diferentes colegios
mencionados, se observaron algunas necesidades, por parte de los profesores, para wrilizar
la computadora como un apoyo diddctico y asi lograr que los alumnos refuercen la
informacién proporcionada ¢ crear ambientes de aprendizaje mas agradables,
principalmente en la seccidn primaria de ia escuela La Salle de Francia con alumnos de
2do y 3er grado.

Otro de los objetivos de la escuela era el de elevar ef nivel académico entre los alumnos
implementando la computadora con nuevas técnicas de aprendizaje o mecanizacién de

conceptos, segun sea el caso.
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1.2.1 Necesidades académicas observadas

Dificultad de aprendizaje

Memoria: Generalmente en las materias descripuivas como ciencias naturales,
clencias sociales, etc., que manefan una gran cantidad de informacién y en muchos
casos es dificll 0 tediosv recordar y quc requieren estrategias de ensenanza para

(i)

Jacilitarla.

Ritmo: En el aprendizaje de ciertos temas, en los cuales al ser enmtendidos por
algunos alumnos mds rdpido que por otros, provocan el defasamiento en clertos

sectores del grupo.

Falta de materiales especificos

Se utilizaban materiales concretos como rompecabezas de diferentes mapas, relojes de

carton con maneciflas movibles y otros, sin embargo, se pretendia generar actividades

en las cuales el alumno interactue con la informacion aprendida utilizando principios

como el de Estimulo - Respuesta.

La idea era implementar la computadora como una herramienta de trabajo, de tal forma que

] alumno se apoye en ¢sta de una manera sencilla y dinamica v asi mejorar su desempefio

académico. Pero para ello era necesario el analizar las diversas formas de explotaria v

adecuarla a las necesidades académicas que los profesores requerian en ese momento.

Una de las propuestas, ante estas expectativas de trabajo fue el investigar sobre sofiware

educativo, aprovechando el recurso del laboratorio con el que cuenta la escuela y que hasta

este momento no se habia utilizado para este tipo de actividades,
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1.3 El software educativo ¥ su clasificacién

Software educativo son los programas que desarrolian tareas especificas para el proceso de
ensefianza- aprendizaje.

La ciasificacién sugerida a continuaciéon es planteada de acuerdo al proceso de
ensefianza-aprendizaje en el nifio el cual consta generalmente en tres etapas Introduccion

de conceptos, Repaso y Ejercitacion.’

Programas de introduccidn de conceptos
Software educativo Programas de repaso

Programas de ejercicio y practica

1.3.1 Programas de intreduccién de conceptos.

Son aquellos programas en los que se supone que el alumno no ha temdo contacto
alguno con el tema a wratar, por lo ramo es importame que proporcionen lu
informacion de tal forma que pueda comprender el tema en cuestion. Dentro de esta

clasificacion estan los tutoriales y simuladores.
1.3.2 Programas de Repaso
En este tipo de programas queda emendido que el alumno va conoce el tema, pero aun

puede tener algunas dudas sobre ciertos conceptos por lo wamo proporcionan

explicaciones y actividades de etemplificacion.

* David P. Ausubet, Psicologia educativa. Editorial Triitas, p.66.
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Tanto los programas de introduccicn de conceptos como los programas de repaso pugden

dividirse a su vez en diferentes etapas:

+ Motivacién
Consiste en interesar al alumno con propuestas significativas a su realidad
vinculadas al tema en cuestion. En este caso ia computadora por si sola es un medio
altamente atrayente pars el alumno, ya que como se observo, el nifio se interesa al
saber que va a usar una computadora y se interesa aun mas cuando comienza a ver

las imagenes llenas de colores y las actividades que se proponen en esta,

« Explicacion del tema
Efectuar la explicacion del tema considerando los conocimientos previos de los
alumnos, para el caso de programas de introduccion de conceptes. en el caso de los
programas de repaso esta se planiea con el antecedente de la evaluacion de la

introduccién pudiendo corresponder 2 la retroalimentacion del tema.

- Ejemplificacion
En este paso se aconseja plantear los ¢jemplos con los errores mas frecuentes que

por experiencia se sabe gue cometen los alumnos,

- Evaluacion
Se evalia Ja comprension del alumne con una muestra de egjercicios que no
pretenden calificar al alumno sino la claridad de la explicacion del maestre. Por lo

tanto conviene que los ejercicios sean limitados en cantidad.

» Retroalimentacion de conceptos
Una respuesta por parte det software para aguellos conceptos que no fueron muy
bien comprendidos por el alumno y que reguieran de un nueve repaso. Aqui el
programa debe indicarle al usuario cudles fueron sus errores v debe haber la

posibilidad de ejercitarlos para una evaiuacion posterior,
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133 \‘Programas de ejercicio y prictica

Agui es importante la revisidn de conceptos v una serie de actividades para que el
alumno repase la informacion adquirida, mecanice o adguiera una cierta habilidad en

el tema,
Las etapas para este tipo de programas son ias siguienies:

»  Motivacion
Consiste en interesar al alumno con propuestas significativas a su realidad

vinculadas al tema en cuestion.

» Revision del concepto
Revision del concepto tedrico que se va a ejercitar o del algoritmo® que se espera

que aplicard el alumno para la solucion de los ejercicios.

+ Meta
Propuesta de metas a lograr por los alumnos, tanto en extension como en eficiencia
esperada para que el gjercicio sea significativo, motivante v trascendente para el
mismo alumno. Aqui se propone utilizar marcadores de numero de aciertos ¢ una

serie de mensajes o animaciones estimulantes por acierto,

+ Realizacion del ejercicio

Al tiempo que el maestro supervisa v detecta las dificultades del promedio del

grupo.

« Evaluacion

Registro de los resultados del gjercicio para confrontarios con las metas propuestas.

3 Algorftmo es un conjumio de pasos ordenados para resolver un problema.
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También se puede encontrar con que un programa educativo puede contener elementos de
las diferentes clasificaciones, es decir, puede ser predominante de gjercicio y practica, pero

contener algunos elementos de introduccién de conceptos.
1.4 Ventajas y errores mds comunes al implantar el software educativo
Ventajas:

« Suponen una aplicacion del principio Estimulo - Respuesta y promueven la ejercitacién

mediante la repeticion.

- La mayoria de estos programas presentan ejércicios aleatorios, es decir, siempre son
diferentes por lo que aun que los alumnos tengan la misma actividad. a cada uno se le

presentan problemas distintos con el mismo grado de dificultad.

» La presentacion de estos programas generalmente es muy atractiva v frecuentemente en

forma de juego (Principio ludico).

» Al profesor se le facilita 1a tarea de calificar e identificar inmediatamente el tipo de
dificultad de la mayoria del grupo v de este modo retroalimentar la actividad con otro

tipo de explicaciones.

+ El profesor puede plantear las actividades para todos fos alumnos promoviendo el
trabajo de cada uno a su propio ritmo, respetando de este modo su individualidad v
Permitiendo que el alumno o usuario trabajen a su ritmo. proporcionando

inmediatamente correccion a sus respuestas,

+ Resultan muchas veces atractivos para los alumnos. especiaimente para quienes tardan

en incorporar ciertos conocimientos o destrezas.

+ Descargar al profesor de trabajos mecanicos.
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Errores mds comunes:

« Abusar de su utilizacién, mecanizando mentalmente al nifio.

+ lgnorar la necesidad de una metodologia que abarque desde la motivacion hasta la
retroalimentacion, delegado a la computadora labores que comesponden unicamente al

magsiio,

+ No definir a los alumnos metas a alcanzar trayendo como consecuencia su saturacion o
desmotivacion.

+ Suponer que la intervencion del profesor ya no es necesaria para dar la intencionalidad

y retroalimentacion a la clase.

+ No relacionar su contenido con las actividades en el salén de clases.

1.5 Investigacién de mercado en diferentes tiendas y almacenes acerca del software

educativo

Una vez planteado el problema y sabiendo cuales son las posibles ventajas y desventajas
que acarrea e implantar el software educativo, es necesario conocer la situacion actual de
este tipo de programas en ¢l mercado, de tal forma que sepamos que software se vende, de
que origen es, a quienes esta dirigido, que temas trata, etc., para asi poder decidir que es lo
que conviene y realizar la toma de decisiones y dar propuestas de solucion al problema.

Una definicion acerca de la Investigacion de Mercados es; “El procedimiento sistemdtico
de recopilar, registrar y analizar todos los datos relacionados con los problemas de la

comercializacién de bienes y servicios™

¢ Committe on definitions of the American Marketing Association, Merketing Definitions (Chicago:
American Marketing Association, 1960).
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En esencia el proposito de la investigacién de mercados es proporcionar informacion a los
tomadores de decisiones para facilitarles la identificacion de una oportunidad o de una
situacién problemdtica a fin de que puedan tomar las mejores decisiones posibles cuando
enfrenten tales situaciones.”

Por ta} motivo se investigd en diferentes almacenes y tiendas de autoservicio del Distrito
Federa] el software que manejan, para sustentar de esta forma las afirmaciones
mencionadas anteriormente acerca de este tipo de programas, en los siguientes cuadros se
analiza el material encontrado de acuerdo a sus caracteristicas:

TABLA 1-1. Resultado del software analizado.

Prodecto Descripeibén Edad 1dioma | Pais de origen
Espatia,

Atlas del mundo |S6lo Consulta de los paisesde| 9a 12 Espafiol Argentina,
todo ¢l mundo Chile, Méx,

USA.

Ayuda al desarrollo del
Alge-Blaster | emendimiento de procesos 12a18 Inglés USA
basicos de Algebra.

Vocabulario, ortografia y
Carlitos vuelta al) lectura, gracias al diccionario 4en
colegio  |interactivo con 1,000 palabras) adelante | Espafiol ESPANA
El cuerpo Consulta de esquemas e
humano imagenes en tercems 12 a adultos| Espafiol USaA
dimensidn

? Boyd Westfall Stasch, Investigacién de Mercados, Editorial UTEHA, 1986,p.5.
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SECTOR PRIVADO
Prodocto Descripcién Edad Idioma | Pais de origen
El gran atlas de! | Consulta de mapas animados
pequefio  |para vigjar por todo elmundo.] 8a12 | Espafiol USA
aventurero
Grammer  |Ofrece prictica efectiva en las
Gremlins reglas basicas de la gramdtica]| 8al2 Inglés USA
Es un juego que incluye
Matemadticas, Espafiol,
Laberinto de | Historia, Geografia, Civismo,
Amoldo Ciencias Naturales, Bal2 Espaftol MEXICO
Educacion Artistice y
Educacién Fisica.
Mapa escolar de| Solo consulta con divisién | 8 a adulto | Espafiol MEXICO
México politica
Math and me | Introduce al nifioalalectura| 3a6 Inglés USA
de conceptos de matemdticas
Algebra con operaciones
Math Biaster bésicas, enunciados, Inglés,
ecuaciones con juegos de 4a16 Espafiol USA
destreza,
Math Blaster Jr. ;Mateméticas desde preescolar| 3a6 Inglés, USA
hasta el primer grado Espafiol
Math Blaster Ejercita la destreza de 6al2 Inglés USA
Plus mateméticas bdsica
Contiene historias originales
Read'nRoll | para envolver al alutnno en 8al2 Inglés USA

comprensién de lectura
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CAPITULO L EL SOFTWARE EDUCATIVO QOMO UN APOYO DIDACTIOC EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA DEL

SECTOR PRIVADO
Producto Descripcibén Edad Idioma | Pafs de origen
Prepara a los nifios para la
Reading and me lectura, por medio de 4a7 inglés 1ISA
diferentes juegos,
Speed Reader 11 | Ayuda al lector a incrementar | 12 a adultos| Inglés USA
su rapidez de lectura
Ayuda a los estudiantes a
Spelt it! manejar més de 1000 palabras| 10 a adultos| Ingiés Usa
que generalmente causan
confusién en su manejo.
Super genios | Matemaéticas y resolucién de
iNumeruditos! |problemas, para desarrollarel| 8a 15 Inglés, USA
razonamiento matematico Espafiol
deductivo. :
Word attack Ensefla nuevas palabras y
Plus! definiciones e incrementasu | 8a 12 Inglés USA
destreza en lectura y escritura
Perfecciona su destreza de
Word Attack! | comunicacién asi como su | 8 a adultos | Inglés USA
vocabulario

En este primer cuadro se anotaron las caracteristicas del software analizado, en mas de
treinta y tres almacenes y tiendas de software del Distrito Federal y Ciudad Satélite, las

direcciones y nombres de los establecimientos visitados, se muestran en el anexo 3.
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SECTOR PRIVADO

Tabls 1-2. Clasificacién del software de acuerdo a la materia que aborda.

Area de estudio
L E M T G A
Atlas del mundo v
Alge-Blaster v
Carlitos vuelta al colegio| v~ v
El cuerpo humano v

El gran atlas del pequefio v
aventurero

. Grammar Gremlins v v
Laberinto de Amoldo v v v
Mapa escolar de México v
Math and me v v

Math Blaster v
Math Blaster Jr. v v

Math Blaster Plus v

Read 'n Roll
Reading and me
Speed Reader I
Speli it!

Programa

ANERNER NN

Super genios v
iNumeruditos!
Word attack Plus!

<
AN

<
AN

Word Attack!

L Lectura T Temprano aprendizaje
E Escritura G Geografia
M Matemdticas A Anatomia
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SECTOR PRIVADO

Al observar los resultados es notable que la mayor parte de los programas son enfocados a
la lectura y escritura, en segundo término estan las matematicas y por altimo geografia,

anatomia y otros temas.

Tabla 1-3, Clasificacion del software de acuerdo a 1a materia que aborda.

Area de estudio Tratanel | Notratan Total
tema el tema
[ectura 9 10 19
Escritura 7 12 19
Matematicas 6 13 19
Temprano aprendizaje 3 16 19
Goegrafia 4 15 19
Anatomia 2 17 19
207
1
15 | —
10 | - —
5 .
0 T =T T i T |
Lectura Escritura Matematicas  Tempranc Goegrafia Anatomia
aprendizaje

{OJTratan el tema O No tratan el tema
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SECTOR PRIVADO

Tabla 1-4. Porcentajes def software analizado de acuerdo al idioma que maneja,

Porcentaje
Espafiol I 316
Inglés 10 52.6
Ambos 3 15.8
Total 19 100

52%

Espagol

B Inglés

O Ambes

Tabla 1-5. Porcentajes de acuerdo al pais de origen

Pais de orige.n Programss | Porcentaje -
mlnados C ‘
Mexzco 2 10.5
{JSA 15 78.9
Espaia i 5.3
Otros 1 5.3
Total 19 100

79%
B México MUSA OEspada O Otros
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CAPITULO L. EL SOFTWARE EDUCATIVO COMO UN APOYO DIDACTICO EN UNA INSTITUCTON EDUCATIVA DEL
SECTOR PRIVADO

1.5.1 Ansdlisis de in investigacién de mercado

De acuerdo a al informacién obtenida por los diferentes almacenes visitados se llegb a las

siguientes conclusiones:

® Los programas en su mayoria tratan temas de Lectura, escritura y matematicas, aunque
también hay software que trata iemas difcrenies.

& Lamayoria de los pfogra.mas son de consulta

& La mayor parte de los programas son enfocados a los niveles de primaria de primero a

sexto grados, en segundo lugar temas de secundaria y preparatoria.
® Elidioma que predomina es el inglés v después el espafiol.

® FEl pais de origen predominante es Estados Unidos de Norteamérica.
Con los resultados anteriores se llego a las siguientes conclusiones:

a) Se requiere de mayor numero de programas que permitan ejercitar al alumno todos los
conceptos aprendidos en forma de juegos, ejercicios de autoevaluacion, etc. para evitar

un poco solamente consuliar la informacién.

b) Se requiere adecuar programas a las necesidades académicas planteadas por los
profesores de los diferentes niveles ya que muchos de estos programas se concretan a
actividades generales, ignorando aquellas que en determinado momento pueden ser las

que el profesor necesita.
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SECTOR PRIVADO

¢) Por su procedencia muchos programas se distribuyen en otros idiomas, dificultando ain
mas e] aprovechamiento en los alumnos y muchas veces enfocados a otras culturas

totalmente diferentes a las que esta viviendo el alumno.

Por lo anterior, se llegd a la conclusion de que es importante el disefiar el software que el
alumno utilizara, basidndose en las necesidades académicas del profesorado y diseflando una
serie de actividades, propusstas por los profesores para conducir a los alumnos hacia los
objetivos planteados.
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CAPITULO I1. EL USO DE HERRAMIENTAS DE DISENO Y
PROGRAMACION VISUALES PARA EL DESARROLLO DE
SOFTWARE EDUCATIVO

2.1 Antecedentes

Una vez que fue decidido el disefiar sofiware educaiivo para saiisiacer las necesidades
académicas dentro de la institucion mencionada, se llevd a cabo la investigacidn de
herramientas de disefio y programacion para seleccionar entre las diferentes propuestas,
aquella que mejor se adapte a las caracteristicas necesarias para desarroliar el software

pensado. De acuerdo a la investigacion realizada se Ilego a lo siguiente:
2.1.1 Técnicas de programacién o desarrollo de aplicaciones,
2.1.1.1 La programacién en Linea

Es la primer técnica implementada para el desarrollo de programas, consiste en escribir un
codigo en forma de lista general de tal forma que las instrucciones se van gjecutando
renglon por renglon y llevan un orden secuencial, esto quiere decir que hasta que no se
lleve a cabo 6 ejecute la primer instruccion, no se realizara la del siguiente renglon, etc.,

Ver fig. 2-1

Inicio

Actividades

4
Fin

Fig. 2-1 Representacién de la programacion en linea.
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2.1.1.2 La programacidn estructurada

Surge como una solucion para resoiver las dificultades que ocasiona un cddigo en lista,
esta consiste en dividir el programa gemeral en blogues o médulos, los cudles son
independientes uno del otro y se ejecutan desde cualquier parte del programa en la que sean
llamados de tal forma que al generarse un error es mas sencillo localizarlo dentro de un
blogue especifico y depurarlo, sin necesidad de revisar la lista general de cédigo. En este
tipo de programacion también se puede llamar un bloque desde oo bloque independiente,
hay una comunicacion desde cualquier parte del programa. Ver fig. 2-2.

AN

Blogue / Bloque 2 Blogue n
Principal

Fig. 2-2 Representacion de la programacion estructurada

2.1.1.3 La programacion orientada a objetos

Es una de as técnicas mas modernas de desarrollo de aplicaciones, consiste en desarroliar
entidades de software llamados objetos, Estos incluyen campos que avudan a definir el
objeto, procedimientos que definen la manera en que se pueden modificar los objetos v una
identidad que los distinguen de algan otro objeto. La ventaja s que al usarlos en diferentes
jerarquias o niveles se pueden heredar desde un nivel inferior las caracteristicas de un
objeto que este en niveles superiores y asi el programador no tendrd que escribir
nuevamente todo el codigo para cada objeto si no simplemente manejara las diferencias.
Este tipo de técnicas suele ser un poco abstracia debido a 1os términos que emplea.

Ver fig. 2-3.



CAPITULO 1. EL USO DE HERRAMIENTAS DE DISERO Y PROGRAMACION VISUALES PARA EL
DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO

Herencia

ipjeto i

Objeto 2

v
Objeto n

Fig. 2-3 Representecion de Ja programacién orientada a objetos.

2.1.1.4 La programacidn orientada a eventos o sucesos

Es otra técnica moderna de desarrollo enfocada a ambientes ¢ sistemas operativos graficos
como Windows 95, consiste en asignar codigos a componentes visuales, entendiendo por
componente visual todo aquello que tiene forma y caracteristicas propias como color,
tamafio, grosor, etc., que lo distinguen de los demas componentes visuales. Un componente
visual se puede manipular o manejar en forma aislada ¢ independiente sin afectar a los
demas componentes visuales ademas se emplean para formar el GUI ({nrerfaz grdfica de
usuario) que permite la comunicacion entre el usuario y la computadora. El GUI es todo
aquelio que el usuario ve a través de la pantalla con lo que se comunica, un componente
visuaj puede o no tener asociado un codigo v este codigo sdlo se ejecutara o llevara a cabo
hasta que el usuario realice algun evento o actividad que altere al componente visual, por
ejemplo hacer un click sobre un dibujo para que cambie de color, presionar la tecla
ENTER para que se guarde un archivo, hacer doble click sobre un icono para que se abra
una aplicacion, etcétera. Todas estas actividades que realiza el usuario, click, teclear,
dobleclick para manipular a los componentes visuales son llamadas eventos o stcesos. Ver
fig. 2-4.
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Actividad /
Evento /
Componente —
Evento 2 visual > Actividad 2
Eveato n »l Actividad 7

Fig. 2-4 Representacién de la programacién orientadsa a eventos o sucesos

2.2 Delphi y Visual Basic, opciones para el desarrollo de software educativo.

Por lo descrito anteriormente se llegé a la conclusion de utilizar la programacion orientada
a eventos o sucesos debido a que ofrece grandes ventajas como et disefio de GUI y
caracteristicas que exigen los programas de software educativo, para la creacion de sus
pantalias y presentaciones de graficos v animaciones, esto no quicre decir que la
programacion orientada a objetos, programacion estructurada o programacion lineal sean
menos eficaces 0 no reunan ias caracteristicas necesarias para la creacion de software
educativo, todas son opciones de programacion e incluso se pueden complementar para la

obtencion de mejores resultados.

Al hablar de programacién orientada a eventos 0 sucesos pedemos mencionar a Visual
Basic y Delphi como herramientas de disefio, ya que desde hace algunos afios han venido a
revolucionar la forma de programacidn para el desarrollo de aplicaciones, aprovechando
todas las caracteristicas de Windows, por su facilidad de manejo, proporcionando un
conjunto de herramientas que facilitan el disefio de programas, empleando los objetos y

controles manejados en Windows:

»  Cuadros de texto
« Etiquetas
» cajas de lista

« ventanas, imigenes

24



CAPITULO I EL USO DE HERRAMIENTAS DE DISERO Y PROGRAMACTON VISUALES PARA EL
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Reduciendo el codigo que hubiera sido utilizado para crear el tipo de pantallas, que en
determinado momento, s¢ hubieran realizade con otro tipo de lenguaje o sistema.

Visual Basic es un sistema de desarrollo disenado especialmente para crear aplicaciones

gréficas de una forma rdpida y sencilla’

Visual Basic ¢s ura herramienig sencilla pero potente para desarrollar aplicaciones

Windows en Basic.’
2.2.1 Caracteristicas principales de estos lenguajes

Este tipo de lenguajes han implementado en los programadores, una serie de técnicas de
uso del lenguaje de programacion que reduce cada vez mas el porcentaje de error en la
lagica del programa, una de ellas es /a modulacion que consiste en dividir cada vez mas los
programas en secciones mas sencillas e independientes una de otra, por lo tanto el manejo
de médulos® en las diferentes secciones del codigo permite un mejor control dentro de la
estructura general de un programa, ya que @ la hora de depurar un programa resulta mas
sencillo identificar cada uno de los diferentes procesos organizados en su propio modulo a

revisar una lista general de codigos.

! Ceballos Feo. Manuel, Microsaft Visual Basic aplicaciones para windows, Addison-Wesley
foeroamericana, 1993, p 3.

2 Comell Gary, Manual de Visual Basi¢ 3 para windows, Mc-Graw-Hill, 1994, p xxi

? Un modulo es una parte relativamente pequeita y manejable de codigo de programacion
Cornell Gary, Manual de Visual Basic 3 para Windows, Mc-Graw-Hill, 1994, p 5.
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23  Manejo de GUI (Interfaz gréfica de usuario)

Como se menciond anteriormente el GUI o Interfaz grafica de usuario es todo aquello que
se ve a través de la pantalla y por medio del cual el usuario se comunica con la

computadora para que esta realice las actividades asignadas.

Como ejemplo de Interfaz grifica de usuario podemos mencionar The farm (La granja),
realizado por Humongous Emtertaiment, un juego en inglés que ayuda al nifio a
familiarizarse con las herramientas de trabajo relacionadas con las actividades de los
granjeros en Estados Unidos, aqui el nifio simplemente se comunica con la computadora
sefialando las imédgenes que reconoce para que la computadora decida si es correcta o no la
opcion seleccionada. La comunicacion entre el nifio v la computadora se lleva a cabo
simplemente utilizando ios elementos graficos dentro de la pantalla que se muestra a

continuacion,

Seleccionando esta Al seleccionar
flecha se¢ muestran

esta figura s¢
dif. Opciones del terminara el
jucgo jueso.

Figura 2-5 Ejemplo de Interfaz grifica de usuario.
Utilizando Visual Basic y Delphi es posible realizar este tipo de GUI, va que estos

sistemas implementan una serie de componentes visuales para ¢l desarrolio de aplicaciones

en Windows.
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CAPITULO II. EL USO DE HERRAMIENTAS DE DISENO Y PROGRAMACION VISUALES PARA FL
DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO

Los componentes visuales son aquelios elementos con los cuales se forma el GUL y pueden
ser manipulados en forma aislada e independiente*

2.4 Descripcion de controles visuales en Visual Basic y Delphi.
Bisicamente manejan dos tipos de componentes formas y controles.
« Las formas son ¢l fondo de los programas, es el area de trabajo sobre la cual se insertan

o colocan los diferentes controles con los cuales se creard el Interfaz grafico de usuario
(Gun.

Figura 2-6 Forma o ventana utilizada en Delphi y Visual Basic.

Esta forma tiene caracteristicas o propiedades que la distinguen de los demis objetos

utilizados para el disefio del GUI algumas de ellas son las siguientes:

Propiedad Utilidad ]

Asigna un nombre a la forma para diferenciaria de los

Name demds controles v formas y para  que pueda ser

L

* Maya Martinez Joel, Delphi L Editorial Libra, 1998, p50

programada ya que de lo contrario no se podria.
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Propiedad Utilidad
Caption Asigna un letrero 0 mensaje a la forma sobre su barra de
titulos.
BorderStyle Tipo de borde de la forma
Backeolor en V.B. Color de fondo para la forma.
Color en Delphi

« Los controles son componentes visuales que se colocan sobre la ventana o forma y, de
acuerdo al que se trate, realizan diferentes actividades .
A continuacion se mencionaran solamente los mas importantes ya que Visual Basic Y

Delphi poseen un gran numero de estos controles visuales,

o Label (Etiqueta)

o
Permite colocar letreros sobre la forma pero no pueden ser modificados mientras el

programa se esté ejecutando.
FPropiedades importantes:

Propiedad Utilidad
Caption Para asignar el letrero
Name Asigna un nombre al contral

e Text Box (Caja de texto)

"Fhm

Es una caja sobre la cual se puede introducir texto, borrar y modificar el existente, mientras

el programa se esta ejecutando.
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CAPITULO 11. EL USO DE HERRAMIENTAS DE DISENO Y PROGRAMACION VISUALES FARA EL
DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO

Propiedades importantes:

- . . Propiedad ) . - Utilidad
Text T . Para asignar el letrero
Name Asigna un nombre al control

s Option Box {Cuadro de opciones)

Lohoes [ lyell

Son controles que se pueden manejar en grupo y permiten selectionar una opcién entre
varias opciones. Cuando el control es seleccionado se ilumina el centro de color negro y los
demdés cuadros de opciones del mismo prupo se desactivaran. Una de las principales
caracteristicas de este componente es que al seleccionar uno de un grupo, los restantes se

desactivaran.

Propiedades importantes:

Propiedad Utilidad
Caption Para asignar el letrero
Name Asigna un nombre al control
Value Determina si el control esia seleccionado o

no con 2 posibles valores True (cierto} o

Jfalse (falsa).
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o Command (Botdn de comando)

Es un control al cual se le asignan c6digos para que s¢ ejecuten las actividades deseadas .
dentro de la aplicacion.

Prapiedades importantes:

Propiedad Utilidad
Caption Para asignar el letrero sobre el boton
Name Asigna un nombre al control

¢ Pictore Box (Caja de pintura)

Es un objeto muy importante que posee caracteristicas que permiten que sea utilizado como
un area de trabajo con escalas, para desarrollar aplicaciones graficas utilizando métodos

como Line (trazar lineas), circle{trazar circulos), etc.

Propiedades imporiantes.:
Propiedad Utilidad
ScaleMode Define la escala para trabajar en esta dreay
pueden ser centimetros, milimetros,
pulgadas, efc.
Name Asigna un nombre al control
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s Frame (Cuadro de marco)

El frame es un conirol que permite agrupar controles dentro de é] para un manejo mas

sencillo.
Propiedades importantes:

Propiedad Utilidad
Caption Para asignar el letrero
Name Asigna un nombre al conirol

o Timer (Temporizador)

T
]
(<]

Este control se encarga de ejecutar un cédigo asignado empleando intervalos de tiempo, de

tal forma que al estar ejecutdndose un programa se podrd mandar actividades

independientes cada intervalo de tiempo establecido.

Propiedades importantes:

Propiedad Utilidad
Interval Determina el intervalo de tiempo para
ejecutar los cddigos. Se maneja en
milisegundos.
Name Asigna un nombre al control
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2.5 Descripcién de los sucesos basicos en Visual Basic y Delphi

Al utilizar este tipo de herramientas de programacion, es importante mencionar que cada
componente que forma parte del GUI (Interfaz grafico de usuario) puede contribuir al
programa con una serie de instrucciones o actividades asignadas al ser manipulado por el
usuario, esto quiere decir que cada componente permanecera estitico o sin responder hasta
que ¢l usuario haga un click con el apuntador del mouse sobre alguno de ellos, haga doble
click, presione alguna tecla, escriba informacién, etc. cuelquiera de estas actividades
realizadas por €] usuario provocaran que los controles respondan a los estimulos mostrando
una pantalla nueva, cambiando e} cotor de alguna area del grafico, mandando un mensaje,
provocando una animacién o algin sonido, etc. en fin se pueden asignar un gran numero de
actividades a realizar dependiendo las necesidades del programa, cen lo anterior se puede
decir que un suceso o evento es la actividad provocada por el usuario al manipular los
componentes del GUL, en visual Basic y Delphi existen un gran nimero de sucesos o
eventos que se pueden emplear para ¢l manejo del programa los més utilizados o comunes

son los siguientes;

Evento o suceso Descripeién

Click Hacer un click con el apuntador del mouse sobre algin
componente.

DblClick Hacer un doble click con el apuntador del mouse sobre

algun componente

Mouse Move Mover el apuntador dei mouse sobre algiin componente

Keypress Presionar alguna tecla

Create (Delphi) Se lieva a cabo cuando se crea la forma en el momento de
ejecutar el programa.

Activate (Visual Basic) Se lleva a cabo cuando aparece la forma en la pantalla al

ejecutarse el programa.

Load (Visual Basic) Ocurre antes del activate, mientras se carga el formulario

en la memoria de la computadora.

GotFocus Cuando se selecciona algin objeto del GUL
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Aprovechando las caracteristicas de las computadoras que pueden crear entornos
interactivos de comunicacién entre un programa y el usuario, logrando que exista una
comunicacidn entre el usuario y el programa a través de juegos y actividades diferentes y
debido al problema observado en la primaria La Salle Francia, que acarrea en el alumno
de 2do. grado la lectura de las manecillas del reloj v la falta de material didactico para esic
tipo de actividades, se penso en disefiar este programa para que por medio de diversas
actividades como el manejo de las manecillas, la escritura de la hora leida en la pantalla
del reloj, lectura acerca de los principios basicos de la lectura del relgj, el alumno ejercite

en forma individual las actividades que se le dificultan para aprender a leer 1a hora.

3.1 Objetivo del programa
Apoyar al nifio en la lectura de las manecillas del reloj.
3.2 Descripceién del programa

Por la forma en que trabaja este software, lo clasificamos como un programa de
ejercicio y practica, ya que proporciona explicaciones v actividades de
ejemplificacion, orientados a alumnos gque ya conocen el tema y ademas incluve
practicas para que el alumno refuerce ta informacion adquinda y adquiera una cierta

habilidad en la lectura de las manecilias del reloj.
El programa del reloj se divide en cuatro diferentes secciones:

1) Aprender: Es la seccidn, por medio de la cual, el alumno puede reafirmar el tema v
revisar la dudas que pudiera tener para aprender a leer las manecillas del reloj
atendiendo a la explicacion proporcionada y realizando las actividades de

autoevaluacién sugeridas.

L
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»
2} Buscar la hora: En esta seccién, el usuario puede practicar moviendo las
manecillas del reloj a 1a hora indicada por el programa, como estimulo para el usuario
se lleva un conteo de aciertos obtenidos y etrores cometidos.
3) Escribir la hora: Aqui el usuario tendra que escribir la hora marcada por el reloj,
también se estimula al usvario contando aciertos v errores.
4) Salida: Al seleccionar esta opcion el alumno puede abandonar el programa v
terminar con sus actividades.

- 3.3 Diagrama de bloques del programa

Para una mejor comprension de las secciones en que esta dividido el programa del reloj se

muestra el siguiente diagrama de blogues.

EL RELOJ

Aprender Buscar la hora Escribir la hora Salida

—

Evaluacion

- —

Figura 3-1 Diagrama de blogues

Las secciones de Buscar la hora v Escribir la hora, nos muestran al final de Ja

ejercitacion un cuadro de resultados totales.
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3.4 Descripcién de cada uno de los bloques del programa

Debido a la extension del programa se consideré el analizar y describir en forma aislada
cada uno de sus bloques, mostrando GUI (Interfaz grafico de usuario), tabla de
componentes visuales mencionando sus caracleristicas principales, y codigos asignados a

los sucesos o eventos especificados en la tabla.

3.4.1 Pantalla Principal

Es mostrada al inicio del programa vy por medio de esta, se puede tener acceso a cada uno
de los bloques del programa, seleccionando con el indicador del Mouse la opcion deseada

y haciendo un Click sobre ella.

<Y

8usca la hora

Figura 3-2. Pantalla principal

is
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Descripcién general de la pantalla principal

8) Reguerimiento funcional: Pantalla para elegir las opciones Aprender, Escribir la hora,
Buscar la hora y Salida.

b) Entrada: Se requiere para tjue el usuario seleccione a donde desea ingresar.
¢) Proceso: El usuario, al seleccionar la opcién, lo llevara a la actividad elegida.
d) Salida: Pantalla para elegir opcitn.

Tabla de Objetos y sucesos utilizados para esta seccién

Objeto Nombre Letrero 6 Suceso
Meansaje
Sspanel Panel2 NINGUNO NINGUNO
Imagel Imagen] NINGUNO NINGUNO
Command] BOTON(1) Aprender Click

Command2 BOTON(2) Escnibe la hora | Ciick
Command3 BOTON(3) |Buscalahora |Click
Command4 BOTON(4) Salida Click

- El objeto Hlamado Panel2 es el recuadro sobre el que se colocaron los objetos con los

que se maneja esta opeion.

+ Laimagen] es la que se encuentra en el centro del recuadro y contiene el letrero del

reloj.

» Para programar los botones de comando se utilizé la técnica de arreglos de control
que consiste en agrupar los objetos asignadoles el mismo nombre para que compartan
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el mismo cédigo y su programacion sea mas agil, ya que con un solo codigo se
manejan todos los botones y se diferencian uno del otro utilizando un numero de

indice entre paréntesis.

3.4.1.1 Mateméticas aplicadas para el movimiente de las manecillas del reloj

Para poder representar el funcionamiento de un reloj analdgico verdadero en la
computadora fue necesario emplear las matematicas va que se requeria de dos manecillas
que al girar constantemente sobre la cardtula del reloj marcaran las horas v los minutos y
ademds que tuvieran la posibilidad de manipularse al azar o en forma dirigida para

realizar las actividades que requiere el apoyo en la lectura de las manecillas del reloj.

Por tal motivo se buscé la forma de representar en forma grafica este tipo de componentes
y se¢ penso en utilizar vectores en el plano cartesiano ya que algunas cantidades en las
matematicas y otras ciencias, tales como el drea, el volumen, la longitud del arco, la
temperatura y el tiempo, solo tienen magnitud y se pueden caracterizar completamente

. . . 3 .
con un solo numero real (con una unidad de medida apropiada coma cm’, em’, °C etc.).

Una cantidad de este tipo es una cantidad escalar y el nimero real correspondiente se

llama escalar.

Conceptos como el de velocidad o fuerza poseen tanto magnitud como direccion y a
menudo se representan por flechas o segmentos dirigidos, es decir, segmentos en los que
se sefiala un sentido y representan una direccion. A un segmento dirigido también se le

llama Vector',

Q P : Punto inicial
—- Q - Punto final
PQ
La magnitud ex la longitud
de P a Q) yes denotada por
p

1P

! Figura 3-3 Representacion de un vector.

Ty Swokowsky Earl. Cdlculo con geometrie analitica, Grupo editorial lberoamerica,p.678
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El movimiento de las manecillas del relo) se puede representar en el plano cartesiano
como un cuerpo que describe una trayectona circular en donde un vector esta girando a

partir del origen del plano su trayectoria P(x, y) ai tiempo t esta dada por:

A
Magnitud : Longitud Y Componente X
del vector, representada = PR Y)
por 4. ) a ] X cacost
Direccién : Angulo de / o
inclinacion de! vector, _ : > Componente Y
con respecto al eje x, i
representado en grados Y ¢ X Y- asent
por [ e i

Figura 3-4 Representacion del movimiento de una manecilta def reloj, por medio de un vector.

Para encontrar cada componente del vector se emplearon las formulas especificadas en la
figura 3-4 y se hace la conversion de grados a radianes ya que esta es la escala en que

trabaja !a computadora.

Considerando que 180° equivalen a I1 radianes

Tenemos entonces que 1 radian = 1807 = 5729°
3.1416

Es por eso necesario dividir la cantidad en grados sobre 37.3 para su conversion a

radianes.

Se utilizaron varios vectores para trazar las manecillas del reloj, va que éstas tienen una

forma especial y no solo se representan con una linea sencilla.
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Figura 3-5 Representacion de una manecilla del reloj, por medio de varios vectores.

Para trazar las manecillas, solo se dibujaron lineas uniendo cada uno de los puntos finales

de los vectores, como se muestra en la figura anterior (Figura 3-5).
3.4,1.2 Descripcitén de las variables utilizadas en el programa

AnguloCh, AnguloG: Variables numéricas de tipo entero que controlan el angulo de
inclinacion en la pantalla de las manecillas chica y grande respectivamente.

Minuto, Hora: Variables numéricas de tipo entero que se encargan de almacenar el
minuto y la hora marcados por el reloj.

MinuotoA, HoraA: Variables numéricas de tipo enterc que almacenan el minuto y la hora
seleccionados al azar por el reloj para la seccion de preguntas.

Respuesta: Variable numérica de tipo entero que permite comparar el valor que responde
el usuario con el que asigna la maquina al azar para poder calificar el resultado.

Aciertos: Variable numérica de tipo entero que almacena el niimero de aciertos en las
actjvidades realizadas.

OPCION: Variable numérica de tipo entero que determina que actividad se va a realizar
de acuerdo a la seleccion del usuario.

Coatador, k: Variables numéricas de tipo entero que controlan las iteraciones en los

circuitos o ciclos utilizados en el programa.
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CONTINUA, DESACTIVAR Variables de tipo boleano que determinan si se continua
con el programa o se desactiva la opcion cuando su vator se encuentre en TRUE

(Verdadero).

TEORIA(1 To 12) Es un arreglo de variables que permite almacenar la informacion que

explica al alumno como leer las manecillas del reloj.

3.4.1.3 Descripcién de subrutinas para la pantalla principal

Se utilizaron subrutinas * auxiliares para agilizar los codigos y manejar las algunas

actividades en diferentes pantes del proyecto.

A continuacion se explican cada una de ellas;

Subrutina Comp_Coloca_Manecillas

Para crear esta subrutina, era necesario el representar las manecillas det reloj en una forma
grafica y la mas idonea para esto fue el utilizar vectores desplazandolos en el plano

cartesiano

La subrutina se encarga de seleccionar una hora y un minuto al azar y posteriormente lo

marca con las manecillas y lo indica en las cajas de texto correspondientes.

Para marcar la hora con las manecillas se auxilia de la subrutina Manecifias.

Nota :
Considerando que ¢n el plano cartesiano los grados maximos a representar son
360° se hizo la conversion a minutos 1omando en cuenta que el minuto maximo es

60 utilizando regla de 3.

? Subrutinas Subprogramas que ejecutan un proceso especifico
Luis Joyanes Aguilar, Fundamentos de programacién, Mc-Graw-Hill, p. 173
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COMP_COLOCA MANECTLLAS

ANGI G
ANGULOCH
AMGIRO Y
MANECILLAS
/ PPRIMIR NUMEROS
ANGLALO 2

Figura 3-5 Diagrama de flujo de datos de ta subrutina Comp_Coloca_Manecillas.
Subrutina Manecillas

Se encarga de llamar las subrutinas que dibujan cada una de las manecillas del reloj,

indicando a que grados se inclinara cada una de ellas.
’
Subrutina Imprime_ NUMEROS
Esta subrutina, cada que es llamada, se encarga de imprimir sobre la cardiula del relof

{os numeros marcando las horas y los minutos, para la precisién de lus nimeros impresos

se empled la técnica de los vectores mencionada en los codigos anteriores.
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Subrutina Mostrar_Objetos

Se encarga de seleccionar los objetos que apareceran de acuerdo a la opcidn seleccionada,
la propiedad que se utilizd en esta subrutina es VIS/BLE, la cual al tener el valor de frue

muestra el objeto y cuando esta en False lo oculta.
Subrutina Manecilla_Chica

Dibuja la manecilla chica del reloj (Horario), por medio de vectores inclinandola sobre 1a

caratula a los grados que indica la variable AnguloCh.
Subrutina Manecilta_Grande

Dibuja la manecilla chica del reloj (Minutero), por medio de veclores inclinandola sobre

la cardtula a los grados gue indica la variable Angulo(;.

Esta pantalia se maneja como el mena principal ya que al hacer click en cualquiera de los
cuatro botones de comando se evalia inmediatamente el indice correspondiente para saber

que actividad realizara el programa:
a) Cuundo el indice sea I, se activara la musica de bienvenida, y se habilitara el
temporizador que se encargara de mover las manecillas del reloj mientras se manda el

texto astgnado.

b) Cuundo el indice sea 2, se colocaran tas manecillas en la hora seleccionada al azar y

se indicard al usuario que escriba la hora seiialada por el reloj.

¢) Cuundo el indice sca 3, se colocarin las manecillas en la hora seleccionada al azar y

se indicara al usuario que coloque las manecillas en la hora especificada.

Dicho codigo se muestra a continuacion en la figura 3-6.
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OPCION = INDEX
CONTADOR = §
s MOSTRAR_(RSETOS DESACTIVAR - FALSE.
INDEX < 4 ESCONDER PANEL )

NO

Y

[ o] mem,m )

MOSTRAR TEOREA ACIERTOS=0 ACIERTOS0
MOSTRAR LETRERO ¥ OCULTAR LETRERO &
CUADRO 2 MOSTRAR CUADRG ¥

| ACTIVAR TEMPORLZADOR J

+SALIR DEL
PROGRAMA®

5

l COMFP COLOCA MANECILLAS J l COMP COLOCA MANECHLAS J
INDICA LA HORLA m
SENALADA POR LA MANECII..LAS Dil. RELO)
COMPUTADORA EN LA HORA INDICADA
—— ‘ NO
C TERMINA PROCEDIMIENTO )

Figura 3-6 Diagrama de flujo del procedimiento asignado al evento CLICK del arreglo de botones

{Referencia tabla de la pag. 36).

Subrutina Miisica

Se encarga de osignar al reproductor de multimedia el tipo de archive que manejard, el
cudl variaré de acuerdo a la opcion que lo necesite, el nombre del archive, e indicara que
debe abrir y eecutar la misica, si es gue la compuwiadora en la que se efecute cuenty

tarjeta digitalizadora de audio.

Hablando ahora del Timer o temporizador, como se explicé en el capitulo anterior, €ste
es un objeto que permite ejecutar cédigos a un intervalo de tiempo determinado, medido
en milisegundos, sin impornar que otras actividades se estén llevando a cabo, ademas

aprovechando esta caracteristica, el usuario puede estar escribiendo la hora, leyendo la
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informacién contenida en el programa, etc., en fin realizando cualquier otra actividad,
mientras e reloj esté caminando sus manecillas como si fuera verdadero.

Nota: £l temporizador se activa al asignar a su propiedad ENABLED el valor de TRUE
(Verdadero)} y se desactiva al asignarie FALSE (Falso) a dichu propiedad.

A continuacion muestra en el siguiente procedimiento (Timerl), que cada 200

milisegundos lama a la subrutina que hace que el minutero se mueva.

El tiempo de reaccién del Timer es asignado en tiempo de disefio, es decir mientras se
disefia €] GUI del proyecto directamente se asigna utilizando la propiedad INTERVAL

del remporizador o Timer.

El procedimiento Timer? se encarga de mover ¢l MINUTER hasta un tiempo
determinado al azar por la computadora y cuando llega al tiempo especificado hace que
se desactive para que deje de mover el minutero, esta actividad se lleva a cabo para la
opcion de escribir la hora ya que la maquina decide qué hora debe escribir correctamente

el usuario.

El procedimiento Timer3 se encarga de mover el HORARIO, de la misma forma que el
Timer 2, determina al azar el tiempo y cuando este se cumple desactiva el Timer 3 para

que deje de mover el horario.

Subrutina CaminsHora

Se encarga de avanzar ta manecilla del HORARIO cada vez que es requerido por el
usuario, el movimtento se realiza al azar ya que se detendra hasta ilegar al punto asignado
por la miquina para que posteriormente ¢l usuario conteste correctamente la hora que

apunta, (Seccidn escribir la hora)

Ver Figura 3-7 Diagrama de fiujo de la subrutina CaminaHora.
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', ——— - e —— e R . - .. . -

N <

v

ANGULOCH - ANGULOCH - {360.12)

v

MiNUTO ©

- v
I SUBRUTINA MANECILLAS j

C TERMINA SUBRUTINA )

Figura 3-7 Diagrama de flujo de la subrutina CaminaHora.

Subrutina CaminaMinuto

Como se mostré en los codigos de los temporizadores 1 y 2, ¢stos llaman o ejecutan la

subrutina siguiente que se encarga de avanzar o regresar la manecilla en el reloj de

acuerdo al valor asignado a la variable Direccion, cada movimiento en la manecilla esta
) . ) 1 . ;
determinado por un imtervalo en grados equivalente a &0 de la circunferencia total ya

que debe recorrer la circunferencia total €n 60 movimientos para gue transcurra una hora,
ademas cada movimiento de la manecilla grande (MINUTERO), provoca un pequefio
movimiento de la manecilla pequeiia (HORARIQ), de tal forma que cada vez que la
manecilla grande da una vuelta completa a la circunferencia, la pequeha solo recorrera la

distancia entre un numero y otro marcados en la caratula del reloj.
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NOTA
DIRECCION = 1 (AVANEZAR)

DEIRECCION = 2 (RETROCEDE)

MINUTO- MINUTO# | ]

L)

ANGULOG* ANGLILOG » {36668}
ANGULOCH= ANGULOCH- 3604 60% L 1)

MINUTO
MINUTO = 0 MINUTO* 39
HORA = HORA+Y aTRD HORA = HORA-1
NG
E
-
I SUBRUTINA MANECILLAS l

Figura 3-8 Diagrama de flujo de la subrutina CaminaMinuto,

Un aspecto importante para el desarrollo de cada una de las actividades en el programa es
el establecer o asignar los valores iniciales a cada uno de los componentes y variables que
estan involucrados en los diferentes mddulos del programa, asi se especifica a
continuacion el estado inicial del controlador de audio {tomando en cuenta que en algunas
maquinas carecen de tarjeta de audio se implementd una sentencia para evitar los errores y
que ia maquina se blogueé cuando detecte estd falta, y se asigna la informacion a los

arreglos de vanables para mostrarla posteriormente en la opcién de CONOCER.

Todo esto se lleva a cabo al cargarse la forma (evento LOAD) en memoria, mientras se

manda a ejecutar el programa y éste esta siendo leido por la maquina.
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( INICK )
——
ALMACENAR LA TEORIA EN

ARREGLOS DE VARIABLES
I

ESTABLECER LOS VALDRES
INKTIALES DEL CONTROLADOR DE
MULTIMEDLA

NO
TERMINA PROCESO DE CARGADN
FNT A FORMA

Figura 3-9 Diagrama de flujo del procedimiento asignado al evento LOAD de ia forma

(Referencia tabla de la pag. 36).

Al activarse la forma, una vez que termind de cargarse en memoria y s¢ muestra sobre la
pantalta de la computadora, se establece la escala det area de trabajo de la caja de pintura
que tendra 12 unidades de ancho y 12 unidades de alto, el tamafio de cada una de estas
unidades, depende del tamafio del ancho y el alto que se le dio a la caja de pintura al
dibyjarse, se asignan Jos angulos iniciales de la inclinacion de las manecillas, que para
cada una de ellas es de 90°, esto quiere decir que ambas estaran apuntando hacia el

numero 12.
Por ujtimo se ocultan todos los centroles que no deben de mostrarse al inicio, ya que cada

uno de elios irin apareciendo de acuerdo a las opciones seleccionadas y al desarrollo de

las actividades que desempeiie el alumno.
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DAR ESCAL A AL OBJETCYCAJA DE
PINTURA. FARA EL AREA SOBRE
LA QUE SE DIBUJARAN LAS
MANECILLAS DEL RELOJ

L1

ANGULOG « 50
ANGULOCH = 90

SUBRUTINA MANECILLAS

¥

AUNUIU =@
HORA = 17

MOSTRAR LOS COMPONENTES
VISUALES SOBRE El. FORMULARIO

[]

TERMINA PROCESO DE ACTIVAR
1A FORWMA

D

Figura 3-10 Diagrama de flujo del procedimiento asignado al evento ACTIVATE de la forma

(Referencia tabla de la pag. 36).
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3.4.2 Pantalla de la opcién APRENDE

Al entrar a esta opcion, el usuario puede ir leyendo acerca de la forma en que funciona el
reloj y como es que trabajan sus manecillas, la teoria se va escribiendo en una etiqueta
(Label 3) llamada LetreroG, al mismo tiempo en que giran las manecitlas simulando un
reloj verdadero, la hora y el minuto, que marcan las manecillas, son escritos en las cajas de

texto correspondientes.

=

Mdquina para medir el tiempo.
{ Divide al diac en HORAS, MINUTOS y
| SEGUNDOS. Tiene una monecilla CHICA
gue indica las horas y una manecilla
GRANDE que indica los minutos.

Figura 3-10 Pantalla de la opcion APRENDE.

Tabla de objetos de esta opcitn

Objeto Nombre Letrero 6 Mensaje Suceso —‘

Panell Panell NINGUNO NINGUNO

Picture] Cuadrol NINGUNO NINGUNO

Picture2 Pintura NINGUNO NINGUNO

Picture3 Cuadro NINGUNO NINGUNO

Labell ETi Hora NINGUNO

Textl TextoH! 12 GotFocus, KeyPress
Command] ControlHora(2) | Flecha hacia la Izquierda |Click
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Objeto Nombre Letrero 6 Mensaje Suceso
Command2 ControlHora(1) | Flecha hacia la Derecha | Chick
Label2 ET2 Minuto NINGUNO
Text2 TextoM1 25 GotFocus, KeyPress

Command3 ControlMin(2) |Flecha hacia ia Izquierda | Click
Command4 ControlMin(1) [Flecha hacia la Derecha | Click

Label3 LetreroG NINGUNO NINGUNOQ
CommandS5 Flecha(1) Flecha hacia la Izquierda |Click
Commandé Flecha(2) Flecha hacia la Derecha | Click
Command7 BOTONFin Tache Click

3.4.2.1 Descripcién general de la pantalia de esta seccitn

a) Requerimiento funcional: Pamalla que muestra los conceptos basicos para la lectura del

reloj, incluyendo algunas actividades de autoevaluacidn.

b) Entrada: Se requiere que el usuario seleccione las flechas de avanza y retrocede para
revisar los conceptos basicos de la lectura del relo), ademas de tener la posibilidad de
mover las maneciilas del relo) y escribir la hora comrecta para las actividades de

autoevaluacion que vienen incluidas,
¢} Proceso: La maquina muestra la informacidn cada que se seleccionan las flechas de
avanza y retrocede al llegar a cieno numero de explicaciones manda algunas

actividades de autoevaluacion para la revisidn de los conceptos.

d) Salidua: Caja de texto con los conceptos y cuadros de mensaje para indicar los resultados

de las actividades.
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Seccidn de cédigos de la pantalla de la opcién Aprende

Al colocar el apuntador sobre la caja de textoHl, se seleccionard la hora escrita
anteriormente para que se borre de forma automatica al escribir la nueva hora,

Al terminar de escribir la nueva hora el usuario y presionar la tecla ENTER, se evaluard
inmediatamente por la computadora, comparandola con la que apunta la manecilia del reloj

¢ indicando el resultado al usuario por medio de cajas de mensaje.

EZCONDER TEXTOH)
MOSTRAR LETREROH

1

( TERMINA PROCEDIMIENTL )

Figura 3-11 Diagrama de flujo del procedimiento asignado al evento KEYPRESS de la caja de TextH1,

(Referencia en la tabla de la pag. 49)

Subrutina Mensaje

Se encarga de Hamar el cuadro que indica los resuliados al usuario, los pardmetros que

requiere esta funcion son el mensaje m y el titulo del cuadro {.
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Labe'd

..,..
o

vl

Figura 3-12 Figura de la ventana Mensaje

"r... r:
}!'}

Tabla de objetos de la Ventana de Menssje

Objeto Nombre Letrero 6 Mensaje Suceso
Panel VMensaje NINGUNO NINGUNO
Labell Label1 NINGUNO NINGUNO
Label2 Label2 NINGUNO NINGUNO
Command Aceptar Aceptar Click

El procedimiento ConTrolHora, se encarga de mover la manecilla del reloj cada vez que se
hace click sobre el botén de y de acuerdo al indice seleccionado se avanza o retrocede

seleccionando cualquiera de los 2 casos.

E ANAULAXCH = ANGULOCH + (384012) | [ ANGULOXUH = ANGULOCH « (3ai612) I

I )

L SUBRUTINA CAMINA MINUTO J

FIN DEL PROCEIMMIENTO

Figura 3-13 Procedimiento asignado al evento CIICK del arreglo de botones CONTROLHORA
(Referencia en la tabla de la pég. 49)




CAPITULO TII. APLICACION 1, "EL RELOJ”

El procedimiento ControlMin se emplea para hacer que avance o retroceda el minuto

seleccionado en las manecillas del reloj.

El codigo asignado al arreglo de controles llamado Flecha, se ejecuta cada vez que se
selecciona alguna de las flechas de avance o retroceso, tomando en cuenta que de acuerdo

al indice y el nitmero de opcidn sera la actividad que realizara el codigo.

Figura 3-13 Procedimiento asignado al evento ClICK det arreglo de botones Flecha
(Referencia en la tabla de la pag. 49)

Subrutina Actividad

La actividad que se ilevara a cabo serd asignada por la siguiente subrutina, que se
encargard de mostrar la teoria de la lectura del reloj para las tres primeras pantallas,
mientras s¢ mueven sus manecillas, en la pantalla 4 se movera al azar el MINUTERO para
que el alumno indique el nuevo minuto y el programa lo evalie, las pantalias 5,6,7,9,10,11
muestran mas teoria de la lectura de las manecillas del reloj, la pantalla 8 realiza una
actividad con la manecila HORARIO para reafirmar los conocimientos adquiridos y la

pantalla 12 indica el fin de la actividad.
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CAPITULO 111. APLICACION 1, "EL RELOJ"

ACTIVAR TDMER 1. PARA (R/E LAS MANECTLL AS DEL. RELO) SE MUEV AN MIENTRAS El. ALUMNO LEE 1A TEORIA
MOSTRAR LA TEORIA ALMACENAD A EN EL ARRECH.O DE VARIABLES CORRESPONDMENTE AL CONTADOR {C}

COLOCAR LAS MANECTLILAS DEL RELCT A LAS 12:00 EN PUNTO
SUBRUTTNA CAMINAMINUTG
MOSTRAR [A TEORLA CORRESPONDIENTE AL 4 ELEMENTC DEL ARREGLO DE ¥ ARIABLES

ACTIVAR TIMER |, PARA (R7E LAS MANECILL AS DEL RELOY SE MUEV AN MIENTRAS EL ALUMNG LEF. LA TEORIA
MOSTRAR LA TEORIA ALMACENADA EN EL ARREGLO DE VARIABLES CORRESPONIRENTE Al. CONTADOR )

COLOCAR LAS MANECTLL AS DEL RELOJ A LAS 1200 £ PUNTO
SUBRUTINA CAMINAMINUTO
MOSTRAR LA TEOR]A CORRESPONIHENTE AL # ELEMENTO DEL ARREGLO DE VARLABLES.

ESPERC QUE HAYAS

Figura 3-14 Diagrama de flujo de la subrutina Actividad

54



CAPITULO 1. APLICACION 1, "EL RELOJ"

3.4.3 Opcién BUSCAR LA HORA

En esta seccion el usuario puede manipular las manecilias del reloj, empleando las flechas que

indican la hora y el minuto para localizar la hora indicada, en forma aleatoria, por la

computadora.

Tabla de objetos y seccidn de cédigos

Figura 3-15 Pamalla de la opcion Buscar Ia hora

Objeto Nombre Letrero 6 mensaje Suceso
PictureBox Cuadro2 NINGUNO NINGUNO
Command] BOTONCalif Califica ahora Chck
Labell LetreLeer 09:31 NINGUNO

Descripcidn general de la pantafla

a) Requerimiento funcional: Pantalla que permite manejar las manecillas del reloj para

apuntar a la hora marcada por la maquina,
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CAPITULO ill. APLICACION }, "EL RELOJ™

b) Entrada: Se requiere que el usuario seleccionc las flechas de la hora y el minuto para
poder mover las manecillas del reloj a 1a hora indicada, posteriormente pueda verificar si

la actividad es correcta o no.

¢) Proceso: La miquina muestra en una etiqueta la hora al azar para que el alumno la
localice con las flechas correspondientes, posteriormente puede hacer click en el botéon de

"Califica ahora" para ver su resultado.

d) Salida: Etiqueta para mostrar la hora al azar y cuadros de mensaje para indicar los

resultados de las actividades.
3.4.4 Seccién ESCRIBE LA HORA
Es la Gltima seccion del software y se encarga de preguntar aleatoriamente la hora que indican

las manecillas del reloj, el usuano tendra que escnbir en las cajas correspondientes la hora v

¢l minuto para ser evaluado por la maquina.

B

Figura 3-16 Pantalla de la opcion Escribe la hora

Tabla de objetos para esta seccién

56



=

CAPITULC IIL APLICACION 1, "EL RELOJ”

Para esta seccidn se utilizaron los mismos objetos a excepcién del frame con el titulo Contesta
que se encarga de mostrar los controles necesarios para escribir la hora y el minuto correcto

indicado por las manecillas del reloj.

Objeto Nombre Letrero 6 mensaje Suceso
Frame Fcontesta Contesta NINGUNO
Label ET3 Hora NINGUNO
Label ET4 Minuto NINGUNO
TextBox TextoH 3 GotFocus, Keypress
TextBox TextoM2 37 GotFocus

Descripeitn general de la pantalla de esta seccién

¢€) Requerimiento funcional: Pantalla que califica al usuano la escritura correcta de la hora

indicada por el reloj.
fy Entrada: Se requiere que el usuario escriba la hora correcta en la caja de textos llamada
TextoH y el minuto correcto en la caja de textos ltamada TextoM2, posteriormente hacer

click en el bot6n de la leyenda "Califica ahora®.

g) Proceso: La maquina selecciona al azar 10 horas diferentes e indica al alumno que debe

de escribir correctamente la hora indicada.
h) Salida: Cuadro de mensaje indicando si hay acierto o error.
Procedimiento BOTONCalif ()
(La siguiente seccion de codigos se ejecuta al hacer clic sobre el botén mencionado)
Para la seccion de Escribir la hora como para Buscar la hora, este boton se encarga de

calificar los resultados, haciendo una comparacién de lo que comtesta el usuario con lo que

muestra la computadora, para poder asignar un resultado.
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CAPITULO ITl. APLICACION 1, "EL RELOJ"

La variable que indica si esta buscando o escribiendo la hora se llama OPCION, al tomar el
valor de 3 evalia la posicion de ias manecillas (BUSCAR LA HORA), cuando es 2
simplemente verifica que el valor de 1a hora y minuto escritos en las cajas de texto

correspondientes concuerden con 1a seleccionada por la computadora(ESCRIBIR LA HORA).

WACKO) DEL PROCEDIMIENTE

MOSTRAR CUADRGDE
RESULTADOS

ACIERTOS
ERRCGRES

\i PERFECTO 1

SUBRUTINA COMF INDICA HORA{CONTADOR) _]

[ SUBRUTTNA COMP INTNCA HORA{CONTADOR) I

‘ FIn DEL PROCEDIMIENTO ,

Figura 3-17 Procedimiento asignado al evento CLICK del BOTONCALIF.
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CAPTTULO 111, APLICACION 1, "EL RELOJ"

3.5 Aplicacién y explotacién del software resultante

Este software est3 destinado para alumnos de 2do. Grado de primaria va que es en este
momento en el que se le enseiia al alumno a leer las manecitlas del reloj, en la primaria La

Salle Francia,
Diseiio de validacién

En dicha escuela hay 4 grupos de 2do. Grade con 46 alumnos en promedio cada uno de
ellos, y se decidi¢ aplicar el software solo a dos de los grupos mencionados para asi
determinar los resultados obtenidos al evaluar los dos grupos que estudiaron los conceptos
de la lectura del reloj siguiendo las técnicas tradicionales del salén de teoria v dos grupos

que estudiaron utilizando el software en la computadora como un apoyo en sus actividades.

La evaluacion efectuada a los alumnos de los 4 grupos anteriores consistio ¢n dos etapas

diferentes:

1. Se les proporciond una hoja de papel que tenia dibujadas 10 caritulas de relojes
marcando horas diferentes y se les pidio a los alumnos escribir debajo de cada una de

ellas la hora que indicaban sus manecilias.

2. Una vez terminada la primera etapa se les proporciond otra hoja de papel con 10
dibujos de caratulas de relojes sin maneciltas pero debajo de cada una de ellas se les
escribid una hora diferente y se les pidio a los alumnos que dibujaran las manecillas

sobre dichas caratulas indicando la hora escrita.
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CAPITULO III. APLICACION i, "EL RELOJ"

Al terminé de las actividades se observaron los siguientes resultados:

Grupo

Escalas de calificaciones resultantes con escalas de 5 a2 10

/6-7) [7-8) /8-9) 79-10) Total
2do. A 3 15 17 1 46
2do. B i 17 15 13 46
2do. C 0 3 8 25 46
2dc. D 0 5 19 22 46

Figura 3-18. Representacion grafica de resultados de evaluacion de alumnos,

Resultados de evaluacién de alumnos

25¢

201

151

101

# de alumnos

[6-7)

i

{7-8)

69)  [9-10)

Escalas de calificacién

[I2do. A
B 2do. B
O2do. C
O2do. D

3.5.1 Anslisis y discusién de resultados

Se asigno el software a los grupos 2do. C v 2do. D, y por los resultados obtenidos en la

tabla, s¢ ve claramente como aumenté considerablemente el numero de alumnos que

aprendio el tema ya que fueron evaluados con el mismo examen en ¢l salon de teoria y sin

embrago los grupos que no usaron el software tienen un grado de aceptacion bueno en sus

calificaciones pero les falta un poco de precision.
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CAPITULO IV APLICACION 2
"EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA"

El programa de la Repiblica Mexicana se imptemento en La Salle de Francia, ya que se busco
la manera en la que el nifio aprenda en una forma més amena € incluso en forma de juego a
memorizar una gran cantidad de informacién como lo es el manejo de la situacion geografica
de cualquier pais e incluso conocer y manejar los nombres de los estados y de la capital de cada
uno de ellos, se busco otra alternativa ya que constantemente €l profesor observo la necesidad
de material didictico a parte de los grandes mapas que constantemente ileva al salon de clase,
por tal motivo se penso en utilizar la computadora para atraer al nifio en este tipo de actividades
¢ interesar al alumno de tal forma que por el mismo explore y conozca la division politica de
México.

Se pensd en la computadora ya que por si sola es un medio altamente atrayente para los nifios
que cursan ei 3er grado de primaria e incluso se armaron actividades para que €llos mismos s¢
tracen metas a seguir, como el alcanzar una calificacion alta en las diferentes actividades

realizadas dentro del software mencionado.

Se tuvo la necesidad de realizar este software, ya que, aunque existen programas en el mercado
que manejan mapas y enciclopedias, la mayor parte de los programas de geografia solamente
son de consulta, esto quiere decir que no traen ejercicios de aplicacién para que el alumno
refuerce los conocimientos aprendidos y ésta era una de las necesidades que el alumno

requeria.
4.1 Objetivo del programa

Apoyar al nifio en la memorizacion de los diferentes estados y capitales de la Republica

Mexicana, asi como su localizacién geogrdfica.
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CAPITULO IV. APLICACION 1, "EL MAFA DE LA REPUBLICA MEXICANA"

4.2 Descripcién def programa

Por 1a forma en que trabaja este software, lo clasificamos como un programa de ejercicio y
prictica, ya que proporciona pricticas vy ejercicios para que el alumno refuerce la

informacién adquirida y adquiera una cierta habilidad en el tema.

El programa del Mapa de la Repiblica Mexicana se divide en cuatro diferentes

secciones:

1) Repaso: Es la seccion, por medio de la cual, el alumno puede conocer la tocalizacion
politica de la Repiblica Mexicana y cada uno de sus estados y su respectiva capital
directamente con un mapa, por medio de una breve presentacion, que el alumno controla, ¥

en donde se muestra el estado y su capital.

2) Localizar: En esta seccion, el usuario puede jugar a localizar los estados indicados al
azar por la computadora seleccionando en el mapa cada uno de elios y directamente la
maquina lo califica indicando la capital si es que el resultado es satisfactorio e

incrementando puntos que s muestran como estimulos para el alumno.

3) Escribir la capital: Aqui el usuario tendra que escribir la capital del estado indicado en

el mapa, también se estimula al usuario contando aciertos y errores.

4) Salida: Al seleccionar esta opcion el alumno puede abandonar el programa v terminar

con sus actividades.




CAPITULO IV, APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

®

4.3 Diagrama de bloques del programa

Para una mejor comprensién de las secciones en que esta dividido el programa del mapa de la

Republica Mexicana se muestra el siguiente diagrama de bloques.

El Mapa de la
R. M.

[

Repaso Localizar Escribir Salida

] Evaluacion

Figura 4-1 Diagrama de blogues del programa

Las secciones de Localizar el Estado y Escribir la Capital, nos muestran al final de la

ejercitacién un cuadro de resultados totales.

4.4 Descripcidén de cada uno de los bloques del programa

Debido 2 la extension del programa se considero el analizar y describir en forma aislada cada
uno de sus bloques, mostrando GUI (Imterfaz grifico de usuario), diagrama de inferencia y

codigo para cada uno de ellos.

4,41 Pantalla Principal

Es mostrada al inicio del programa y por medio de esta, se puede tener acceso a cada uno de los
blogues del programa, seleccionando con el indicador del Mouse la opcion deseada y haciendo

un Click sobre ella.
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CAPITULO IV. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA"

Figura 4-2 Pantalla principal

Tabla de Objetos y sucesos utilizados para ests seccidn

Objeto Nombre Letrere 6 Mensaje Suceso
. Formulario Ventana _Repiblica Mexicana Create’
ilPami:ll Panell : NINGUNO | NINGUNO !
! Imagel Mapa ! NINGUNO I MouseDown®
| Button} {BOTON1 Repaso Click
{ Button2 fLBOTONZ Localizar Click
LBunon3 E BOTON3 | Contestar Click ;
Buttond {BOTON Salida | Click |

' Los codigos asignados al evento CREATE, se egjeculan aulomaticamente en el momento en que se corre el
?rog,rama v aparece la pantalla principal en el monitor

Los codigos asignados al evento MouseDown, se vjecutan en ¢l momento en que se hace Click con algun boton
del mouse sobre el mapa



CAPITULO IV. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

8) Requerimiento funcional: Pantalla para elegir las opciones Aprender, Escribir la hora,

Buscar la hora y salida.

b) Entrada: Se requiere para que el usuario seleccione a donde desea ingresar,

¢) Proceso: El usuario al seleccionar la opcion to llevara a la actividad elegida.

d) Salida: Pantalla para elegir opcién,

4.4.1.1 Descripci6n de variables utilizadas para este programa

En primer lugar se declaré un registro formado por 4 campos: Edo, Cap, PosX, PosY que son el
Estado, la Capital y el par de coordenadas sobre las cuales se localiza el estado sobre la imagen
del mapa de la Repiiblica Mexicana, se declar6 de esta forma para almacenar en una forma mas

eficiente toda la informacion de los 31 estados para llevar a cabo ¢l juego.

Ademis se declararon otras variables para el manejo del programa

Mex : RecordMap,

Es el registro que permitira tener acceso a cada uno de los campos de informacion.

NumEdo, OPCION, Turno, Aciertos
Son variables que controlan el nimero de estado seleccionado, la opcion o actividad a realizar,
el turno y niamero de aciertos, respectivamente. {Almacenan nimeros enteros)

REdo : array[1..31] of Integer;
Nos permite ir almacenando las respuestas para verificarlas con las del usvario.

Aviso : Boolean;

Permite saber si alguna opcion esta disponible o no,
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CAPITULO IV. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

3.4.1.2 Descripcion de subrutinas y procedimientos de la pantalla principal

En primera insiancia, en el momento en que se ejecuta el programa v aparece ¢l mapa en la
pantalla, automaticamente se se almacena la informacion necesaria en los registros
correspondientes, para manejarla posteriormente en el transcurso del programa y se

ilumninan ios estados del mapa

Cmcmnm PROCEI)IMI[-'M’D

v

ALMACENAR ESTADDS. CAPITALES ¥ LAS
COGRDENADAS EN 1LAS QLIE SE UBICAN
LAS CIUDADES SOBRE El MAPA

Y

ESCONDER PANEL 2
ESCONDER FRAME. 2

ILUMINAR ESTADO. ¥

DESACTIVAR EL MAPA

¥

( FIN DDEL PROCEDIMIENTO y

Figura 4-3 Codigos asignados al cvenio CREATE de la forma.

Como se puede observar al final dei codigo del procedimiento anterior, se hace referencia a

las subrutinas siguientes:

Subrutina Iluminar_Estado

Esta subrutina se encarga de iluminar cada uno de los estados de la Repiblica Mexicana,

utihzando el color asignado en el argumento det procedimiento.
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CAPITULO IV. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

INKCIO DE LA SUBRUTINA

CAMBIAR EL COLOK DEL TRAZD

ANCHO DEL. TRAZO - 2

COLOR DE RELLENO = ROUO

DIBUJAR UN CIRCULO SOBRE £] MAPA PARA MARCAR EL ESTADO

ESTADO
CAPITAL
‘ FIN DE LA SUBRLITINA )

Figura 4-4 Diagrama de flujo de la subrutina lluminar_Estado.

Los siguientes cuatro botones Botén 1, Bot6n 2, Boton 3 y Boton 4, se encargan de efecutar las
actividades Conocer, escribir, localizar y terminar respectivamente, el diagrama de flujo se
mueslira a continuacion, 1as actividades que se llevan a cabo al hacer click con el apuntador del

mouse sobre ¢] botdn 1 son las siguientes:

Al hacer click sobre el boton ].entraremos a la opcion CONOCER, inmediatamente se
desactivaran los botones que no se pueden usar en esta opcidn, se esconderd el cuadro de
resultados y evalvacion y solo quedard el mapa con las flechas activadas para que el usuario

pueda conocer cada uno de los estados que se¢ mostrardn, por medio de la subrutina CONOCE.

Ver In Figura 4-5 Diagrama de flujo de! boton 1.
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CAPITULO IV. APLICACION 1, "EL MAPA DE LA REFUBLICA MEXICANA™

C BNCIO DEL mmm«D

DESACTIVAR BOTON 4
ESCOTRR FRAME DATDS
OCULTAR PANEL 2
MOSTRAR PANEL 3
WUMEDCG - &

¥

SUBRUTINA QONGCE(1)

v
Cmmnmmmu )

“awew

Figura 4-§ Diagrama de flujo del boton 1,

Al hacer click sobre el botén 2, aparece un cuadro en la pantalla que nos indicara los resuitados
obtemdos al termino de la evaluacion, se desactivan los botones que no se pueden utilizar en

esta opcion y se ejecuta la subruting LOCALIZA que hace las actividades correspondientes.

‘ INICI) DEL PROCEDIMEENT ()

OPCION 2

El FRAME
RESULTADOS SOBRE [AS
COORDENADAS 24 248 DE LA
VENTANA

AVISO = FALSE
ACIERTOS =0

¥

DESACTTVAR BOTON 1, BOTON 4
ESCONDER PANEL 2. PANEL 3

v

NUMEDO = &

2

SUBRUTINA LOCALLZ A{1}

¥
C F'DCDLLPRUCE)WTO)

Figurs 4-6 Diagrama de flujo del boton 2
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CAPITULO IV, APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

Al hacer click sobre et boton 2, aparece un cuadro en la pantalla que nos indicara los resultados
obtenidos al termino de {a evaluacién, un cuadro que muestra los estados a localizar, se
desactivan los botones que no se pueden utilizar en esta opcidn y se ejecuta la subruting

LOCALIZA que hace las actividades correspondientes,

C INICIO DEL mcmmmmn)

 J

+ MOSTRAR EL FRAME.
RESULTADGS SOBRE LAS
CODRDENADAS 440, 0 DE LA
VENTANA

* MOSTRAR FRAME ESCRIBE

ACIERTOS » 0
ERRORES - 0

AVISO » FALSE
ACERTOS -0

v

DESACTIVAR BOTON |, BOTON 4
ESCONDER PANEL 2

v

MOSTRAR PANEL 3
NUMEDO

i-o

SUBRUTINA ESCRIBE(1}

Y
Q‘[N DEL PROCEDIMIENTO D

Al hacer click sobre ef botdn 4 se pregunta si se desea salir o no y de acuerdo a la respuesta

Figura 4-7 Diagrama de flujo del botén 3.

seleccionada por el usuario, se termina o sigue el programa.

QIN)C]O DEL :DCEDIMEWT (D

MENSAJE » ,REALMENTE
DESFAS SALIR?
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CAPITULO IV, APLICACION 1, "EL, MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA"

4.4.2 Pantalia de la opcion REPASO
Es de gran importancia esta seccion, ya que es aqui donde el alumno se familiariza con el mapa

de 1a Repiblica Mexicana, conoce cada uno de los estados, sus nombres y sus capitales.

Figura 4-9 Pantaila de la opcion REPASO

Tabla de objetos de esta opcién

Objeto Nombre Letrero é Mensaje Suceso
Panel2 FrameDatos NINGUNO NINGUNO
Labell Label5 Datos Principales NINGUNO
Label2 Etl Estado : | NINGUNO
Label3 EtEstado EtEstado NINGUNO

 Labeld Et2 Capital : NINGUNO
Tabels EtCapital EtCapital  ININGUNO
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CAPITULO V. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

Panel3 Panel3 NINGUNO NINGUNO
Buttons BitBtn Retrocede Click
Button6 BitBin2 Avanza Click
Button7 BitBtn3 Terminar Click

Descripcion general de la pantalla de esta seccidn

a) Requerimiento funcional: Pantalla que muestra el mapa de la Republica Mexicana, sus

estados y nombres de cada uno de ellos incluyendo las capitales correspondientes.

b) Enirada: Se requiere que el usuario seleccione las flechas de avanza y retrocede para que se
ilumine el estado cormespondiente y aparezcan sus datos {estado y capital) en el cuadro

superior.

¢) Proceso: L.a maquina muestra la informacion cada que se seleccionan las flechas de avanza y

retrocede.

d) Sulida: Caja de imagen que muestra el mapa y tiene la opcion de delimitar el drea deseada,

etiquetas para imprimir los detalles de cada estado.

Cuando el usuario hace Click sobre el botén Retrocede tiene dos opciones ya que este boton es
utilizado para dos madulos (Conoce y Localiza) 1a opcion de regresar aj estado amerior si es que
desea volver a visualizarlo 6 tiene la posibilidad de localizar un estado diferente (moédulo

Aprende) 6 si es que se equivocd (modulo localizar),

( NICKO PEL mocmmsmo)

SUBRUTIRA CONUCE

SURRUTINA LOCALLZA

Figura 4-10 Procedimiento del boton Retrocede.

FIN DEL PROCEDIMIENTO
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CAPITULO IV, APLICACION 1, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

El procedimiento anterior ejecuta la subrutina Conoce y esta a su vez se encarga de gjecutar las

subrutinas Intervalo, Limpiar_Mapa e lluminar_estado.

INICIC DE. LA SUBRUTINA

I SUBRUTINA INTERVALD

v

I SUBRUTINA LIMFIAR MAPA |

¥

[ SUBRUTINA ILUMINAR ESTADO

FIN DE LA SUBRUTINA

Figura 4-11 Diagrama de flujo de la subrutina Conoce.

Intervalo se encarga de decidir i se incrementa o se reduce el nimero indicador de estado ya que
solo se puede recorrer desde el estado 1 al 31, al llegar a cada uno de los limites deja de

aumentar o reducir €] incremento.

IN'I(‘IU DE LA SUBRUTINA

I NUMEDO « NUMEDC) + INCR. J

NUMEDC + NUMEIXY « INCR

C FIN DE LA SUBRUTINA )

Figura 4-12 Diagrama de flujo de {a subrutina Intervalo.




CAPITULOIY. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

Limpiar_Mapa cada que es ejecutada se encarga de borrar el estado anterior en €l mapa para que
se ilumine el siguiente. En este procedimiento se utiliza un circuito y se cambia el color de la

brocha y posteriormente se ilumina cada una de las dreas en el mapa.

INICIO DE LA SUBRUTINA

CAMBIAR EL COLOR DE LA
BROCTLA A BLANCO

=13

[ BEMINAR EL ESTADO CORRESPONDIENTE |

{ FTWN W [ 4 SITTARI T & )

Figura 4-12 Diagrama de flujo de la subrutina Limpiar_Mapa.

Al hacer Click sobre el boton Terminar, automaticamente se desactivan las opciones y se ocultan

aquellos controles que ya no se visualizaran en fa pantalla pnncipal debido a que nos regresa a

esta para seleccionar una nueva opcion.

G

T

SUBRUTINA LIMPIAR MAFA

Y

* OCULTAR FRAME ESCRIBE
s OCULTAR FRAME RESULTADOS
» OCULTAR FRAME DATOS

v

ACTIVAR BOTON &
CCULTAR PANEL 3
+ MOSTRAR PANEL 2

= MOSTRAR FRAME
LOCALIZA

¢ ACTTVAR BITATNE

v
Comrm

Figura 4-13 Diagrama de flujo de la subrutina Limpiar_Mapa
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CAPITULOTY. APLICACION 1, "EL MAFPA DE LA REPUBLICA MEXICANAT

Al hacer Click sobre el botén Avanza se tienen cuatro posibles actividades, de acuerdo al madulo
en el que nos encontremos Conocer, Localizar ¢ Escribir, ya que este botén se implemento para

trabajar en las tres diferentes opciones dentro del programa.

CINICI.A PROCEDIMIENTO )
SUBRUTINA CONOCE | »

] EECONTIER FRAME DATOS l

L 2

I SUBHUTINA LOCALLZA |

¥

I AVIS() - FALSE I ’

Figura 4-13 Diagrama de flujo del botén Avanzs
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CAPITULO IV, APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

»
4.4.3 Opcion LOCALIZAR
En el médulo localizar, el alumno interactia con la computadora seleccionando la capital del
estado que ésta pregunta al azar, haciendo un click sobre éste, cuando el alumno acierta la
maquina le incrementa puntos, de lo contrario le indica el niamero de errores que ha cometido.
'

Figura 4-14 Pantalla de la opcion Localizar

Tabla de objetos
Objeto Nombre Letrero 6 mensaje Suceso

Panel4 FrameResultados NINGUNO NINGUNO
Label5s Label? Resultados NINGUNO
Label6 | Labell Aciertos NINGUNO
Label?  Label2 Errores NINGUNO
Label8 Label3 2 NINGUNO

I Label9 l Label4 1 NINGUNO
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CAPITULO IV, APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA"

Panel5 FrameLocaliza NINGUNO NINGUNO

Label10 Label6 Localiza la capital| NINGUNO
del estado de:

Labelll EtEstado2 Yucatan NINGUNO

a) Requerimiento funcional: Pantalla que permite al alumno interactuar con la computadora y
Jugar seleccionando la capital de los estados indicados para obtener un buen promedio de

puntos..

b) Entrada: Se requiere que el usuario haga un click sobre la capital del estado que la maquina
le indica, posteriormente seleccione la flecha de Continuar para visualizar el siguiente estado

hasta completar 10 oportunidades.
¢) Proceso. La maquina muestra en una etiqueta un estado al azar para que el alumno localice
su respectiva capital, posteriormente puede hacer click en el boton Avancy para seleccionar el

siguiente estado.

d) Salida: Etiqueta para indicar un estado al azar y cuadros de mensaje para indicar los

resultados de las actividades.
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CAPITULOIV. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANAT

Seccibn de codigos para esta opcién

Se explica al principio la Funcién Aleatorio, ésta nos regresa un numero al azar entre 1 y 31 que

no puede repetirse ya que en cada ocasion el estado debe ser diferente.

PREFARAR E1, RFAI 1 FRO DF WIDAEROS
ALEATORXOS

ASIGNAR A REDO() UN & ALEATORIO
MAYOR QUE ¢Y MENGR A 31

ALEATORK) = REDOXT)

FUNCION ALEATORIO

Figura 4-15 Diagrama de flujo de 1a funcién Aleatorio.
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CAPITULO IV. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

La subrutina Localiza se encarga de ejecutar la subrutina limpia_estado para que borre los
estados iluminados anteriormente, llama a la funcién Aleatorio para saber qué estado sera el que
se ilumine abora, finalmente lo [lumina empleando la subrutina lluminar_estado y muestra en la

etiqueta el estado que debe ser localizado.

INIC1A SUBRUTINA

ACTEN AR LA VENTANA QUE
CONTENE EL MAPA

v

I SUBRUTINA INTERVALO ]

v

[ SUBRUTINA LIMPIAR MAPA I

SUBRUTINA
DAMINAR ESTADA

ASIGNAR A TURND UN
NUMERD ALEATORK}

¥

IMPRIMIR UN ESTADG
AL AZ AR DE ACUERIX )
A TURNO

MOSTRAR FRAME.
LOCALLZA

v
C FIN DE LA SUBRUTINA )

Figura 4-16 Diagrama de flujo de la subrutina Localiza.

Uno de los procesos mas importantes en este moduto es el seleccionar la capital correcta sobre ¢l
mapa, esta seleccion se lleva a cabo cuando se hace Click sobre ¢l mapa con el boton izquierdo
del mouse, la maquina busca las coordenadas sobre las cuales debe hacerse click en el registro

RecordMap almacenadas en los campos PosX, PosY,
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CAPITULO IV. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

Li) SEENTO, BSA
ROESEA
CAPTEAL

SUBRIITINA
ILUMINAR ESTADC

v

ACIERTOS = ACIERTOS « 1

AVISO - TRUE

ACERTOS

Cﬂma HL PROCEMNTD

Figura 4-17 Actividades asignadas al evento MouseDown del Mapa.

‘F-?’?, Treg g OFBE
BB b wgigrrey
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CAPITULO V. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA"

4.4.4 Opcién ESCRIBE LA CAPITAL
Es la Gltima seccion del software v se encarga de preguntar aleatoriamente 1a hora que indican

las manecilias del reloj, el usuano tendra que escribir en las cajas correspondientes la hora v el

minuto para ser evaluado por la maquina.

)

Figun., 4-17 Pantalla de la opcion Escribe 1a Capisal

Tabla de objetos para esta seccidn

T

Objeto Nombre . Letrero 6 mensaje Suceso
TPancid "FrameLscribe "NINGUNO "NINGUNO !
[ Label12 "Label8 [Escribe Ia capital del! NINGUNO ™
L : L "estado de. o E
: Labell3 {EscEdo Aguascalientes NINGUNO !
, Labell4 Label9 :Capital NINGUNO ‘
E_Ed“‘ "Edul : NINGUNO NINGUNO
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CAPITULOIV. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

Descripcion general de Ia pantalla de esta seccién

8) Requerimiento funcional: Pantalla que califica al preguntar sobre la capital de algin estado

de 1a Republica Mexicana.

b) Entrada: Se requiere que el usuano escriba la capital del estado que aparece en la parne

inferior de la pantalla.

¢) Proceso: La maquina selecciona al azar 10 estados diferentes y los muestra en la pantalla
inferior, posteriormente pregunta al usuario la capital y evalia dicha respuesta de acuerdo a
la comrespondencia con el estado y su escritura correcta, finalmente muestra los errores y

aciertos correspondientes.

d} Salida: Se ilumina el estado que fue escrito correctamenie e indica ios posibles aciertos y

€ITores.

Se incluye la swbrutina Escribe, que se encarga de llamar a las subrutinas INTERVALO,
LIMPIAR e ILUMINAR, explicadas en el tema anterior, una vez que pregunté al azar la capital
de! estado, muestra la caja de edicién de texto que es el control en el que se escribird la respuesta

correcta.
INICIA SUBRUTINA

ACTIVAR LA VENTANA DEL MAPA

Y
|

| SUBRUTINA INTERVALD

h 4

SUBRUTINA
DLUMINAR_ESTADO

: L3
MOSTRAR FRAME ESCRIBE
ESTADO

FIN DE La SUBRUTINA

Figura 4-17 Diagrama de flujo de la subrutina Escribe.

]
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CAPITULO IV. APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA™

PRESIONAR ENTER DEPUES DE ESCRIBIR LA CAPITAL DEL ESTADO CORRESPONDIENTE

Figura 4-18 Procedimiento asignado al ENTER después de escribir ta Capital.
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CAPITULO IV, APLICACION 2, "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA"

4.5 Andlisis de la implantacién del software

La implantacion de este software se llevé a cabo en grupos del 3er. Grado de educacién
primaria y resulté muy positivo ya que desde el primer momento de conocerlo se
identificaron con éste y se familiarizaron en una forma muy rapida con cada una de las

actividades que éste contiene.

Se aplicé en una forma muy parecida a | software del reloj, pero en este caso sélo hubo tres
grupos de 3er. Grado, por lo tanto se tuvo que decidir hacer la comparacion excluyendo uno
de los tres grupos para facilitar la evaluacion,

Uno de los grupos estudié la localizacion ene le salon de clase utilizando un mapa
tradicional que el profesor proporcioné y el otro grupo realizéd sus actividades en el

laboratorio de computacién utilizando el software mencionado.

Al aplicar e] examen a los estudiantes los resultados fueron los siguientes:

G Escalas de calificaciones resultantes con escalas de 5a 10
ru
po [6-7) [7-8) [8-9) [9-1%) Total
Tercero A 5 15 22 5 47
Tercero B 1 3 23 19 46
Calificaciones finales
25
g 2
E 15 7
E 10 = O Tercero A
< Tre ] - OTercero B
ohedis _ _
[6-1) 78 [8-9) [5-10)
Escalas de calificacién

Figura 4-19. Representacién grafica de resultados de evaluacién de alumnos.
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CAPITULO IV, APLICACION 2, “"EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA"

4.5.1 Apélisis y discusién de resultados

De acuerdo a los resultados obtenidos, el avance fue mas notorio con este programa que fue
aplicado a los alumnos del tercero B y tomando en cuenta que independientemente de las
actividades realizadas por cada uno de los grupos, el examen fue exactamente el mismo

para cada uno de ellos y se aplicd en un salon de clase tradicional.
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CONCLUSIONES DEL PROYECTO

Para concluir con esta memoria de desempefio profesional, quiero mencionar que los
objetivos planteados al principio de este proyecto se pudieron llevar a cabo de manera
exitosa, ya que como se explico durante el desarrollo del mismo, se pudieron crear dos
aplicaciones especificas de software educativo que contribuyeron en cierta forma en el
apoyo del aprendizaje de algunos grupos de la institucidn educativa a Ia que se destind

dichos programas.

Esto se sustenta con los estudios o estadisticas que se llevaron a cabo una vez que el
software resultante se utilizé6 en la primaria La Salle Francia, ya que como se menciond
anteriormente, los alumnos mejoraron gradualmente su nivel académico e incluso se
observé que la apatia en algunos casos fue en disminucidn al ser atraidos por la

presentacidn del software en cuestion.

Es importante resaltar en el proyecto que al trabajar en combinacién de gente involucrada al
100% en los procesos de ensefianza se obtiene mejores resultados que aguellos en los que
se plantea un modelo pero no se apoya en la vision o ¢n las necesidades que este grupo
puede aportar, el proyecto se llevd a cabo gracias a la intervencion de los profesores de 2do.
Y 3er. Grado de la institucion, que con su experiencia directa en el drea de educacion,
aportaron una serie de actividades que ellos realmenie necesitaban aplicar entre sus

alumnos y que no se cubrian en algin otro software existente en el mercado.

Aunando esfuerzos, aplicando algunas herramientas de matematicas aplicadas y
computacién y la valiosa ayuda de los profesores, que de acuerdo a sus necesidades,
plantearon diferentes actividades, se logro llevar a cabo este pequefio proyecto de software
educativo, el cudl en sus inicios se aplicé a un sector de la seccidén primaria, pero que
gracias a los resultados satisfactorios observados, comenzé a difundirse en los demas

grados que también aportaron ideas de actividades nuevas y no solamente en la seccién
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primana ya que también se difundié en el area de preescolar y poco a poco fue tomando

fuerza.

Es importante hacer hincapié y alentar este tipo de esfuerzos para erradicar en lo posible, la
adaptacion de las actividades de los educadores a las caracteristicas que ofrecen los
programas omitiendo necesidades que son necesarias para su desempefio académico al
utilizar el software educativo que hoy en dia existe en €l mercado, st no ai contrario que el
software seleccionado se acople a las necesidades reales en Jas instituciones educativas, ya
que esto trac como consecuencia una serie de resultados satisfactorios que facilita el

desempaiio en ambas partes.

Inicialmente se desarrollo el software del reloy y el mapa de lu Republica Mexicana,
posteniormente debido a ta aceptacion observada de estos programas tanto por alumnos
como profesores, se crearon nuevos titulos como: servidures publicos, Asi soy yo' (E/
cuerpo humano y habitos de higiene), Jugando con lox numeros, Jugando con las letras,
RoboMat, etc., que contienen actividades de diferentes materias como Espafiol, Ciencias
Naturales, Matematicas, etc. pensadas en los temarios actuales de ta SEP y que incluso
algunos de ellos tuvieron que adaptarse a las condiciones del hardware' de los laboratorios
del colegio en las demds secciones que solamente comtaban con maguinas de procesadores
AT286 e incluso todavia XT8088.

Con todo esto es importante remarcar la importancia que tiene actualmente ta computadora
en el apoyo del aprendizaje del alumnado no solo en primaria ya que este se extiende a

cualquier grado de educacion.

Tomando en cuenta todas las ventajas y desventajas que esto acarrea como lo menciono en
los capitutos anteriores, podemos darnos una idea de los beneficios que acarrea el usaria

como una herramienta mas en las aulas.

! Hardware: son los componentes fisicos de la computadora.
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Lo importante es crear prototipos e incluso partir de lo empirico, para que asi, al
perfeccionar estas técnicas la tendencia sea it innovando otras herramientas de disefio de
mayor utilidad y enfocarse directamente a los temas especificos y sin desviarse hacia otros

topicos que pueden ofrecer otras variedades de programas.
Todavia queda bastante por hacer pero creo que es necesario el ir aportando en grande o

pequefia medida, el esfuerzo tanto en educadores como en progiamadores para que el

software educativo alcance las expectativas deseadas.
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ANEXO

I. CODIGOS DEL PROGRAMA "EL RELOJ"
MODULO PRINCIPAL

Private Sub MUSICA (archivo As String)
On Error GoTo error
MMControll.DeviceType = "WaveAudio”
MMControli.filename = archivo
MMControli.Command = "Cpen"
MMControll.Command = "Prev"
MMControl!.Command = "play”
Exit Sub
error;
'No abrir ¢l controlador de multimedia cuando no este disponible
End Sub

Public Sub Mostrar_Objetos(C)
Dim j As Integer
Imagen. Visible = False : BotonFin. Visible = True
Select Case C
Case 1
Cuadro3. Visible = True
LetreroG.Caption = ""
LetreroG. Visible = True
flecha(1). Visible = True
flecha(2). Visible = True
Case 2
Cuadro3. Visible = False
Cuadro2. Visible = True
FContesta.Visible = True
) Case 3
Cuadro3.Visible = True
Cuadro? Visible = True
FContesta, Visible = False
LetreroH. Visible = False
LetreroM. Visible = False
TextoM1.Visible = False
TextoH1.Visible = False
flecha(1). Visible = False
flecha(2). Visible = False
End Select
End Sub




ANEXO

4

Funciones PuntoX y PuntoY

Public Function PuntoX{Angulo, Magnitud) As Double
PuntoX = Magnitud * Cos(Angulo / 57.3)
End Function

Public Function PuntoY{Angulo, Magnitud) As Doubie
PuntoY = Magnitud * Sin{Angulo / 57.3)
End Function

Public Sub ManecillaChica{AnguloCh, ColorLinea, Grosor)
‘Dribujando la manecilla chica (Horario)
Pinttura. DrawWidth = Grosor
Pintura. ForeColor = QBColor{ColorLinea)
Pintura. Line (PuntoX(AnguloCh, -0.85), PuntoY(AnguloCh, -0.85))-{PuntoX(AnguloCh
+235,0.25), PuntoY(AnguloCh + 235, 0,25))
Pintura.Line -(PuntoX{AnguloCh - 8, 1.8), PuntoY(AnguloCh - &, 1.8))
Pintura. Line -{PuntoX(AnguloCh - 19, 1.9), PuntoY(AngutoCh - 19, 1.9))
Pintura Line {PuntoX(AnguloCh, 2.3), Punto Y{AnguloCh, 2.3}))
Pintura.Line -(PuntoX{AnguloCh + 19, 1.9), PuntoY(AnguloCh + 19, 1.9))
Pintura. Line -{PuntoX{AnguloCh + 8, 1.8), PuntoY{AnguloCh + 8, 1.8))
Pintura. Line -(PuntoX(AnguloCh - 235, 0.25), PuntoY(AnguloCh - 235, 0.25))
Pintura.Line -(PuntoX(AnguloCh, -0.85), PuntoY(AnguloCh, -0.85))
End Sub

Public Sub ManecillaGrande{AnguloG, ColorLinea, Grosor)
Dibujndo la manecilla grande (Minutero)
Pintura. DrawWidth = Grosor
Pintura. ForeColor = QBColor(ColorLinea)
Pintura Line (PuntoX(AnguloG, -1.7), PuntoY(AnguloG, -1.7))<(PuntoX(AnguloG +
215, 0.5), PuntoY{AnguloG + 215, 0.5))
Pintura Line {PuntoX{AnguloG - 6, 3.6), Punto Y(AnguloG - 6, 3.6))
Pintura.Line -(PuntoX{AnguloG - 15, 3.8), PuntoY(AnguloG - 15, 3.8))
Pintura Line {PuntoX{AnguloG, 4.6), PuntoY{AnguloG, 4.6))
Pintura.Line -(PuntoX{AnguloG + 15, 3.8), PuntoY(AnguloG + 15, 3.8))
Pintura Line -(PuntoX(AnguloG + 6, 3.6), PuntoY{AnguloG + 6, 3 6))
Pintura Line -(PuntoX(AnguloG - 215, 0.5), PuntoY(AnguloG - 215, 0.5))
Pintura.Line -(PuntoX(AnguloG, -1.7), PuntoY(AnguloG, -1.7))
End Sub '

Public Sub Comp_Coloca_Manecillas(C)
Hora=Int(12 * Rnd + 1)
Minuto = Int(59 * Rnd)
AnguloG = 90 - ((360 / 60) * Minuto)
AnguwloCh = (90 - (360 / 12) * Hora)) - (Minuto / 2)
Cali Maneciltas(AnguloG, AnguloCh)
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LetreroH.Caption = Str${Hora)
LetreroM.Caption = Str$(Minuto)
End Sub

Public Sub Manecillas(Angulol, Angulo2)
Pintura.Cls

Call ImprimeNumeros

Call ManecillaGrande{Angulol, 12, 8)
Call ManeciltaGrande{Angulol, 1, 2)
Call ManecillaChica{Anguio2, i2, 8)

Call ManecillaChica(Angulo2, 14, 2)
Pintura Circle (0, 0), 0.25

End Sub

Public Sub Imprime_Numeros()
"Imprimiendo los nimeros de las horas
Pintura. DrawWidth = 3
Angulo =90
Forj=1 To 60

Angulo = Angulo - (360 / 60)

X1 = PuntoX({Angulo, 5)

Y| =PuntoY{Angulo, 5)

Pintura.PSet (X1, Y1), QBColor{12)
Next j
Pintura.ForeColor = QBColor(5)
Pintura.FontSize = 18
Pintura.Fontltalic = True
Pintura.FontBold = True
Pintura.FontName = "Comic Sans ms"
Angilo = 90
Pintura.DrawWidth = 8
Forj=1To 12

Angulo = Angulo - {360/ 12)

X1 = PuntoX(Angulo, 5.7)

Y1 = PuntoY(Angulo, 5.7)

Pintura. CurrentX = X1 - 0.7

Pintura, CurrentY = Y1 + 0.7

Pintura.Print j

X1 = PuntoX({Angulo, 5)

Y1 = PuntoY({Angulo, 5)

Pintura PSet (X1, Y1), QBColor(12)
Next )
End Sub

Private Sub boton_Click(index As Integer)
Dim j As Integer



opcion = index
Contador=1
If index <> 4 Then
Call Mostrar_Objetos{index)
Panell Visible = True
End If
Desactivar = False
Select Case index
Case 1
Call musica("Reloj™)
LetreroG.Caption = teoria(Contador)
Timer1 Enabled = True
Case 2
Desactivar = True
Aciertos =0
LetreroG. Visible = False
Cuadro?2.Visible = True
Call Comp_Coloca_Manecillas(Contador)

s = MsgBox(" Indica la hora sefiatada por el relo) ", 64, "Atencion™)

Case 3
Desactivar = True
Aciertos =0
LetreroG Visible = False
Cuadro2 Visible = True
Call Comp_Indica_Hora(Contador)

s = MsgBox(" Coloca las manecillas del reloj en la hora indicada abajo y cuando estes

listo haz click en Califica ahora”, 64, "Atencion™)
Case 4

5= MsgBox("; Deseas salir det programa 7", 4, "Salida")

If s=vbYes Then
End
EndIf
End Select
End Sub

Private Sub CaminaHora( )
Hora = Hora + |
1f Hora > 12 Then Hora = 1
AnguloCh = AnguloCh - {360/ 12)
Minuto =0
*AnguloCh = AnguloCh - (360 / (60 * 12))
Call Manecillas(AnguloG, AnguloCh)
End Sub

Public Sub CaminaMinute(Direccion)
"Direccion=1! : Avanza, Direccion =2 : Retrocede
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If Direccion = 1 Then
AnguloG = AnguloG - (360 / 60)
AnguloCh = AnguloCh - (360 / (60 * 12))
Minuto = Minuto + 1

Else
AnguloG = AnguloG + (360 / 60)
AnguloCh = AnguloCh + (360 /(60 * 12))
Minuto = Minuto - 1

End If
If Minuto = 60 Then
Minuto =0

Hora=Hora + 1
If Hora = 13 Then
Hora =1
End If
EndIf
If Minuto = -1 Then
Minuto = 59
Hora=Hora - 1
If Hora = 0 Then
Hora=12
End If
End If
Call Manecillas{(AnguloG, AnguloCh)
LetreroH.Caption = Format${Hora, "00™)
LetreroM.Caption = Format$(Minuto, "00")
End Sub

Private Sub Timer!_Timer()
Call CaminaMinuto(1)
End Sub

Private Sub Timer?_Timer()
k=k+1
If k < Tiempo Then
Call CaminaMinuto{ 1}
Else
Timer2 Enabled = False
TextoM1.Text=""
TextoM1.Visible = True
TextoM]1,SetFocus
End If
End Sub

Private Sub Timer3 Timer(}
k=k+1
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Ifk < Tiempo Then
Call CaminaHora{1)

Else :
Times3 Enabled = Faise
TextoHI. Text=""
TextoH1.Visible = True
TextoH1.SetFocus

End If

End Sub

Private Sub Form Load{)
On Ermmor GoTo SubError
‘Valores iniciales de] Controlador de multimedia

MMContro!1.Notify = False

MMControll Wait = True

MMControll.Shareable = False

MMControll . DeviceType = "WaveAudio"

MMControll.filename = "passport. mid"

MMControl}. Command = "Open”

MMControll.Command = "play"
'Almacenamiento de informacidn en el arreglo de variables
teoria(1) = "Maquina que sirve para medir el tiempo. Divide al dia en HORAS, MINUTOS
y SEGUNDOS. Tiene una manecilla GRANDE que indica los minutos y una manecilla
CHICA que indica las horas.”

teoria(2) = "El MINUTERO o manecilla grande indica los minutos, lo hace de S5en 5y
cada vez que el minutero llegue a un numero habran pasado 5 minutos."

teoria{3) = "Observa la manecilla GRANDE avanza mas rapido que la pequefia.”

teoria{4) = "Observa con atencion como avanza el minutero y en cuanto se detenga
indica cuantos minutos han pasado.”

teoria(5) = "La manecitla chica u HORARIO indica las horas, lo hace de 1 en | y cada
vez que la MANECILLLA CHICA llegue al néimero, habra pasado 1 HORA. "

teoria(6) = "Observa como la manecilla CHICA u HORARIO no apunta exaciamente a
un numero. Esto es porque el MINUTERO no estd exactamente en el doce, ya que avanzd
unos minutos,”

teoria(7) = "Cuando 1a manecilla GRANDE é MINUTERO esta exactamente en el doce
la manecilla CHICA u horario apunta precisamente a la hora indicada "

teoria(8) = "Observa con atencién como avanza el HORARIOQ y en cuanto se detenga
indica cuantas horas han pasado.”

teoria(9) = "Una hora tiene 60 minutos, por eso cada vuelta de la manecilla GRANDE o
MINUTERO, es igual a una HORA "

teoria(10) = "Mira atentamente como avanza la manecilla CHICA, hasta que la
GRANDE llega al doce. En este preciso instante cambia la hora indicada "

teoria(11) = "Cuando la manecilla GRANDE o MINUTERO esti exactamente en el doce
1a manecilla CHICA u HORARIO apunta precisamente a la hora indicada.”

Exit Sub
SubError:
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'No inicializar controlador de multimedia cuando no esta disponible
End Sub

Private Sub Form_Activate()

Dim j, Angulo, X1, Y1 As Integer
Pintura.Scale (-6, 6)-(6, -6)

'Origen de las flechas

AnguloG =90

AnguloCh = 90

Call Manecitlas(AnguloG, AnguloCh)
'Imiciar a las 12

Minuto =0

Hora= 12

LetreroH.Caption = Format$(Hora, "00")
LetreroM.Caption = Format$(Minuto, "00")
LetreroG.Visible = False

flecha(1). Visible = False

flecha(2). Visible = False

BotonFin. Visible == False
Cuadro2.Visible = False

Panell Visible = Faise

Panel3 Visible = False

VMensaje. Visible = False

TextoH1 . Visible = False
TextoM1.Visible = False

End Sub

MODULO APRENDE

Private Sub TextoHI GotFocus()
If Len{TextoH1.Text) > 0 Then
TextoH1.SelStari=0
TextoH1 SelLength = Len{TextoH1 . Text)
End If
End Sub

Private Sub TextoH1_KeyPress(KeyAscii As Integer)
If KeyAscii = 13 Then
Respuesta = Val(TextoH1 . Text)
If Respuesta = (Tiempo - }) Then
Call mensaje(";;; Muy bien '!", "Resultado™)
Else
Call mensaje(" Error... ", "Resultado™)
End If
TextoH1.Visible = False
LetreroH. Visible = True
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End If
End Sub

Private Sub mensaje(m, 1)
Panell Enabled = False
VMensaje. Visible = True
Labell.Caption =1
Label2.Caption =m
End Sub

Private Sub ControlHora_Click(index As Integer)
If index = 1 Then
Hora = Hora + 1
If Hora > 12 Then Hora=1
AnguloCh = AnguloCh - (360 / 12)
Else
Hora=Hora - 1
If Hora < 1 Then Hora = 12
AnguloCh = AnguloCh + (360 / 12)
End If
Call CaminaMinuto{index)
End Sub

Private Sub ControlMin_Click(index As Integer)
Call CaminaMinuto(index}
End Sub

Private Sub flecha_Click(index As Integer)
If index = 1 Then
If Contador > 1 Then Contador = Contador - 1
Else
if Contador < 12 Then Contador = Contador + 1
End If
Select Case opcion
Case 1
Call Actividad(Contador)
Case 3
End Select
End Sub

Public Sub Actividad(C)
Dim j As Integer
Randomize
LetreroG.Caption =
LetreroG. Visible = True
Select Case C
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Case 1 To 3
Timer1 Enabled = True
LetreroG.Caption = teoria(Contador)
Case 4
LetreroG.Visible = False
LetreroM. Visible = False
Timerl.Enabled = False
Timer2 Enabled = False
AnguloCh = 90
AnguloG = 90 + (360 / 60)
Minuto = 59
Hora=11
Call CaminaMinuto(1)
Continua = False
Call mensaje(teoria(C), "Atencion™)
Case5To7,9To 11
Timer1 Enabled = True
LetreroG.Caption = teona{C)
Case 8
LetreroG.Visible = False
LetreroM.Visible = False
Timerl Enabled = False
Timer2 Enabled = False
AnguioCh = 90
AnguloG = 90 + (360 / 60)
Minuto = 59
Hora= 11
Calt CaminaMinuto(1)
Continua = False
Call mensaje(teoria(C), "Atencion™)
Case 12
Call mensaje("Espero que hayas aprendido bastante acerca del reloj”, "Fin de la
actividad")
End Select
End Sub

Private Sub BotonFin_Click()

Dim ) As Integer

LetreroG. Visible = False
flecha(1). Visible = False
flecha(2). Visible = False
LetreroG. Visible = False
Cuadro2. Visible = False
LetreroH. Visible = True
LetreroM. Visible = True
TextoM1,Visible = False

96



ANEXO

.J

BotonFin. Visible = False
Cuadro3.Visible = True
Imagen. Visible = True
Panell Visible = False
Timerl.Enabled = False
Timer2.Enabled = False
Timer3.Enabled = False
End Sub

MODULQ BUSCAR LA HORA Y ESCRIBIR LA HORA

Private Sub BotonCalif Click()
If Contador <= 10 Then
Contador = Contador + 1
Select Case opcion
» Case 3

If Minuto = MinutoA And Hora = HoraA Then
Aciertos = Aciertos + 1
Call MUSICA("ding. wav")

Call mensaje(” jjj Perfecto ! ", "Sigue adelante™)
Else
Call mensaje(” Esa no es la respuesta correcta ", "Atencion™)
Call MUSICA("Chord. wav") x
End If
Call Comp_Indica_Hora{Contador)
Case 2

HoraA = Val(TextoH.Text)
MinutoA = Val{TextoM2 Text)
If Minuto = MinutoA And Hora = HoraA Then
Aciertos = Aciertos + 1
| Calt MUSICA("ding.wav")
Call mensaje(" j;j Perfecto 11! *, "Sigue adelante")
r Else
Cal) MUSICA("Chord.wav")
Call mensaje(" Esa no es la respuesta correcta ", "Atencion™)
End If
Call Comp_Coloca_Manecillas(Contador)
End Select
Else
Panel3.Visible = True
EtAciertos = Str$(Aciertos)
EtErrores = $tr$(10 - Acienos)
Cuadro2. Visible = False
Forj=1To 4
boton(j). Visible = True
Next j
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End If
End Sub

Cuando ¢l apuntador se coloca sobre 1a caja de texto TextoH, se selecciona el texto anterior
para que cuando el usuario escriba la nueva hora, la hora escrita anteformente se borre en
forma automatica,

Private Sub TextoH_GotFocus()
iIf Len(TextoH. Text) > 0 Then
TextoH.SelStart = 0
TextoH SelLength = Len(TextoH. Text)
End If
End Sub

Al terminar de escribir Ia hora y presionar la tecla ENTER, automiticamente pasa el
apuntador a la caja de textos TextoM2, para escribir los minutos indicados.

Private Sub TextoH_KeyPress(KeyAscii As Integer)
If KeyAscii = 13 Then
TextoM2.SetFocus
End If
End Sub

De la misma forma que en cualquier caja de texto, se implemento el codigo para
seleccionar €] dato escrito anteriormente y borrarlo en forma automdtica al escribir el
siguiente dato.

Private Sub TextoM2_GotFocus()
If Ler{ TextoM2. Text) > O Then
TextoM2.SelStart = 0
TextoM2.Sellength = Len{TextoM2 Text)
End If
End Sub
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I. CODIGOS DEL PROGRAMA "EL MAPA DE LA REPUBLICA MEXICANA"
MODULO PRINCIPAL

var
Ventana: TVentana,

type
RecordMap = Record

Edo : array [1..31] of String;

Cap : amray [1..31] of String;

Posx : array [1..31] of Integer;

Posy : array [1..31] of Integer;
end,

procedure TVentana. FormCreate(Sender: TObject);
var

j : integer;
begin

NumEdo =0;

Mex.Edo[1];='Aguascalientes’; Mex.Cap|1}:='Aguascalientes’; Mex, PosX[1]:=313;
Mex.PosY[1]:=267, '

Mex Edo[2]}:='Baja California Norte', Mex.Cap{2):='Mexicali;Mex.PosX[2]:=40;
Mex PosY[2]:=24,

Mex.Edo[3]:="Baja Califorma Sur’; Mex.Cap[3]:="La Paz’;Mex.PosX[3}:=136;
Mex.PosY[3]:=218;

Mex Edo[4]:='Campeche’; Mex.Cap[4]:='Campeche’;Mex.PosX[4]:=584,
Mex.PosY[4]:=312;

Mex.Edo[5]):='"Chiapas’, Mex.Cap[5]:="Tuxtla Gutierrez’;Mex.PosX[5]:=524;
Mex PosY[5]):=383;

Mex.Edo[6):="Chihuahua’; Mex.Cap[6]:='"Chihuahua’;Mex PosX[6]:=241;
Mex.PosY[6]:=124;

Mex.Edo[7]):='Coahuila’; Mex.Cap[7]:='Saltillo;Mex.PosX[7]:=336, Mex.PosY[7]:=191,

Mex.Edo[8]:='Colima’; Mex.Cap[8].='Colima",Mex.PosX{8]:=274; Mex.PosY{8]:=329;

Mex. Edo}9]):=Durango’; Mex.Cap[9}.=Durango’;Mex.PosX[9}.=259;
Mex.PosY[9]=216;

Mex Edo[10]:="Estado de México'; Mex.Cap[10}:="Toluca',;Mex.PosX[10]:=370;
Mex PosY[10]:=328;

Mex.Edo[11]:="Guanajuato’, Mex,Cap[11}:='Guanajuato’;Mex PosX[11]:=336;
Mex.PosY[11]:=287;

Mex Edo[12]:='Guerrero’, Mex.Cap[ 12]:='Chilpancingo’,Mex. PosX[12]:=378;
Mex PosY[12]:=367,

Mex Edo[13]:='Hidalgo'; Mex.Cap[ 13]:="Pachuca’;Mex PosX[13]:=390;
Mex.PosY[13]):=305;

Mex.Edo[ 14]:="Jalisco’; Mex.Cap[14}:='Guadalajara’;Mex PosX[14}:=286,
Mex PosY[14]:=296;
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Mex Edo[15]:='Michoacan’, Mex.Cap[15].='Morelia;Mex PosX[15],=333;
Mex PosY[15]:=322;

Mex Edo[16]:=Morelos’, Mex.Cap|16]:='Cuernavaca;Mex.PosX[16}:=382;
Mex. PosY[16]:=336,

Mex.Edo[17]="Nayarit'; Mex.Cap|17}:="Tepic"Mex.PosX[17]):=253;
Mex PosY[17]:=274;

Mex Edo[18]:="Nuevo Leon', Mex.Cap[18]:='Monterrey';Mex. PosX[ 18}:=360;,
Mex PosY[18]:=184,

Mex Edo{ 19]:="0Oaxaca’; Mcx.Cap{!9]:—"Qaxaca";Mex.PosX[19)=437;
Mex.PosY[19]:=378,

Mex.Edof20]:="Puebla’; Mex.Cap[20]:="Puebla’;Mex PosX[20]:=398;
Mex. PosY[20):=335;

Mex.Edof21]="Quintana Roo'; Mex Cap[21]:='Chetumal’;Mex.PosX[21}.=626;
Mex.PosY[21}:=320;

Mex.Edo[22]:="Queretaro’, Mex . Cap[22]:='Queretaro’;Mex.PosX[22]:=360;
Mex. PosY[22]:=296,

Mex.Edo[23]:="San Luis Potosi’; Mex.Cap[23]:='San Luis Potosi’; Mex.PosX[23]:=345;
Mex.PosY[23]:=263;

Mex Edo[24]):='Sinaloa’; Mex.Cap[24]:="Culiacan’;Mex.PosX[24].=195;
Mex. PosY[24]:=196;

Mex. Edo[25]:="Sonorma"; Mex.Cap{25]:='"Hermosilio";Mex PosX{25}:=133;
Mex.PosY[25]:=103,;

Mex.Edof26]:='Tabasco’; Mex.Cap[26]:='Villa Hermosa',Mex PosX[26]:=528;
Mex.PosY[26]:=351;

Mex.Edo[27]):="Tamaulipas", Mex.Cap[27}:='Ciudad Victoria",Mex PosX[27}=383,
Mex. PosY[27]:=229,

Mex.Edo[28]):='Tlaxcala"; Mex.Cap[28].=Tlaxcala’;Mex.PosX[28]:=404;
Mex.PosY[28]:=323;

Mex.Edo[29):='Veracruz'; Mex.Cap]29):="Jalapa’;Mex PosX[29]:=434,
Mex.PosY[29]:=321;

Mex.Edo[30}:="Yucatan’; Mex.Cap[30}.='Merida";Mex PosX[30].=597,
Mex PosY[30]:=285;

Mex Edo[31]}:='Zacatecas", Mex.Cap[31}:='Zacatecas;Mex PosX[31]:=302;
Mex.PosY[31]:=249;

Panel3.Visible:=False;

FrameDatos. Visible:=False;

FrameLocaliza Visible:=False;

forj=1 to 31 do

luminar_Estado(j,1);

Mapa.Enabled:=False;
end;

Procedure lluminar_Estado(NumEdo, ColorEdo : Integer);
begin
Case ColorEdo of

1 : Ventana.Mapa.Canvas.Brush.Color := ¢lscrollBar;



ANEXO

2 : Ventana Mapa.Canvas.Brush.Color := cITeal;
3 : Ventana Mapa.Canvas.Brush Color = ¢cIMaroon;
end;

Ventana Mapa.Canvas.Floedfili{Mex PosX[NumEdo],Mex.Pos Y[NumEdo],cIBlack,fsBord
er);

Ventana. Mapa. Canvas. Pen.color:=clPurple,

Ventana Mapa.Canvas.Pen. Width :=2;

Ventana Mapa.Canvas.Brush. Color:= clRed,

Ventana Mapa. Canvas. Ellipse{Mex. PosX{NumEdo)-5,Mex.PosY[NumEdo]}-

5 Mex.PosX[NumEdo]+2 Mex.PosY{NumEdo]+2);

Ventana EtEstado.Caption == Mex. Edo[NumEdo];

Ventana.EtCapital.Caption := Mex.Cap[NumEdo];

end;

procedure TVentana. Boton1Click(Sender: TObject);
begin

Opcion =1,

Boton4.Enabled:=False;

FrameDatos. Visible:=True;

Panel2.Visible:=False;

Panel3. Visible:=True;

NumEdo:=0;

Conoce(1),

end;

procedure TVentana Boton2Click(Sender: TObject};
begin

Opcion =2 ;

{Inicializando los datos}
FrameResultados. left:=24;
FrameResultados. Top:=248;
FrameResultados. Visible =True;
Label3.Caption:='0",
Label4.Caption:="0,
Aviso=False;

Aciertos;=0,

BitBtnl Enabled:=False;

Botond Enabled:=False;

Panel2. Visible:=False;

Panel3. Visible:=True;
NumEdo:=0,

Localiza(l);

end;
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procedure TVentana. Boton3Click{Sender: TObject);
begin

Opcion =3,

{Inicializando los datos}
FrameResultados. left: =440,
FrameResultados. Top:=40;
FrameResultados. Visible:=True;
FrameEscribe. Visible =True;
Labei3.Caption:="0";
Labeld.Caption:='0";
Aviso:=False;

Aciertos:=0;
BitBtnl.Enabled:=False;
Botond.Enabled:=False;

Panel2 Visible:=False;
Panel3.Visible:=True;
NumEdo:=0;

Escribe(1);

end;

procedure TVentana. Boton4Click(Sender: TObject),
begin
if MessageDlg(’; Realmente deseas salir 7,
mtConfirmation, [mbYes, mbNo], 0) = mrYes then
begin
MessageDig('Saliende del programa de La Republica Méxicana', milnformation,
[mbOk], 0);
Close;
end;
end;

MODULO APRENDE

procedure TVentana BitBtn1Click(Sender: TObject);
begin
Case opcion of
1: Conoce(-1);
2: Localiza(-1);
end,;
end;

Procedure Conoce(Incr : integer);
begin

Intervalo{Incr);

Limpiar_Mapa(i);
Humipar_estado(NumEdo,1); end,
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Procedure Intervalo{Incr : Integer),

begin
if Incr = -1 then
begin
if NumEdo > 1 then
NumEdo := NumEdo + Incr;
end;
If Incr = | then
begin
if NumEdo < 31 then
NumEdo := NumEdo + Incr;
end;
end;

Procedure Limpiar_Mapa(i:integer),

begin

Ventana Mapa.Canvas. Brush.Color ;= c1White;

fori=1to 31 do
begin

Ventana Mapa Canvas.Floodfill(Mex, PosX[i}-5,Mex PosY[i]-5,cIBlack,fsBorder);

end;
end;

procedure TVentana. BitBtn2Click(Sender: TObject),

begin
Case opcion of
1: Conoce(1);
2: begin
if Aviso=True then
begin
FrameDatos. Visible:=False;
Localiza(1);
Aviso;=False,
end,
end,
3: begin
if Aviso=True then
begin
Edit]l Text:=",
FrameEscribe. Visible:=False;
Escribe(1);
Aviso=False;
end;
end;
end;
end;

ANEXO
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procedure TVentana BitBin3Click(Sender: TObject);
begin

Limpiar_Mapa(1);
FrameEscribe. Visiblie:=False;
FrameResultados. Visible:=False;
FrameDatos. Visible:=False;
Boton4 . Enabled:=True;

Panel3 Visible:=False;

Panel2 Visible=True;
FrameLocaliza, Visible:=False;
BitBtn1.Enabled:=True;

editl text:=";
end;
MODULO LOCALIZAR
Function Aleatorio(i : Integer):Integer,
var
Repetido : Boolean;
j  Integer;
begin
Randomize;
Repeat

Repetido := False;
REdo[i]:=Random(31)}+1;
for j;=1 toi-1 do
if (REdo[i]=REdo[j]) then
Repetido := True;
Untit (Repetido = False),
Aleatorio ;= REdofi};
end;

Procedure Localiza(incr : Integer);
var
j : Integer,;
begin
Ventana Mapa Enabled:=true;
Intervalo(Incr),
Limpiar_Mapa(1);
forj=1to31do
Iluminar_Estado(j,1);
Turno = Aleatorio(NumEdo}),
Ventana.EtEstado2.Caption = Mex Edo[Turno};
Ventana. FrameLocaliza. Visible;=True:
end;

ANEXO
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procedure TVentana MapaMouseDown(Sender: TObject; Button; TMouseButton;
Shift; TShiftState; X, Y: Integer);
begin
if Aviso=False then
begin
if Button = mbleft then
begin
Framel.ocaliza. Visible := False;
if {x <= Mex PosX[Tuma]+ 10} and (x >= Mex PosX[Tumo]-10) and
(y <= Mex.PosY[Turno)+10) and (y >= Mex.PosY[Turno]-10) then
begin
FrameDatos. Visible ;= True;
{Mapa.canvas.brush.color := clRed;
Mapa.canvas.FloodFill{Mex.PosX[Tumo]-7,Mex.PosY[Tumo]-7 ciBlack,fsBorder); }
Iluminar_Estado{Turno,3);
Aciertos:=Aciertos+1;
end
else
begin
MessageDlg("';Lo siento!, esa no es la capital...’, mtEmor,[mbOk],0);
end,
Aviso=True,
Label3.Caption:=IntToStr{ Aciertos);
Label4.Caption=IntToStr(NumEdo-Aciertos);
end,
end;
end;

MODULO ESCRIBE LA CAPITAL

Procedure Escribe(Incr : Integer);

var

} : Integer;

begin
Ventana Mapa.Enabled:=True;
Intervalo{Incr);
Limpiar_Mapa(1);
forj=1t031 do
Huminar_Estado(j,1);
Turno = Aleatorio{NumEdo),
liuminar_Estado(Turno,2);
Ventana.EscEdo.Caption = Mex.Edo|{Tumno];
Ventana FrameEscribe. Visible:=True;
Ventana.Mapa.Enabled:=False;

end;
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procedure TVentana Edit1KeyPress(Sender: TObject; var Key: Char),
begin

if Aviso=False then

begin

if Key = char(13) then

begin

if Uppercase(Edit1. Text)=UpperCase(Mex.Cap|[Tumo]) then
Aciertos =Aciertos+]1

else

MessageDlg('; Lo siento!, esa no es la capital ', mtError,[mbOk},0);
Aviso=True,

Label3.Caption:=IntToStr{ Aciertos);

Label4 Caption:=intToStr{NumEdo-Aciertos);
FrameEscribe. Visible:=False;

end;

end,

end;
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IL ESTABLECIMIENTOS VISITADOS PARA EL ESTUDIO DE MERCADO

BODEGA DEL SOFTWARE, av. Revolucion 1134,

CIENCIA EN VIDEOQ, Manuel Doblado 623 col, Las Fuentes.

COMPUDABO, (Portales y Rojo Gomez).

CYC EDUCARE, via Adolfo [.0pez Mateos, Naucaipan.

EL PALACIO DE HIERRO (Durango, Polanco, Perisur, Santa Fé, Coyoacan, Centro).
FLIPPER, Circuito Juristas, Satélte.

GABSOL, Pensilvania 91, Local 1, Col. Napoles.

GRUPO ASAE PROESA, av. Cuahutémoc 698 col. Narvarte.

LA CASA DE COMPUTO, Av. Patriotismo 110, San Pedro De Los Pinos.

LIBRERIA AVALON, Av. Vasco De Quiroga 3800, Local 306, Sta. Fé.

LIBRERIA COLORINES (Col. Coapa Y Condesa)

MICROEQUIPOS ADMINISTRATIVQS, Circuito Metalurgistas N.2 Local H-3 Satélite.
MR. LASER MEXICO (Polanco, Centro, Universidad).

MULTICOM, Torcuato Tarso 245, Polanco.

SEICA COMPUTERS, Plaza Girasoles, Calzada Del Hueso 465.

SUPER BBS COMPUTADORAS (Plaza Comercial Galerias, Plaza Comercial Olimpos).
SUPER SOFTWARE, Polanco,

VAN-VEL, Av. Lindavista 251-504, Col. Lindavista.
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