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INTRODUCCION

En la actualidad la tecnologia ha avanzado en grandes proporciones y esta
ha sido aplicada a diversos ambitos de la sociedad, uno de ellos es la educacion;
sin embargo, a pesar de que se han obtenido grandes avances en la aplicacion de
la tecnologia informatica en este rubro, no podemos negar que este desarrollo
también ha sido grandemente relegado debido a razones econdmicas en nuestro
pais principalmente, por consiguiente, no existen en el mercado nacional
suficientes herramientas para la creacion de material educativo ademas de que los
contenidos en esta area son altamente regionales.

Sélo como antecedente podemos mencionar que actualmente la Secretaria
de Educacion Publica (SEP) esta convocando a concursos para desarrollar
software educativo, esto con la finalidad de que este material proporcione soporte
a la ensefianza dentro de la aulas educativas, sin embargo, los materiales
inscritos en dicho concurso no han cumplido con las caracteristicas de software
debido a que solo son apuntes de los profesores integradas en presentaciones
power point.

Es por ello, la presente tesis tiene como objetivo primordial crear un modelo
de sistema que se utilice como herramienta auxiliar en la construccion de
actividades didacticas interactivas orientadas al autoaprendizaje, principalmente.

Para ello, es de vital importancia conocer tanto las diferentes corrientes
tedricas del aprendizaje, las formas de evaluacién de los materiales educativos y
la forma de evaluacion de los estudiantes; asi como las técnicas de programacion,
el ciclo de vida de un sistema, las herramientas auxiliares para el desarrollo de un
sistema, el andlisis y disefo de sistemas y el impacto empresarial y ético de los
sistemas dentro de la sociedad. Cabe resaltar que el presente trabajo esta basado
en la teoria constructivista por ser la mas utilizada y respaldada por las
instituciones educativas a nivel nacional y mundial.
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Objetivos Generales

Disefiar un modelo de software educativo que apoye el proceso de
ensefianza-aprendizaje y que los profesores puedan realizar actividades
didacticas con un minimo de conocimientos de manejo de software de
disefio.

Generar conocimiento en areas de interés para alumnos de diferentes
grados de ensefa, que permita un continuo desarrollo y actualizacion tanto
de sus estudiantes como de los profesores.

Complementar el proceso de ensefianza-aprendizaje con ayuda de
tecnologias informaticas.

Objetivos Especificos

Facilitar la construccién de herramientas educativas y que estas se puedan
reutilizar por otros profesores o alumnos.

Utilizacion de medios electrénicos para la ensefianza y aprendizaje
continuo del alumno.

Proporcionar un software de alta calidad pedagdgica y técnica.

Hipotesis

El presente trabajo de tesis muestra un modelo de software constructor de
actividades didacticas dirigido a docentes y alumnos, los primeros podran crear
actividades y podran utilizarlas para el desarrollo educativo; por otra parte los
alumnos podran utilizar estas actividades para reafirmar el conocimiento adquirido
en clase.

Cabe sefnalar que este modelo de software no es un sistema el cual compita o
resuelva los problemas ensefanza aprendizaje y que solamente ayuda a facilitar
la comprension y la asimilacién de la informacion como apoyo al docente.



CAPITULO 1
Tecnologiay
Educacion
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1. TECNOLOGIA Y EDUCACION

La Educacion debe ligarse necesariamente con la dinamica de cambio y
adaptacion constante, ya que nuestro entorno evoluciona a pasos agigantados en
materia cientifico-cultural y desarrollo tecnolégico, ya que cada vez crecen las
necesidades, intereses sociales e individuales y el mundo del trabajo.

Por lo tanto, la educacién debe responder a demandas y necesidades complejas y
diversas; por lo que requiere de formas y planteamientos no tradicionales y
susceptibles de actuar con prontitud en esa amplia realidad.

Considerando lo anterior el sector educativo ha tomado en cuenta las aportaciones
de las Nuevas Tecnologias que son un conjunto de herramientas, soportes y
canales para el tratamiento y acceso a la informacién; toda vez que ofrecen
disponibilidad, potencialidad, la posibilidad de conseguir nuevos y mas variados
objetivos y versatilidad en los procesos de formacion.

Desde esta perspectiva al intervenir las nuevas tecnologias en la educacion, éstas
contribuyen a apoyar instrumentalmente los programas y procesos de formacion.

1.1 POR ’QUI'E USAR LOS MEDIOS TECNOLOGICOS EN LA
EDUCACION

"Todos los recursos didacticos que han aparecido en los dos ultimos siglos, desde
libros de texto y pizarras a proyectores de diapositivas, videos y ordenadores, se
reunen ahora en una sola estacion de trabajo interactiva. Las clases de mafiana
veran estaciones de presentacion interactivas unidas a redes de mas amplia area
que haran llegar a los estudiantes, audio, video y datos tanto en el lugar de
estudio como fuera de él. La utilizacién de distintos canales permite al profesorado
tener en cuenta los diferentes estilos cognitivos”.

Por lo tanto, el software educativo alienta la exploracion, la auto expresion y un
sentido de dominio al permitir a los estudiantes manipular sus componentes. Los
entornos multimedia activos favorecen la comunicacion, la cooperacion y la
colaboracién entre el profesor y el alumnado. El multimedia hace el aprendizaje
estimulante, atractivo y divertido.

1.2 IMPORTANCIA Y QARACTERiSTICAS DE LA TECNOLOGIA
APLICADA A LA ENSENANZA

Los medios tecnoldgicos fisicos e intangibles, tales como las redes y el software
educativo, han sido entendidos como instrumentos de ayuda a la comunicacion y
a la formacion. Por tanto, son de naturaleza constructiva del aprendizaje.

" Multimedia y el proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacion Superior(Multimedia
and the Teaching-Learning Process in Higher Education), Lamb J.A. 1992,
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Légicamente su importancia va a depender tanto del alumno, como del tipo de
actividad, contenido u objetivo pretendidos. Por lo que, al elegir o disefiar una
tecnologia educativa hay que considerar las actividades mentales que estimulan la
facilidad para transmitir informacion, la capacidad para satisfacer la exigencia de la
actividad didactica y para conectar con las caracteristicas cognitivas del alumno.

Una recomendacién al crear un medio o recurso tecnoldgico aplicado a la
educacion es establecer su sentido en el contexto formativo, esto es, en
establecer su papel en relaciébn con las necesidades, objetivos, contenidos,
actividades, tipo de alumno, estructura de relaciones profesor-alumno, etc, y es
que los medios tecnoldgicos educativos, por si solos, no mejoran la ensefianza o
el aprendizaje. Lo hardan en la medida en que se hayan seleccionado
adecuadamente y con funcionalidad respecto a las necesidades del proceso de
ensefanza-aprendizaje en el que se hayan de instalar y al que han de servir.

La situacion actual se caracteriza por la fuerza de relacién y de complementacion
que se da entre Tecnologia y Ensefanza, y es que los nuevos medios
tecnoldgicos estan logrando no solo cambiar los sistemas de relacién ser humano-
medio, sino también instalarse como componente cultural

En general, las funciones que deben desempenar los medios tecnoldgicos en una
situacioén didactica son:

1.-INNOVACION: En este sentido un medio genera cambios en el modelo
de ensenanza y en el tipo de aprendizaje, pero también puede actuar como
reforzador de un modelo previo o generar cambios superficiales.

2.-MOTIVACION: La medida en que refuerza una situacién educativa y
puede hacerlo de una forma mas atractiva.

3.-ESTRUCTURADORA DE LA REALIDAD (Generador del
conocimiento): Son una guia metodoldgica que apoya la actividad docente
y discente estableciendo un tipo de relacion con la ensehanza y el
aprendizaje.

4.-FORMATIVA: Pueden condicionar el tipo de aprendizaje, esto es,
provocan un tipo de actividad mental en los alumnos, ayudan a transmitir
determinados tipos de valores en la medida en que apoyan la presentacion
de contenidos, guian, facilitan y organizan la accion didactica entre docente
y alumno.

5.-SOLICITADORA U OPERATIVA: organizan las experiencias de
aprendizaje a la vez que establecen un tipo de contacto con la realidad que
representan y exigen un tipo de contacto con ellos mismos.
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1.3 SELECCION DE LA TECNOLOGIA INFORMATICA ADECUADA.

La tecnologia es inmensa, podemos contemplar el mundo de las comunicaciones
como son las redes o satélites? por mencionar algunos o el aspecto intangible
pero no menos importante, es decir, el software, ambos aspectos son
complementarios y aplicables a la educacion.

Su valor va a depender, fundamentalmente del contexto e intencionalidad
metodoldgica. Sus cualidades y posibilidades van a permitir solamente establecer
las virtudes funcionales del medio en la estrategia didactica elegida. Lo que debe
quedar claro es que la tecnologia utilizada nunca sera la clave en la decisién de la
estrategia metodoldgica a usar en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

De un modo especifico, podriamos establecer las siguientes dimensiones de
analisis para la valoracién de las tecnologias:

1. Virtudes intrinsecas: Valorar en primer lugar las caracteristicas y
prestaciones que por si mismo puede ofrecer un determinado medio o
recurso.

2. Funcionalidad curricular: En este caso se trataria de valorar el grado o
nivel de adaptacion de un medio a la situacion didactica, que sea
compatible e idéneo a las condiciones de la situacion de ensefianza y
aprendizaje a la que debe de servir. Y el grado de adecuacion a los sujetos
de aprendizaje y a la secuencia didactica.

3. Costo y rentabilidad: El costo del mantenimiento, las exigencias de
equipamientos complementarios ademas de la eficacia y rentabilidad
didactica han de ser aspectos a considerar para determinar su uso.

Cabe destacar que por cuestiones del objetivo del presente documento, nos

enfocaremos a la explicacion de las tecnologias informaticas intangibles o
software aplicado a la educacion.

1.4 SOFTWARE EDUCATIVO Y OTROS MEDIOS TECNOLOGICOS
APLICADOS A LA EDUCACION.

El software educativo es una herramienta que tiene como funcién principal ayudar
al estudiante a obtener o reafirmar conocimientos y habilidades.

Las caracteristicas comunes son:

e |Inmaterialidad
e Interactividad

2 En México se cuenta con RED EDUSAT.
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e Instantaneidad
e |nnovacion

Fundamentalmente su potencialidad para la ensefanza radica en su capacidad
de:

Secuencializar las tareas de aprendizaje.
Respetar el ritmo individual de cada alumno.
Favorecer la participacién y actividad del alumno.
Favorecer las respuestas.

No podemos dejar de considerar, por otra parte, que las Nuevas Tecnologias,
dada la situacién en que nos movemos, se plantean como un hecho trascendente
y apremiante. En primer lugar derivan y provocan una aceleracion en los cambios,
avances cientifico-técnicos y en segundo lugar, porque paradojicamente, provocan
cambios de todo tipo en las estructuras sociales, econdmicas, laborales e
individuales.

Software de formacién local o especifico.
Entenderemos por "software de formacion local o especifico" al medio cuya accion
se circunscribe a aquello para lo que estan disefados. Como ejemplos de ellos

podriamos citar:

a) El caso de la "Simulacion" en la enseihanza.

Una simulacién es la produccion de la apariencia de algo real y/o de sus efectos,
cuando ese producto puede ser manipulado y se asemeja a la situacion real que
representa.

La simulaciéon mejora:

e La motivacion.

e La comprension de los mecanismos que rigen el proceso o realidad que se
simula.

e La capacidad de transferencia y aplicacién de los conocimientos.

e Las actitudes positivas hacia el proceso de aprendizaje.

La simulacion permite:
e Aproximar la realidad a aprender con la posibilidad de "intervenir" en ella.
e La investigacion con esa realidad en condiciones que no podrian asumirse
de modo real.
e Operar con las variables que componen la realidad "simulada", de tal modo
que se creen "realidades virtuales".
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b) Ensenanza Asistida por Sistemas Tutoriales "Inteligentes” (I.T.S.)

Su accion se basa en el disefio de lo que se denomina "entornos reactivos" y
que actuan en base a los siguientes componentes:

Modelo de alumno: "El sistema necesita un modelo de los conocimientos del
alumno sobre el contenido, incluidas sus falsas concepciones, para orientarle
convenientemente en el aprendizaje. Se trata de conocer que errores se comenten

y por que, para promover estrategias de aprendizaje que se anticipen a ellos™.

Modelo de Profesor: El sistema "simula" la conducta de un profesor experto. En
base a dichos componentes se suelen usar estrategias de este tipo:

e Proporcionar orientacion al alumno sobre la forma de resolver un problema,
modificando el entorno para que se puedan ensayar distintas alternativas
de solucion.

e Formular preguntas al alumno que le ayuden a razonar y a formular o
modificar sus propios conceptos. Para ello se suelen incluir simulaciones y
juegos a través de los que el alumno puede descubrir hechos y leyes.

e Proporcionar tareas para evaluar respuestas y detectar concepciones
erroneas.

c) Los Sistemas Expertos

Los sistemas expertos permiten asistir en el analisis y resolucion de problemas
complejos. Intentan simular la conducta de un experto humano en un dominio
especifico del conocimiento.

Un sistema experto debe contener, la informacion que manejaria un experto en un
area especifica y ademas, la forma de razonamiento que utiliza, esto es, la forma
en que el experto hace funcional el conocimiento.

d) El Video Interactivo

El Video Interactivo en un sistema que se ha convertido en un medio clave para el
tratamiento de la informacién y para su presentacion a los usuarios, pues combina
las posibilidades del video convencional con las virtualidades de la informatica, lo
que permite el tratamiento conjunto de imagenes, sonido, texto y graficos y la
interactuacion de dicho usuario a través de un ordenador, que, en la practica, se
erige en el elemento de control del sistema.

Su caracteristica distintiva es la interactuacion, esto es, la relacion que el
receptor de la informacion puede establecer con dicha informacion. Debido a ello,

% Ensefianza y aprendizaje en la educacién superior. Julian Lépez Yarfez, Araceli
Estebaranz Garcia, Carlos Marcelo Garcia 1990
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su virtualidad formativa es muy alta, dada su capacidad para hacer participar al
alumno y dado su nivel de motivacién, eficacia y "realismo".

e) Hipertexto o Hipermedia

Las aplicaciones Hipertexto o Hipermedia permiten combinar informacion (texto,
graficos, tablas, imagenes, sonido), de tal modo que el usuario puede pasar de un
concepto a otro o de un documento a otro a través de una estructura que, a modo
de red, permite ir construyendo la informacién requerida por el usuario en un
determinado dominio.

Medios de formacion abierta

Se establecen como una modalidad de ensefianza a distancia, pero desde una
perspectiva distinta, usando a la vez estrategias de ensefianza a distancia y
presencial, por lo que se vienen entendiendo como estrategias para el aprendizaje
abierto, tal y como establecieran Lewis y Spencer en 1986.

Se caracterizan por:

Adaptarse y ayudar al usuario.

Proporcionar posibilidades de comunicacion con otras personas.
Proporcionar acceso a los materiales de aprendizaje.
Proporcionar ayuda en el curriculo.

Proporcionar las funciones de seguimiento y tutorizacion.

Son considerados medios de formacién abierta: La video-conferencia, el correo
electrénico, (con sus listas de discusion), las Conferencias electronicas,
Mensajeria, Hipertexto en red, El trabajo cooperativo, el Videotex, etc.

a) Sistemas de informacién general, profesional y ocupacional

Los sistemas que colocan la informacién al alcance de todo tipo de usuario en
donde tiene acceso a las posibilidades de formacién como a las vias de acceso a
ella.

b) Sistemas de Informacion y Formacién (La Red INTERNET)

INTERNET es la red de redes, la conexioén "total" entre computadoras a través de
un protocolo o idioma comun (TCP/IP: Transmision Control Protocol / Internet
Protocol ), de un modo "transparente”, de tal manera que el usuario no aprecia ni
necesita los recursos necesarios para la comunicacion.
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Los servicios mas frecuentes de INTERNET son:

e E-Mail: Correo electronico.

e E-Conferences: Derivadas del E-Mail y que constituyen toda una red de
servicios de informacion.

e FTP (File Transfer Protocol ). Intercambio de ficheros a través de la red.

e Trans ferencia de archivos p2p. Intercambio de archivos punto a punto.

e Transmisiones de voz por |.P. Se pueden realizar llamadas telefénicas
por solo conectandose aun nodo con internet.

e Blogs. Es una especie de bitacora en al cual un autor o autores recopilan
cronolégicamente textos o articulos.

e Por mencional algunos.

INTERNET contiene herramientas que incorporan la posibilidad de trabajar
hipertextos o hipermedia, como el WWW, bases de datos, libros y revistas, etc. de
dominio publico o restringido.

Software para desarrolladores.

El "Software para desarrolladores" proporciona opciones con las cuales los
profesores y publico en general, interesado en el desarrollo de material educativo
(de apoyo, cursos en linea o multimedios) pueden llevar a cabo la produccion de
forma rapida facilitando sus tareas en el desarrollo.

1.4.1 E - LEARNING

E-learning significa literalmente aprendizaje electronico. Constituye una propuesta
de formacion que contempla su implementacion predominantemente mediante
internet, haciendo uso de los servicios y herramientas que esta tecnologia
provee.*

Dentro de la modalidad a distancia, el e-learning es una de las opciones que
actualmente se utiliza con mayor frecuencia para atender la necesidad de
educacion continua o permanente. La generacion de programas de
perfeccionamiento profesional no reglados esta en crecimiento debido a que existe
un reconocimiento de que los trabajadores se capaciten y se adapten a los nuevos
requerimientos productivos. El e-learning, dadas sus caracteristicas y el soporte
tecnoldgico que lo respalda, se constituye en una alternativa para aquellos que
combinan trabajo y actualizacion, ya que no es necesario acudir a una aula
permanente.

Si la educacién a distancia es, desde sus origenes, una opcion para atender la
formacion de personas adultas, el e-learning tiene la ventaja de que los usuarios

* http://es.wikipedia.org/wiki/E-learning
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eligen sus propios horarios, y puede entrar a la plataforma desde cualquier lugar
donde puedan acceder a una computadora y tengan conexién a internet.

1.4.2 M — LEARNING

Se denomina aprendizaje electrénico movil, en inglés, m-learning, a una
metodologia de ensefanza y aprendizaje valiéndose del uso de pequefios y
maniobrables dispositivos mdviles, tales como teléfonos moviles, celulares,
agendas electronicas, tablets PCs, pocket pc, i-pods y todo dispositivo de mano
que tenga alguna forma de conectividad inalambrica.

La educacion va incorporando intensivamente las nuevas tecnologias de la
comunicacion, pasando por varias etapas. Diversos conceptos describen ese
fendbmeno, segun avanza la tecnologia: EAO (Ensefianza apoyada por el
ordenador), multimedia educativo, tele-educacion, ensefianza basada en web
(web-based teaching), aprendizaje electronico (e-learning), etc.

Tanto desde el simple uso de la computadora y los soportes multimedias, como el
advenimiento de Internet y las redes en general, todo ha servido para apoyar el
proceso de ensefanza-aprendizaje en sus diferentes modalidades y aspectos.

De un tiempo a esta parte, se vienen incorporando a nuestras vidas, cada vez con
mas fuerza, las tecnologias moviles, y por lo tanto, estd surgiendo lo que
denominamos mobile learning o m-learning y que consiste en usar estos
aparatos electronicos para aprender.

Esto esta generando gran expectativa en el sistema educativo, sobre el que se
estan realizando interesantes iniciativas empresariales y proyectos de
investigacion

1.5 EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO.

La evaluacion de software educativo se ha centrado tradicionalmente en dos
momentos:

1. El desarrollo: Con el fin de corregir y perfeccionar el programa.
2. El uso de este tipo de materiales: Para juzgar su eficiencia y los
resultados que con él se obtienen.

El primer tipo de evaluacion es el mas frecuente: los disefiadores de software
mantienen como mecanismo necesario la evaluacién del proceso de disefio y
produccién. Evaluan los aspectos computacionales y algunos de los referidos a la
relacion hombre maquina y a la facilidad o funcionalidad de uso del programa. No
es aun frecuente la participacion de un evaluador educativo o pedagogico en estos
procesos; aunque es cierto que los temas de la relacibn hombre-maquina y del

11
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usuario como criterio de calidad, estan cobrando gran fuerza en el ambito de la
ingenieria de software.

Se trata de pruebas en situacidon real o muy similar, con el fin de incorporar cuando
todavia hay tiempo, las mejoras que una experiencia de uso real haga
aconsejables. Estas pruebas suelen tener lugar en centros universitarios de
produccién de software educativo.

Objetivo de la evaluacion.

Se establece como finalidad de la evaluacion de software educativo: orientar un
uso pedagoégicamente adecuado.

Esto supone un cambio de orientacion a las tres practicas descritas. No se evalua
para hacer ajustes durante el proceso de disefio o desarrollo, puesto que en su
mayoria se trata de software editado en version final por casas comerciales. No se
trata de una evaluacion de prueba, con el fin de convalidar el programa terminado
en situacion real, antes de la edicion definitiva. Tampoco se pretende realizar
evaluaciones de campo, una vez esté el programa en uso, se evalua el uso real,
pero no con intenciones de calificar el software, sino para revisar y completar las
guias de uso y como un elemento mas de la evaluacion global de las acciones del
proyecto Conexiones.

La finalidad, entonces, es ayudar al usuario, sobre todo al docente, en el uso del

programa, haciendo énfasis en los aspectos pedagogicos, metodoldgicos,
ideoldgicos y culturales que, de todas formas, contiene.

1.5.1 EVALUACION DEL PROGRAMA POR LA FUNCIONALIDAD
EN SU USO.

a) El programa como objeto material.

Se examinan dos aspectos:

e Equipo requerido: Descripcién de los requerimientos de equipo minimos
que exige el programa para funcionar; esta informacion suele aparecer en
los folletos que acompanan al CD, medio de almacenamiento ya usual. En
la guia de uso se completan los aspectos que hacen referencia a las
condiciones de instalacion de las instituciones participantes en el proyecto.

o Utilidad: Medida en que el sistema es facil de aprender y facil de utilizar.

12



Modelo de sistema para realizar material diddctico de apoyo a docentes

A continuacién se examinan algunos aspectos de utilidad:.

b) Facilidad de aprendizaje.

Medida en que el usuario novel comprende cémo utilizar inicialmente el sistema y
coémo a partir de esta utilizacion llegar a un maximo nivel de conocimiento y uso
del sistema.

Por lo que debe ser:

Predictivo: los conocimientos adquiridos por el usuario son suficientes para
poder determinar los resultados de sus futuras interacciones

Sintetizable: habilidad del usuario para evaluar los efectos de las
operaciones anteriores al estado actual (capacidad de captar los cambios
de estado que produce cada operacién)

Familiar: correlacion entre el conocimiento que tiene el usuario y el
conocimiento que necesita para una interaccion efectiva

Consistente: medida en que todos los mecanismos son usados siempre de
la misma manera.

c) Flexibilidad.

Multiplicidad de formas en las que el usuario y el sistema intercambian informacion

Iniciativa de dialogo: quien tiene la iniciativa en la conduccion del dialogo;
hay o no libertad para iniciar cualquier accion en el sistema

Dialogo multi-hilo: un hilo de un didlogo es un subconjunto coherente del
mismo. Si el sistema soporta dialogos multihilo al mismo tiempo.

Migracion de tareas: Transferencia del control, del sistema al usuario y
viceversa, para la ejecucion de tareas: medida en que se puede pasar de
una tarea a otra, pasar una a segundo plano o repartirse entre ambas
Adaptabilidad: Si el sistema puede adaptarse a distintos usuarios

f) Solidez.

Caracteristicas de la interaccion que permiten lograr los objetivos, y su
asesoramiento

Recuperabilidad: Posibilidad del usuario para corregir una accion una vez
ha reconocido un error

Tiempos de respuesta: tiempo que necesita el sistema para expresar los
cambios al usuario

Adecuacioén a las tareas: en qué grado los servicios del sistema soportan
todas las tareas que el usuario quiere hacer y la manera en que el usuario
las comprende.

13
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g) Mecanismos de soporte.

Recursos de ayuda y forma en que el usuario puede utilizarlos.

Disponibilidad: posibilidad de consultar la ayuda en cualquier momento,
sin tener que salir de la aplicacion

Precision y detalle: medida en que la ayuda cubre todo el sistema, con
concision

Consistencia: en términos de contenidos, terminologia y estilo

Robustez: que soporte mas que el sistema, en términos de funcionamiento
Flexibilidad: en que medida permite interactuar de manera adecuada a las
necesidades del usuario

No obstructiva: que no impida el uso normal de la aplicacion
Organizaciéon del texto de ayuda: lenguaje, longitud de frase y parrafo;
cantidad de texto; espacios en blanco; graficos e iconos.

1.5.2 E’VALUACI(’)N DEL EL PROGRAMA COMO OBJETO
PEDAGOGICO.

Para realizar una evaluacién correcta del programa como objeto pedagdgico se
tienen que revisar:

a) Contenido Cientifico.

Se trata de evaluar la calidad y cantidad de la informacion ofrecida:

Exactitud, actualidad: Fechas de edicién; referencias o fuentes citadas;
términos técnicos; datos estadisticos. Vision de Ciencia; vision de
tecnologia.

Adecuacioén: valor absoluto: significatividad de los contenidos en si
mismos; valor relativo: adecuacion en nivel de tratamiento a la situacién
pedagdgica dada.

b) Contenido socio-cultural e ideoldégico.

Vision sociocultural: a qué grupos sociales (o culturales) se refieren los
ejemplos, los personajes, los problemas planteados. Qué muestran las
ilustraciones: representacion racial, género, referencias geograficas, etc.
Personajes: reales, imaginarios; sexo; edad; raza; nacionalidad; condicién
o estado, patronos, obreros, campesinos, militares...

Marcos espacio-temporales: contexto geografico (urbano, rural, mar,
montafa); medio de referencia (flora, fauna, estaciones); épocas de
referencia; medio tecnolégico y objetos de la vida cotidiana
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Contexto social: representacion del trabajo; categorias socioprofesionales
representadas; familia (composicién); habitacion (casa, cabana, finca,
conjunto urbano...)

Situaciones y temas: vida cotidiana (en la casa en la escuela, en el
trabajo); situaciones excepcionales (crisis; héroes)

Ideologia implicita: justicia y autenticidad (presentacion de los hechos sin
distorsion y en perspectiva).

Valores: contribucion a la paz, a la tolerancia, a la formacion de actitudes
culturales y ecoldgicas

c) Contenido pedagdgico.

Se trata de determinar la adecuacion pedagogica de los objetivos y contenidos,
frente a los usuarios, su nivel y el programa que estan desarrollando.

Intenciones formativas: lo que pretende el programa, los objetivos de
aprendizaje que persigue, explicita o implicitamente

Conocimientos previos: si los usuarios dominan los conocimientos
previos, en caso que el programa los requiera

Niveles de aprendizaje: qué niveles de aprendizaje (hechos, conceptos,
principios, habilidades valores) pretende desarrollar el programa
Organizacidon: la progresion del aprendizaje responde a qué tipo de
secuencia pedagogica: rigida, espiral o controla por el usuario. En este
caso, ¢son necesarias instrucciones o de progreso o es preferible que el
usuario encuentre sus propias secuencias?

Adecuacion curricular: los objetivos y contenidos del programa se pueden
integrar con facilidad al curriculum vigente

Organizadores y autoevaluacion: contiene sintesis (resumenes),
ejercicios (con o sin respuesta), complementos informativos. Contiene
evaluaciones, auto evaluaciones respuestas razonadas, refuerzo, sistema
de seguimiento de logros, evaluacién sumativa

d) Comunicacion.

Se trata de evaluar la forma del mensaje (significante), es decir el conjunto de
recursos que permiten transmitir un mensaje de un emisor a un receptor.

Sentido de la comunicacion: direccion y control de la interaccion
programa-usuario Unidireccional, bidireccional, control del usuario sobre la
secuencia, mutitareas, multivias...

Formas del mensaje.: los aspectos formales de los codigos elegidos (text,
audio, fotos, animacion, graficos, colores) se justifican en si y frente a la
funcion que se espera de ellos.
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e) Método.

Qué metodologia, implicita o explicita, contiene para la exposicion de las ideas, la
organizacion del trabajo, las formas de uso que determina.

Secuencias: se componen de una serie de partes que estan presentes
regularmente

Estructura: el programa es un elemento de ensefianza, de aprendizaje o
de ensefianza-aprendizaje.

Guias o manuales: el programa viene acompafnado de un manual para el
maestro, el alumno, el usuario en general.

Elementos de organizacion interna: el programa incluye instrucciones de
empleo, indices, objetivos, léxico, preguntas/ejercicios/, respuestas
razonadas, recapitulaciones, evaluaciones

Facilitadores: modo de empleo, indice de materias, lista de objetivos,
Iéxico, referencias, fuentes, plan de capitulos, resumenes, preguntas,
ejercicios, tareas, correcciones control de logro, llamadas.

Papel del maestro: se limita a dar instrucciones de uso; es necesario para
complementar, aclarar o integrar la informacion; es hacer un seguimiento
del uso y de los logros del estudiante

Exigencias de aprendizaje: el programa exige principalmente ( con mayor
frecuencia, como acciones centrales) al estudiante acciones y habilidades
para: memorizar informacion, construir conceptos, seguir instrucciones,
construir secuencias aprendizaje propias, hacer preguntas, construir
respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros conocimientos,
colaborar con compainieros.

Distribuciéon de tiempos: un estudiante tipico, en una sesion de trabajo
normal con el programa, distribuye su tiempo en (% aprox.) : aprender a
navegar y buscar informacioén desplazandose por el programa, leer texto,
escuchar narracion; plantear preguntas al programa; responder preguntas,
realizar tareas o ejercicios.

f) Adaptabilidad.

Limitaciones metodoldgicas: El programa impone un método al docente,
o éste tiene opcidn de escoger objetivos, ritmos de trabajo, secuencias.
Limitaciones para el alumno: El programa ofrece diferentes maneras de
entrada; ofrece ejercicios diferentes y graduados segun el nivel de los
alumnos; posibilidades diferentes de utilizacion, de acuerdo con las
necesidades e intenciones del usuario.
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1.6 EL IMPACTO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS
INFORMATICAS EN ESTUDIANTES Y DOCENTES.

El final de este siglo se ha caracterizado por una serie de necesidades y
relaciones que el hombre ha establecido con productos tecnoldgicos derivados de
la propia dinamica del desarrollo técnico y cientifico.

Este desarrollo, a través de las Nuevas Tecnologias ha dado respuesta a
necesidades muy concretas de informacion, comunicacion, productividad y
creacion de nuevos codigos que permiten acceder a un lenguaje y un
conocimiento cada vez mas universal e interactivo.

La evolucion que éstos han tenido a lo largo del tiempo y que han dado origen a
sistemas tecnologicos cada vez mas sofisticados, involucrando la participacion
interactiva del hombre en las diferentes areas que circunscriben su vida, es lo que
realmente nos permite hablar de nuevas tecnologias

Dos de ellas, la comunicacién e informatica ha facilitado como nunca antes el
acceso a la informacion y a la cultura; de esta forma, la concepcion de la "aldea
global" permite, hoy en dia, que los conocimientos y la informacién sean
accesibles a todas las personas. Este hecho posibilita la retroalimentacién y la
interaccion entre diferentes culturas y proyectos en desarrollo, permitiendo
igualmente, la homogeneizaciéon de la informacion y la participacion abierta a
diversas tareas relacionadas con la accién del hombre por el hombre.

Integracion

Esta caracteristica se refiere a la posibilidad que tienen las tecnologias, que
inicialmente se desarrollaron aisladas, de integrarse para aumentar, flexibilizar y
diversificar sus posibilidades de utilizacion: televisién y satélite, computadora y
teléfono, teléfono y satélite etc.

Interactividad

Este es un término que se ha utilizado en el terreno comunicacional y educativo,
en el sentido de "dialogo" que puede tener una persona con un interlocutor sea
éste una persona o un medio y generalmente se conoce como interaccion.

Esta interactividad también puede darse al interior de los propios programas de

software, cuando estos tienen la posibilidad de que el usuario se retroalimente o
navegue con la flexibilidad que le ofrece el propio programa.
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Contextualizacion

Se refiere a la posibilidad que tiene el propio desarrollo tecnolégico para formar
parte del proceso de globalizacion de la economia y la cultura, y correr
paralelamente en la complejidad de las relaciones sociales.

1.6.1 APLICACIONES DIDACTICAS DE LA COMPUTADORA EN EL
AULA

La transmision de un contenido de una manera clara, coherente e ilustrativa ha
sido desde siempre la tarea principal de la didactica.

Las potencialidades de la tecnologia han auxiliado de una manera importante a la
didactica en esta tarea,

Justo éstas son las potencialidades de la tecnologia que permiten facilitar la
comprension de contenidos a través de imagenes, audio, simulaciones y efectos
en tercera dimension.

Diversos estudios psicologicos sefialan que el aprendizaje de un nifio es mayor
cuando se estimula la mayoria de sus sentidos, con un proceso rapido y variado,
es por eso que gustan de la televisidbn y de los viedojuegos, ya que éstos
presentan imagenes, colores y sonidos que llaman su atencion y estimulan mas de
uno de sus sentidos.

Las potencialidades técnicas que presenta la computadora ( audio, imagen, video,
efectos especiales, hipertexto y simulaciones mismas) tienen que ver con ciertas
capacidades cognitivas del alumno.

Audio

Exige del estudiante, cognitivamente hablando: procesos de identificacion,
comparacion (con una experiencia previa) analisis y sintesis de lo que se esta
escuchando.

Imagen

La imagen capta la atencion del estudiante a través de la vista. La imagen permite
que el alumno se forme un referente conceptual mas claro acerca de lo que esta
viendo, aunque también supone una interpretacion acorde a una experiencia

previa y un impacto positivo o negativo acorde a la personalidad del sujeto.

La imagen en la computadora generalmente es empleada de multiples maneras:
para conceptualizar o aclarar un concepto.
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Video

En términos educativos esta potencialidad es importante porque muestra al
alumno la imagen de personajes o acontecimientos que tal vez no se habian visto
antes, lo cual amplia su percepcidén o conocimiento sobre algun suceso historico.

Hipertexto

El hipertexto, es la escritura no secuencial a un texto que bifurca, que permite que
el lector elija y que se lea mejor en una pantalla interactiva.

Simulacion

Un programa de simulacion pretende presentar de forma artificial una situacion
para que el alumno actue como si se tratara de una realidad. Se emplea
generalmente para evitar riesgos y costos, por lo que educativamente es muy
valioso, ya que el alumno aplica conocimientos sin tener ningun riesgo personal.

Existen multiples programas de software estructurados bajo una ldogica
determinada, lineales o con posibilidades de navegacion que apoyan una materia
o area especifica. Quiza los softwares mas abundantes son los de matematicas,
fisica y quimica, ya que se considera que son las materias mas dificiles para el
alumno, y por ello se tiene que trabajar el contenido de una manera mas
comprensible para su asimilacion.

Otros apoyos que se han utilizado con estas caracteristicas de auxiliar didactico
ha sido el CD ROM, que es un disco compacto con gran capacidad de
almacenamiento de informacion, por lo que resulta ideal como soporte del
software multimedia, esto es integracién de audio, video y animacion.

1.6.2 ACTITUDES HACIA LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA
EDUCACION

Como hemos visto, las nuevas tecnologias de comunicacion e informacion han
abierto al mundo un sin numero de opciones que permiten lograr una mayor
eficiencia en todos los ambitos en los que se aplican. Sin embargo, no podemos
negar que, si bien las nuevas tecnologias han favorecido en gran medida distintas
actividades del ser humano, igualmente su surgimiento ha traido consigo ciertas
posturas de rechazo, al ser considerado su uso como enajenante, individualista,
masificante y destructivo.

Al paso del tiempo estas posturas negativas que se presentaron de manera mas
generalizada en un primer momento, se han ido sustituyendo por expectativas
positivas que los resultados de sus diversas aplicaciones han generado. El medio
educativo ha sido un claro reflejo de esto.
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Para la teoria de la Accion Razonada una actitud es "Una predisposicion
aprendida a responder de manera consistentemente favorable o desfavorable con
respecto a un objeto dado™. Con respecto al Modelo planteado por Ajzen y
Fishbein sobre la teoria de la Accién Razonada, los humanos hacen un uso
sistematico de la informacion de la que disponen, de modo que antes de
conducirse o no de cierto modo consideran las implicaciones de sus acciones
usando la informacion a su disposicidn, hacen juicios, forman evaluaciones hasta
llegar a una decision; esto lo hacen con base en sus creencias.

Asi, la totalidad de las creencias sirve como base de informacion que determina
sus actitudes, intenciones y conductas.

De esta forma, de acuerdo con el modelo de la teoria de la Accion Razonada las
actitudes que una persona pueda tener poseen tres componente basicos: uno
afectivo, otro cognoscitivo y un ultimo conductual (Gagné, 1987; Reich y Adcock,
1980, Sarabia, 1992; Javiedes, 1996).

e El componente afectivo de la actitud incluye la direccion e intensidad como
caracteristicas afectivas que implican la reaccion del individuo hacia el
objeto actitudinal como un todo y las reacciones a cada uno de los atributos
que pueda poseer.

e El componente cognoscitivo esta formado por el contexto informativo y la
perspectiva temporal de la actitud. El primero se refiere al conjunto de
creencias estereotipos y conocimiento factual que la persona posee con
respecto al objeto actitudinal; la perspectiva temporal se refiere al grado en
el cual el desarrollo futuro del objeto esta integrado a la perspectiva
actitudinal presente.

e El componente conductual describe el curso de la acciéon que podra tomar
el individuo respecto a la actitud.

La transformacion que producen las innovaciones tecnoldgicas en la educacion
debe ser introducida por un cambio voluntario de los docentes y no solo por la
propaganda de expertos o por exigencias de decretos gubernamentales.

El uso de la computadora como un elemento mas en la metodologia de la
ensefianza, implica un cambio en las funciones de los maestros; cambio que
puede crear una ruptura en la concepcién armonica que tienen de su papel en el
salon de clases generando asi una actitud negativa hacia el objeto que transgrede,
y por lo tanto una resistencia hacia su introduccion.

> Understanding attitudes and predicting social behavior. Actitudes de comprensién y
prediccion de comportamiento social), Ajzen, |., & Fishbein, M. Editorial Prentice-Hall.
1980.
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En nuestro pais, el maestro promedio se ve forzado a adoptar la tecnologia para
"no quedarse atras" y competir laboralmente, soportando diversas presiones de
caracter grupal e institucional que se traducen en incentivos educativos y laborales
de diversa indole. El lado amable de estas presiones lo constituye una incipiente
cultura informatica que impulsan los corrillos de profesores interesados, en una
labor de persuasion y apoyo mutuo en el quehacer cotidiano.

La introduccién de la computadora al salén de clases, exige a los maestros un
esfuerzo mayor del acostumbrado y una evaluacién de sus capacidades frente a
un aprendizaje que implica la incorporacion de un lenguaje nuevo, la adquisicion y
asimilacién de conocimientos y habilidades que no guardan una relacién estrecha
con su desempefio cotidiano e inclusive un cierto manejo de ansiedad y frustracién
frente a la tecnologia.

1.7 TECNOLOGIAS APLICADAS A LA EDUCION EN MEXICO

En la actualidad, la integracion de las nuevas tecnologias de informacion, su
impacto, la comunicacién y la competencia con otras culturas son elementos
propulsores hacia el cambio de paradigmas, por ello, en México se han implantado
diversas estrategias en materia de educacién como es el programa Enciclomedia,
implantado a nivel primaria.

Programa Enciclomedia.

Enciclomedia es un sistema educativo concebido y aplicado en México por la
S.E.P. para niveles de educacion basica, que integra herramientas y medios a fin
de enriquecer la ensefanza y aprendizaje en el salon de clases. Operara en 165
mil 615 aulas, de 5° y 6° grados, en el territorio nacional.

Enciclomedia contiene trece libros digitalizados de quinto y sexto grados de
educacion primaria, enlaza a la biblioteca de aula, a fotografias, mapas, visitas
virtuales, videos, peliculas, audios, interactivos y otros recursos y como apoyo
docente se incorporara la edicion digital de cuatro ficheros de matematicas y
espafol, y ocho libros para el maestro, Es también un espacio para la
colaboracién organizada donde maestros, instituciones publicas, privadas e
individuos podran proponer materiales y recursos. Incluye 1 computadora
personal, 1proyector, 1 impresora, 1 fuente de poder, 1 mueble para computadora
y 1 pizarrén interactivo o antirreflejante.

Convenio SEP/Microsoft

Otra de las estrategias del gobierno federal ha sido el convenio SEP/Microsoft.

La Secretaria de Educacion Publica y Microsoft-México, con el propésito de dotar
a escuelas de educacion basica con los programas de computo necesarios para
mejorar las habilidades del proceso de ensefianza-aprendizaje, firmaron un amplio
acuerdo de cooperacion tecnoldgica denominado “Alianza por la Educacion”,
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Con una estrategia a cinco afios, se estima que este acuerdo impactara a un
universo de mas de 125 mil planteles de educacién basica, mediante la entrega de
los programas mas avanzados de Microsoft a cerca de 200 mil computadoras.

Este es un importante paso hacia la modernizacion y uso de la tecnologia, asi
como en lo referente a capacitacion y actualizacion de profesorado y estudiantes,
donde se calcula que durante este periodo se llegara a mas de 800 mil profesores
y mas de 20 millones de alumnos para desarrollar todo su potencial a través del
acceso Y la capacitacion en tecnologias de computo.

La iniciativa Alianza por la Educacién busca invertir en el futuro resolviendo
prioridades locales en educacién y haciendo que el software sea accesible para
estudiantes y maestros que lo requieran y que no puedan costearlo de otra
manera

En esta iniciativa, Microsoft participara con tres proyectos distintos: Learning
Grants (fondos para el desarrollo de estrategias de este programa), Fresh Start
(software para PCs donadas al sector educativo) y School Agreement (acuerdos
locales de licenciamiento con instituciones académicas), lo que representa una
importante inversion econémica encaminada a impulsar la calidad de la educacién
en México

El programa de Fresh Start, como parte de la iniciativa de Alianza por la
Educacion, juega un papel importante porque ayudara a las escuelas a sacar el
mayor provecho de las computadoras donadas a este sector, promoviendo el
acceso de los estudiantes a las nuevas tecnologias mediante la implementacién
mas difundida de PCs en los salones de clase.

Las computadoras donadas recibidas por las escuelas cuentan originalmente con
una licencia de Windows, ademas del programa de Fresh Star que proporciona
una licencia de Windows 98 o Windows 2000 para estas PCs (Pentium Il o
anteriores) en escuelas de educacion basica sin cargo adicional.

Alianza por la Educacién abre la posibilidad de contar con descuentos educativos
muy superiores a los ya de por si precios rebajados del software de Microsoft para
areas educativas, a través del programa de licenciamiento por volumen para el
sector académico

En el convenio de concertacion que realizaron la S.E.P. y MICROSOFT en su
clausula PRIMERA, punto numero 4 la SEP se compromete a:

“‘Modernizar la infraestructura tecnoldgica de las instituciones educativas de la
SEP, considerando las soluciones que ofrece Microsoft ®, de conformidad con las
disposiciones legales aplicables.”

Y en el mismo documento Microsoft se compromete a otorgar gratuitamente las

licencias de uso para Windows 98 y Windows 2000 a las instituciones educativas
que reciben la donacion de computadores Pentium Il o anteriores, asumiendo de
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buena fe que dichas computadores se encontraban originalmente licenciadas con
el sistema operativo Windows, pero que las licencias no fueron donadas con las
computadoras.
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2. ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS DE INFORMACION.
CONCEPTO

ANALISIS DE SISTEMAS.

El analisis es el recuento de aquellos elementos de una situacion dada que parece
mantener entre ellos relaciones tales que permiten representar una situacion bajo
la forma de un conjunto coherente y articulado de variables, en el que cada
variable no se estudia asi misma, sino en referencia al sistema y a las funciones
que cumple.

DISENO DE SISTEMAS

El Disefio de Sistemas define el proceso de aplicar ciertas técnicas y principios
con el propdsito de definir un dispositivo, un proceso o un sistema, con suficientes
detalles como para permitir su interpretacion y realizacion fisica®.

Por lo tanto, el desarrollo de sistemas busca analizar sistematicamente la entrada,
procesamiento, almacenamiento y salida de datos en un contexto en particular
para implementar mejoras automatizadas en diversas areas.

En una organizacion ya sea lucrativa o no, las personas trabajan en tiempo real,
muchos procedimientos ocurren de manera paralela y el tratamiento de
informacion es continuo, por lo que, el analista de sistemas debe considerar todos
los aspectos de la institucion o compafia para realizar un sistema de calidad.

Determinar los requerimientos del sistema (es decir, las caracteristicas necesarias
de un sistema) es un proceso de continua evolucién. El analista primero
comprende el sistema actual y luego lo evalua.

Para comprender el sistema, el analista comienza con plantear preguntas
relacionadas con la finalidad del sistema, sus entradas, salidas y procesos
involucrados.

En proyectos de sistemas grandes, varios analistas conducen la investigacion y
ellos mismos dividen el trabajo en funcion tal que cada una pueda realizar de
manera independiente mientras que, al mismo tiempo, comunican a los demas
informacion y detalles importantes.

Cabe destacar que cada estrategia depende de la habilidad de los analistas para
hacer uso de las técnicas para detectar hechos y recopilar detalles relacionados
con el sistema.

% Analisis y Disefio de Sistemas. Kendall & Kendall. Prentice Hall 32 Edicién. México 1997
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2.1 ESTRATEGIAS PARA EL DESARROLLO DE SISTEMAS .

El desarrollo de sistemas es una tarea que se puede manejar como proyecto, es
decir, debe tener un inicio y un fin, una secuencia de pasos o etapas y debe
ajustarse a un presupuesto.

Los proyectos de sistemas se sugieren por dos razones:

1. Para experimentar en problemas que les lleven por si mismos a soluciones
de sistemas.

2. Para reconocer oportunidades y hacer mejoras mediante la actualizacién,
alteracién o instalacion de nuevos sistemas.

Para el desarrollo de sistemas es de vital importancia conocer las diversas
metodologias, como son:

e Meétodo del desarrollo de analisis estructurado.
e Método del ciclo de desarrollo de sistemas.
e Método de prototipo de sistemas.

La estrategia de desarrollo consistira en seleccionar el método adecuado a la
situacion especifica de cada proyecto para cumplir el objetivo efectivo. Por otro
lado el seleccionar una metodologia errébnea para un proyecto podria ocasionar
pérdida de tiempo y dinero durante el desarrollo. De ahi la importancia de definir
una buena estrategia desde el principio.

Cada una de las metodologias presentan ventajas y desventajas ante cada
proyecto. Una estrategia podria ser la combinacion de métodos ya que estos no
son excluyentes.

Para que el analista logre su objetivo de mejora, ya sea en el sistema existente o
en la creacion de un nuevo sistema debe:

Aprender los detalles y procedimientos del sistema en uso.

Obtener una idea de las futuras demandas que la organizacion requerira.

Documentar los detalles del sistema existente para su revision y discusion.

Evaluar la eficiencia y efectividad del sistema actual tomando en cuenta las

nuevas necesidades.

e Documentar las caracteristicas que debe tener el nuevo sistema con un
nivel  detallado que permita comprender sus componentes y su
funcionamiento.

e Fomentar la participacion de los usuarios actuales y futuros durante todo el

proceso.
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2.2 METODO DE DESARROLLO POR ANALISIS ESTRUCTURADO.

CONCEPTO.

El analisis estructurado es un método para el analisis de sistemas manuales y
automatizados, que conduce al desarrollo de especificaciones para sistemas
nuevos o para efectuar modificaciones a los ya existentes.

OBJETIVO.

El objetivo que persigue el analisis estructurado es organizar las tareas asociadas
con la determinacion de requerimientos para obtener la comprensiéon total y
exacta de una situacion. A partir de aqui se obtendran los nuevos requerimientos.

COMPONENTES.
El analisis estructurado hace uso de los siguientes componentes:

1. Simbolos graficos: Para identificar y describir los componentes de un
sistema y sus relaciones.

2. Diccionario de datos: Descripciones de los datos utilizados en el sistema.

3. Descripciones de procesos Yy procedimientos: Declaracion de las
actividades importantes que forman parte del sistema

4. Reglas: Estandares para describir y documentar el sistema en forma
correcta y completa.

Para documentar el sistema existente y determinar los requerimientos de

informacion por medio del método estructurado es esencial el analisis de flujo de
datos.

2.2.1 ANALISIS DE FLUJO DE DATOS.

El analisis de flujo de datos estudia el empleo de los datos en cada actividad.

Documenta los hallazgos con diagramas de flujo de datos que muestran en forma
grafica la relacion entre procesos y datos del sistema y los sitios donde son
utilizados.

2.2.1.1 CARACTERISTICAS DE LA ESTRATEGIA DE FLUJO DE
DATOS.

Los componentes de la estrategia de flujo de datos abarcan tanto Ila
determinacion de los requerimientos de disefio del sistema, desde donde se
originan los datos, como se utilizan, como cambian y hacia donde van.
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2.2.1.2 HERRAMIENTAS DE FLUJO DE DATOS.

1.

Diagrama de flujo de datos: Es una herramienta grafica que se emplea para
describir y analizar el movimiento de datos a través del sistema, tanto
entrada, salida y almacenamiento de datos.

Diccionario de datos: El diccionario contiene los datos del sistema.
También identifica los procesos depende se emplean los datos y los sitios
donde se necesita el acceso inmediato de la informacion.

Diagrama de estructura de datos: Este diagrama es una descripcion de la
relacion entre entidades de un sistema y el conjunto de informacion
relacionada con la entidad.

Grafica de estructura: Herramienta de disefio que muestra con simbolos la

relacion entre moédulos de procesamiento y el conjunto de informacion
relacionada con la entidad.
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RELACION DE LOS COMPONENTES DE ANALISIS ESTRUCTURADO.

FUENTE
PROCE
OCESO POZO
DIAGRAMA DE ESTRUCTURA DE DATOS
ALMACEN
PROCE DE DATOS
OCESO Entidad
DETERMINACION Llave
DE
REQUERIMIENTOS Descripcion de datos
DISENO Entidad
DE
SISTEMAS Llave
LOGICOS
Descripcion de dat
ﬂescripcién de Flujo de datos \ escripeion de datos
> Descripciones de procesos Entidad
Descripciones de almacenes de datos < Llave
Estructuras de datos Descripcion de datos
DICCIONARIOS DE DATOS
MODULO DEL
PROGRAMA
PRINCIPAL
MODULO MODULO
MODULO MODULO MODULO MODULO
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SECUENCIAS DE PANORAMAS LOGICOS Y FiSICOS DEL SISTEMA

SISTEMA Departamentos
BAJO Localidades
ESTUDIO Archivos
Personas

Procedimientos

DEDUCCION
DEL
EQUIVALENTE
LOGICO

SISTEMA FiSICO

SISTEMA LOGICO.
Flujos de datos.
Procesos

Almacenes de datos
Fuentes
Destinos.

CARACTERISTICAS
DETERMINA- Salida.
CION DE LOS Controles.
REQUERIMIEN- Intereses
TOS DEL Desempeiio
SISTEMA

SISTEMA LOGICO DISENO

Entrada DEL NUEVO
SISTEMA

Procesos ' LOGICO

Almacenamiento

Salida

DISENO

DEL NVO.
SISTEMA FISICO SISTEMA
Programas FISICO
Archivos

Procedimientos
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1. Diagrama de flujo de datos

El analisis de flujo de datos permite al analista listar las areas de interés en la
organizacion y estudiarlas examinando los datos que entran en el proceso, para
ello, se debe estudiar primero el sistema en uso, esto es, las actividades y
procesos que ocurren en el presente.

Asi, el sistema fisico se traslada en una descripcién logica que se centra en datos
y procesos.

Durante el analisis de flujo de datos se evaluan todos los detalles en términos de
los componentes légicos de flujo de datos, procesos, almacenes de datos,
origenes y destinos.

En todas las etapas de disefio que siguen, los requerimientos del sistema se
trasladan en detalles de disefio logico. En las fases de construccion, como la
programacion del software para computadora, las aplicaciones logicas son
trasladadas en caracteristicas fisicas y en sistemas de informacién que trabaja.

El analisis y disefio de sistemas de informacion es el escenario del estudio que
sigue sobre el analisis de flujo de datos.

e Diagramas Fisicos: Proporcionan un panorama del sistema en uso, que es
dependiente de la implantacién, que muestra que tareas se llevan a cabo.
Las caracteristicas fisicas incluyen:

Nombres de personas.

Nombre enumerados de formatos y documentos.

Nombres de departamentos.

Archivos y transacciones.

Dispositivos

Ubicaciones.

Procedimientos.

O 0O O O O O O

e Diagramas logicos de flujo de datos: Se centra en el flujo de datos entre los
procesos sin considerar los dispositivos especificos.

El desarrollo de una descripcion completa y exacta del sistema en uso comienza
con el desarrollo de diagramas fisicos, con lo cual el analista plasma en ellos, los
siguientes:

1. Identificacion de las personas y lo que hacen, las formas, documentos,
actividades y el equipo empleado para el procesamiento.

2. Larelacién que existe entre las personas, localidades y los documentos con
cada entidad.

3. Proporcionan un camino para validar o verificar el punto de vista de usuario
sobre la forma en que opera el nuevo sistema en uso.
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El diagrama légico es una visidn respectiva de la implantacion actual y
proporciona la base para examinar la combinacion de procesos, flujo de datos,
almacenes de datos, entradas y salidas sin tomar en cuenta dispositivos fisicos.

El diagrama logico de flujo de datos se obtiene del diagrama fisico de flujo al llevar
a cabo lo siguiente:

e Sefalar los datos necesarios en este momento para un proceso, no los
documentos que los contienen.

¢ Indicar el flujo de los procedimientos y no entre personas.

e Consolidar los almacenes de datos redundantes.

e Remover los procesos innecesarios.

Reglas generales para el dibujo de diagramas légicos de flujo de datos.

1. Todos los datos tienen una entrada, proceso y salida dentro de un
procedimiento.

2. El nombre del diagrama de flujo de datos debe ser representativo del
proceso al que representa.

3. El diagrama de flujo debe contener los datos esenciales del proceso.

4. El proceso debe ser independiente excepto en sus insumos y sus salidas.

5. Los procesos siempre estan en continua ejecucion.

2. Diccionario de datos.
Un diccionario de datos es un catalogo o depdsito de elementos de un sistema.

En un diccionario de datos se encuentra la lista de todos los elementos que
forman parte del flujo de datos en todo el sistema.

En el diccionario de datos podremos verificar cuantos caracteres abarca un
determinado dato o que otros nombres recibe en distintas partes del sistema.

Este se desarrolla durante el analisis de flujo de datos y auxilia a los analistas que
participan en la determinacion de los requerimientos del sistema.

Este se desarrolla durante el analisis de flujo de datos y auxilia a los analistas que
participan en la determinacion de los requerimientos del sistema.

Los diccionarios de datos son importantes ya que:

e Permiten manejar los detalles en sistemas grandes.

e Comunican un significado para cada elemento del sistema.
e Permiten documentar las caracteristicas del sistema.

e Facilitan el analisis de los detalles.

e Ayudan a localizar errores y omisiones del sistema.
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3. Diagramas de estructura de datos.

Un diagrama de estructura de datos es un esquema que representa el disefio de
una base de datos. Este modelo se basa en representaciones entre registros por
medio de ligas, existen relaciones en las que participan solo dos entidades
(binarias ) y relaciones en las que participan mas de dos entidades (generales) ya
sea con o sin atributo descriptivo en la relacion.

La forma de diagramado consta de dos componentes basicos:

e (Celdas: representan a los campos del registro.
e Lineas: representan a los enlaces entre los registros.

Un diagrama de estructura de datos de red, especifica la estructura légica global
de la base de datos; su representacion grafica se basa en el acomodo de los
campos de un registro en un conjunto de celdas que se ligan con otro(s)
registro(s), ejemplificaremos esto de la siguiente manera:

Consideremos la relacion alumno-cursa-materia donde la relacion cursa no tiene
atributos descriptivos:

<
Al tnno IMateria

Las estructuras de datos segun la cardinalidad se representan en los siguientes
casos:

Cuando el enlace no tiene atributos descriptivos
Caso 1. Cardinalidad Uno a Uno.
Registro Registro

Alunno Mlateria

Control | Mombred E:p Clave Nombe eIl Cred

Enlace

Diagrama de estructura dedatos
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Caso 2. Cardinalidad Muchos a uno.

Registro Registro
Alunno Mlateria

Control | Mombred E:p ‘m Clave Nombe eIl Cred

Diagrama de estructura dedatos

Caso 3. Cardinalidad Muchos a muchos.

Registro Registro
Alunno Mlateria
Control | Mombred E:p Frlace Clave Nombe eIl Cred

Diagrama de estructura dedatos

Cuando el enlace tiene atributos descriptivos.

Consideremos que a la relacion cursa le agregamos el atributo Cal (calificacion),
nuestro modelo E-R quedaria de la siguiente manera:

Nu:umbre

Alumno Materia

La forma de convertir a diagramas de estructura de datos consiste en realizar lo
siguiente:

1. Realizar la representacion de los campos del registro agrupandolo en sus
celdas correspondientes.

2.Crear nuevo registro, denominado Calif, para este caso, con un solo campo, el
de cal (calif).

3. Crear los enlaces indicando la cardinalidad de :

e AluCal, del registro Calif al registro Alumno.
e MatCal, del registro Calif al registro Materia.
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e AluCal y MatCal son solo los nombres que emplearemos para
identificar el enlace, pueden ser otros y no son empleados para

otra cosa.

Los diagramas de estructuras de datos segun la cardinalidad se transforman en:

Caso 1. Cardinalidad uno a uno.

Registro
Iaterna

Motmbreld Cred

Registro
Alumno
Control | Mombred Ezp Clave
AluCd \ 7'MatC al
Calif
Registro
Calif

Diagrama de estructura de dates

Caso 2. Cardinalidad Uno a muchos.

Fegistro
ITateria

Motmbreld Cred

Fegistro
Alumno
Control | Mombred Ezp Clave
AluCd \ ?‘Matc al
Calif
Registro
Calif

Diagrama de estructura de dates

Caso 3. Cardinalidad Muchos a muchos.

Registro
ITatetia

Motmbreld Cred

Registro
Alumno
Control | Mombred Ezp Clave
AluCd \ / MatCal
Calif
Registro
Calif
Diagrama de estruchira de datos
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Diagramas de estructura de datos cuando intervienen mas de dos
entidades y el enlace no tiene atributos descriptivos.

Consideremos que a la relacién alumno-cursa-materia le agregamos la entidad
maestro, quien es el que imparte dicha materia.

Nuestro diagrama E-R quedaria de la siguiente manera:

G
™ ™

Alumno Materia

MMaesstro

Necono RFC

La transformacion a diagramas de estructura de datos se realiza mediante los
siguientes pasos:

1.Crear los respectivos registros para cada una de las entidades que intervienen
en el modelo.

2. Crear un nuevo tipo de registro que llamaremos Renlace, que puede no tener
campos o tener solo uno que contenga un identificador unico, el identificador lo
proporcionara el sistema y no lo utiliza directamente el programa de aplicacion, a
este registro se le denomina también como registro ficticio o de enlace o unién.

Siguiendo los pasos anteriores nuestra estructura finalmente es: (Considerando
una relacion con cardinalidad Uno a Uno)
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Regsatro

Regsatro Regstro
Alumno Maestro MIateria
Nomtres Centiol Ezp Wecono [HMombre PlxzatRFC I om br el Clave Cred
»
IMaR el
ARenl ME enl
Fenlace
Diagrama de estructura dedates
Ahora si nuestro enlace tuviera atributos descriptivos, se crea el registro con los
campos respectivos y se liga indicando el tipo de cardinalidad de que se trate.
En este caso tomamos el ejemplo anterior con cardinalidad uno a uno y le
agregamos a la relacion el atributo calif. (calificacion).
Regsatro Regsatro Regstro
Alumno Maestro MIateria
M oogn by el Control Esp Necono Mo tee Pl&zatRFC H oan b el Clave Cred
»
MaeCur
AT Calif DlatChur

Considerando el anterior diagrama de estructura de datos, una instancia de este

seria:

La estructura quedaria:

Dlagrama de estructura dedates

00001 |Lovgdes A Campoy ML | 001 |CAMLOOOOOOZTY Z
Tuis A 34310166 IS o /1  EBDZz HCBIE3S )
Laura I 24310163 Lac 20
Leticia L. 93310713 IS 95
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Este diagrama nos indica que los alumnos Luis A. Laura M. y Leticia L. cursaron
la materia Base de datos 2 con La maestra Ing. Lourdes A. Campoy M obteniendo
una calificacion de 100,80,95 respectivamente.

Este modelo fue desarrollado en 1971 por un grupo conocido como CODASYL.:
Conference on Data System Languages, Data Base Task Group, el modelo
CODASYL ha evolucionado durante los ultimos anos y existen diversos productos
DBMS orientados a transacciones.

2.3 METODO DEL CICLO DE VIDA DEL DESARROLLO DE
SISTEMAS.

CONCEPTO.

El ciclo de vida del desarrollo de sistemas es el conjunto de actividades de los
analistas, disefiadores y usuarios, que necesitan llevarse a cabo para desarrollar y
poner en marcha un sistema de formacion. Se debe tener presente que en la
mayoria de las situaciones del negocio, las actividades estan intimamente
relacionadas y son inseparables’.

Ademas de ser un enfoque por fases del analisis y disefio que sostiene que los
sistemas son desarrollados de mejor manera mediante el uso de un ciclo
especifico de actividades de el analista y del usuario.

Los analistas no estan de acuerdo respecto al numero exacto de fases que
conforman este ciclo de vida del desarrollo de sistemas, pero, por lo general,
alaban su enfoque organizado.

Es recomendable el ciclo de vida para proyectos de gran escala cuando involucra
a varios departamentos, cuando se tienen los procedimientos bien establecidos o
cuando se tiene que trabajar con un equipo de personas.

De acuerdo con Kendall en su libro “Analisis y desarrollo de sistemas” el ciclo esta
dividido en siete fases.

Identificacién de problemas, oportunidades y objetivos.
Determinacién de los requerimientos de informacién.
Andlisis de las necesidades del sistema.

Diseno del sistema recomendado.

Desarrollo y documentacion del software.

Pruebas y mantenimiento del sistema.

Implementacion y evaluacion del sistema.

Nookowbh=

7 Anélisis y Disefio de Sistemas. Kendall & Kendall. Prentice Hall 32 Edicion. México 1997
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Aunque cada fase es presentada individualmente, nunca se lleva a cabo como un
paso aparte; en vez de ello, varias actividades pueden suceder simultaneamente,
las actividades pueden ser repetidas. Esta es la razén por la cual es mas util
pensar que el ciclo se logra en fases (con actividades traslapandose) y no en
pasos separados.

A continuacioén se detalla cada uno de estas fases.

3.
2. Analisis de las
Determinacion necesidades del
de los sistema
requerimientos 4.
de informacion. Diserio del
sistema
recomendado
1. Identificacion 5.
de problemas, Desarrollo y
oportunidades y documentacion
objetivos del software
6.
7. Prueba y
Implementacion y mantenimiento
evaluacion del del sistema
sistema
Fases del ciclo de vida de desarrollo de sistemas

Analisis y Disefio de Sistemas. Kendall & Kendall 1997

2.3.1 IDENTIFICACION DE PROBLEMAS, OPORTUNIDADES Y
OBJETIVOS.

En la primera fase del ciclo de vida del desarrollo de sistemas el analista tiene que
ver con la identificacion de problemas, oportunidades y objetivos.

Esta etapa es critica para el éxito del resto de proyecto, debido a que nadie quiere
desperdiciar el tiempo subsiguiente resolviendo el problema equivocado.

Identificacion del problema.
La primera fase requiere que el analista observe honestamente lo que esta
sucediendo en un negocio. Luego, junto con los demas miembros de la

organizacion, el analista hace resaltar los problemas. Frecuentemente estos ya
han sido vistos por los demas, y son la razén por la cual el analista fue llamado
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inicialmente.

A los administradores no les gusta pensar que su organizacion tenga problemas, y
ni siquiera hablar de ellos o compartirlos con alguien externo. Sin embargo, los
buenos administradores se dan cuenta que el reconocimiento de sintomas de
problemas o en un momento posterior, el diagnosticar los problemas por ellos
mismos y enfrentarlos, es imperativo si el negocio va al seguir funcionando a su
mas alto potencial.

Los problemas salen a la superficie en muchas formas diferentes. Una forma de
conceptualizar cudles son los problemas, y como se presentan, o pensar sobre
ellos como situaciones donde los objetivos nunca se han cumplido o ya no se
estan cumpliendo. La retroalimentacion util da informacion acerca de la diferencia
entre el desempefo actual y el pretendido. De esta forma, la retroalimentacién
hace resaltar los problemas.

En algunos casos son descubiertos problemas que requieren los servicios de
analistas de sistemas, debido a que no se estan cumpliendo las medidas de
desempefio. Los problemas (o sintomas de problemas) con procesos que son
visibles en la salida, y que pueden requerir la ayuda de un analista, incluyen
errores excesivos y trabajo desarrollado demasiado lento, incompleto, en forma
incorrecta o incluso que no se realiza.

Otros sintomas de problemas se hacen evidentes cuando las personas no logran
los objetivos de desempefio basicos. Cambios en el comportamiento de los
empleados, tales como ausentismo extrafiamente alto, gran insatisfaccion en el
trabajo o alta rotacion de trabajadores, pueden servir para alertar a los
administradores de que hay problemas potenciales. Cualquiera de estos sintomas,
aislados o en combinacion, pueden ser razon suficiente para solicitar la ayuda de
un analista de sistemas.

Aunque las dificultades como las mencionadas anteriormente suceden dentro de
la organizacion. La retroalimentacion sobre qué tan bien esta satisfaciendo la
organizacion sus objetivos pretendidos puede llegar de fuera en forma de queja o
sugerencias de los clientes, vendedores o proveedores, o bien ventas perdidas o
inesperadamente bajas. Esta retroalimentacién a partir de ambiente externo es
extremadamente importante y no debe ser ignorada.

Oportunidades.

Las oportunidades son situaciones que el analista considera pueden ser
mejoradas por medio de sistemas de informacion computarizados. El aprovechar
las oportunidades puede permitir que el negocio gane un avance competitivo o
ponga un estandar de la industria.
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El analista de sistemas sirve como el catalizador y experto de soporte
principalmente al ser capaz de ver donde pueden ser mejorados los procesos.

En forma optimista, las oportunidades pueden ser concebidas como el anverso de
los problemas, aunque en algunas culturas las crisis también significan
oportunidades. Lo que surge como un problema perturbante para un
administrador, puede ser cambiado en una oportunidad para un analista de
sistemas.

Las mejoras a los sistemas pueden ser definidas como cambios que daran como
resultado beneficios aumentados y que valen la pena. Existen muchas
posibilidades de mejoras, incluyendo:

1. Aceleracion de un proceso.

2. Agilizacién de un proceso mediante la eliminacion de pasos innecesarios o
duplicados.

3. Combinacién de procesos.

4. Reduccion de errores en la entrada por medio de cambios en formas y
pantallas.

5. Reduccion de salida redundante.

6. Mejora en la integracién de sistemas y subsistemas.

7. Mejora de la satisfaccion del trabajador con el sistema.

8. Mejora de la facilidad de interaccion de los clientes, proveedores y vendedores,
con el sistema.

Se encuentra dentro de las capacidades del analista de sistemas el darse cuenta
de las oportunidades para mejoras. Sin embargo, las personas que estan en
contacto diario con el sistema pueden ser mejores fuentes de informacion acerca
de las mejoras que deben realizarse. Si las mejoras ya han sido sugeridas, se
necesita la experiencia propia para que ayude a determinar si valen la pena y la
forma en que pueden ser implementadas.

Aunque la lista de mejoras dada anteriormente es larga, no es exhaustiva. La
parte dificil de sugerir o implementar mejoras, es que deben valer el desconcierto
y costo del cambio.

Objetivos.

La identificacion de objetivos es también un componente importante de la primera
fase. En primer lugar, el analista debe descubrir lo que esta tratando de hacer el
negocio. Luego sera capaz de ver si algun aspecto da la aplicacion de sistemas de
informacién puede ayudar para que al negocio alcance sus objetivos atacando
problemas especificos u oportunidades.

El proposito de determinar los objetivos es obtener las razones que se encuentran
tras los requerimientos.
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Un objetivo es una frase que cuando se lleva a cabo elimina el problema o
aprovecha una oportunidad. Los objetivos son como pequenas metas. También
deben ser concisos, claros, y mesurables. Cada objetivo soporta a una parte de la
meta, si se llegan a alcanzar todos los objetivos se ha alcanzado la meta total.

Las personas involucradas en la primera fase son los usuarios, analistas y
administradores de sistemas que coordinan el proyecto. Las actividades de esta
fase consisten en entrevistas a los administradores de los usuarios. Sumarizacion
del conocimiento obtenido, estimacion del alcance del proyecto y documentacion
de los resultados. La salida de esta fase es el estudio de factibilidad que contiene
una definicion del problema y la Sumarizacion de los objetivos.

Dicho estudio de factibilidad abarca tres aspectos:

Factibilidad técnica. ;Puede realizarse el trabajo para el proyecto con el equipo
actual, tecnologia de software y el personal disponible? Si se requiere nueva
tecnologia, ¢,qué probabilidades hay de que pueda desarrollarse?

Factibilidad econdémica. ;Existen suficientes beneficios en la creacion del
sistema para hacer que los costos sean aceptables? O, en forma inversa, ¢, son tan
altos los costos como para que el proyecto no deba llevarse a cabo?

Factibilidad operativa. ;Se utilizara el sistema si se desarrolla y pone en
marcha? Habra resistencia de los usuarios, que los posibles beneficios reduciran
del sistema.

El estudio de factibilidad se lleva a cabo con un pequefio grupo de gente,
familiarizada con las técnicas de los sistemas de informacion, que entienden la
parte de la empresa que sera afectada por el proyecto y tienen los conocimientos
suficientes del proceso de analisis y disefio de sistemas.

Si el grupo de usuarios no tiene los suficientes fondos en su presupuesto y desea
atacar problemas que no estan relacionados, o los problemas no requieren un sis-
tema de cémputo, puede ser recomendada una solucién manual y el proyecto de
sistemas ya no continua o se realiza posteriormente.

2.3.2 DETERMINACIC')N DE LOS REQUERIMIENTOS DE
INFORMACION.

La siguiente fase a la que entra el analista es la de la determinacion de los
requerimientos de informacion para los usuarios particulares involucrados. Entre
las herramientas utilizadas para definir los requerimientos de informacion en el
negocio se encuentran: muestre e investigacion de los datos relevantes,
entrevistas, cuestionarios, el comportamiento de los tomadores de decisiones y su
ambiente de oficina y hasta la elaboracion de prototipos.
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En esta fase el analista estda esforzandose por comprender qué informacién
necesitan los usuarios para realizar su trabajo.

Asi como comprender los procesos realizados en la empresa o ente donde se
implementara el sistema; para lo cual, el analista debera responderse las
siguientes preguntas:

¢ Qué es lo que se hace?

¢, Como se hace?

¢, Con qué frecuencia se presenta?

¢ Qué tan grande es el volumen de transaccién o decisiones?

¢, Cual es el grado de eficiencia con el que se efectuan las tareas?

¢ Existe algun problema?

¢ Si existe algun problema que tan serio es? ;Y Cual es la causa que lo
origina?

Se puede ver que varios de los métodos para determinar los requerimientos de
informacioén involucran la interaccion directa con los usuarios.

Algunos de ello son:

e Muestreos

e Entrevistas

e Cuestionarios

e Observacion

e Prototipos.
Muestreos

El proceso de seleccionar sistematicamente elementos representativos del una
poblacion es llamado muestreo. El objeto del muestreo es seleccionar y estudiar
documentos, tales como facturas, reportes de ventas y memorandums, o tal vez
seleccionar y entrevistar, dar cuestionarios u observar a miembros de la
organizacion.

El muestreo puede reducir costos, velocidad de recoleccion de datos, hacer
potencialmente que el estudio sea mas efectivo y posiblemente reducir la
ascendencia en el estudio.

Un analista de sistemas debe seguir cuatro pasos en el disefio de una buena
muestra.

Determinar la poblacion misma.

Decidir el tipo de muestra.

Calcular el tamano de muestra.

Planear los datos que necesitan ser recolectados o descritos.

PN~
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Los tipos de muestras utiles para un analista de sistemas son: de conveniencia,
intencionada, aleatoria simple y aleatoria compleja. El ultimo tipo incluye las
subcategorias de muestreo sistematico y muestreo estratificado. Hay varios
lineamientos a seguir para la determinacion del tamafo de muestra. El analista
de sistemas puede hacer una decision subjetiva en relacion con el estimado de
intervalo aceptable. Luego se selecciona un nivel de confianza y puede ser
calculado el tamano de muestra necesario.

Los datos relevantes muestran donde ha estado la organizacion y hacia donde
creen sus miembros que esta yendo.

Es necesario que sean analizados documentos cuantitativos y cualitativos.
Debido a que los documentos son mensajes persuasivos, debe ser reconocido
que el cambiarlos también puede cambiar a la organizacion.

Entrevista:

La entrevista es un método que usa el analista de sistemas para la recoleccion
de datos sobre los requerimientos de informacion. El analista de sistemas
escucha buscando objetivos, sentimientos, opiniones y procedimientos informales
en entrevistas con los tomadores de decisiones de la organizacion. También
vende el sistema durante las entrevistas. Las entrevistas son didlogos de
preguntas y respuestas planeados por anticipado entre dos personas.

Hay cinco pasos que deben tomarse para la planeacion previa de las entrevistas:

1. Lectura de material de fondo

2. Establecimiento de objetivos de la entrevista

3. Decisién de a quién entrevistar

4. Preparacion del entrevistado

5. Decisién sobre el tipo y estructura de las preguntas

Las preguntas tienen dos tipos basicos: abiertas y cerradas.

Las preguntas abiertas dejan abiertas todas las opciones de respuesta para la
entrevista.

Las preguntas cerradas limitan las opciones posibles de la respuesta.

Las entrevistas pueden estar estructuradas en tres formas basicas estructura de
piramide, de embudo o de rombo. Las estructuras piramide comienzan con
preguntas cerradas y detalladas y se amplian a preguntas mas generales.

Las estructuras de embudo comienzan con preguntas abiertas generales y luego
se estrechan a preguntas cerradas mas especificas.

Las estructuras de rombo combinan las fuerzas de las otras dos estructuras pero
se llevan mas tiempo para realizarse. Hay compromisos involucrados sobre la
decision de como estructurar para realizar las preguntas y secuencia de preguntas
de la entrevista.

Después de la entrevista, el entrevistador debe escribir un reporte que liste los
puntos principales que se proporcionaron, asi como opiniones de lo que fue dicho.
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Es extremadamente importante documentar la entrevista la mas pronto posible
después de que haya sido realizada.

Cuestionarios.

Mediante el uso de cuestionarios los analistas de sistemas pueden recolectar
datos sobre actitudes, creencias, comportamientos y caracteristicas de gentes
importantes en la organizacién. Los cuestionarios son utiles si: las personas de la
organizacion estan ampliamente dispersas, muchas gentes estan involucradas
con el proyecto de sistema, se necesita un trabajo exploratorio antes de
recomendar alternativas o hay una necesidad para la sensibilizacion del
problema antes de que se realicen entrevistas.

Una vez que han sido articulados los objetivos del cuestionario, el analista puede
comenzar a escribir preguntas abiertas o cerradas. La seleccion de la redaccion
es extremadamente importante y debe reflejar el lenguaje de los miembros de la
organizacion. ldealmente, las preguntas deben ser simples, especificas, sin
ascendencia, sin menosprecio, técnicamente precisas y dirigidas a aquellos que
tienen el conocimiento.

La asignacion de escalas es el proceso de asignar numeros u otros simbolos a
un atributo o caracteristica. Tal vez quiera el analista de sistemas usar escalas
para medir las actitudes o las caracteristicas de los interlocutores o para hacer
que los interlocutores actuen como jueces sobre el tema del cuestionario.

Las cuatro formas de medicion son escalas nominales, ordinales, de intervalo y
de relacion. La forma de medicién es frecuentemente indicada por los datos, y el
analisis de los datos es a su vez indicado en alguna medida por la forma de
medicion.

Los analistas de sistemas necesitan tomar en consideracion la validez y la
confiabilidad. La validez significa que el cuestionario mide lo que el analista de
sistemas pretendi6 medir. La confiabilidad significa que los resultados son
consistentes.

Los analistas deben ser cuidadosos para evitar problemas como lenidad,
tendencia central y el efecto de halo cuando construyen escalas.

Observaciones.

Los analistas por medio de la observacion obtienen apreciaciones sobre lo que se
hace realmente, permite ver de primera mano las relaciones entre los tomadores
de decisiones en una organizacién, comprenden la influencia del ambiente fisico
de éste, interpretan los mensajes enviados por el tomador por medio de su
vestimenta y el acomodo de su oficina.

Esta fase sirve para formar la imagen que el analista tiene de la organizacion y

sus objetivos. Algunas veces solamente se completan las dos primeras fases del
ciclo de vida del desarrollo de sistemas. Este tipo de estudio puede tener
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diferentes propositos, y es realizado tipicamente por un especialista llamado
analista de informacion.

Las personas involucradas en esta fase son los analistas y los usuarios,
tipicamente los administradores de las operaciones y los trabajadores de las
operaciones. El analista de sistemas necesita conocer los detalles de las
funciones actuales del sistema: quién (las personas que estan involucradas), qué
(la actividad del negocio), dénde (el ambiente donde se lleva a cabo el trabajo),
cuando (en qué momento) y como (de qué manera se desarrollan los
procedimientos actuales) del negocio bajo estudio. El analista debe preguntar
porqué el negocio usa el sistema actual. Puede haber muy buenas razones para
desarrollar el negocio usando los métodos actuales, y deben ser considerados
cuando se disefia cualquier sistema nuevo.

Sin embargo, si la razén de las operaciones actuales es que "siempre se han
hecho asi", el analista puede desear la mejora de los procedimientos. La
reingenieria de procesos del negocio puede ayudar a enmarcar un enfoque para
volver a pensar en el negocio en forma creativa. Al término de esta fase, el
analista debe comprender el por qué de las funciones del negocio y tener
informaciéon completa sobre las personas, objetivos, datos y procedimientos
involucrados.

2.3.3 ANALISIS DE LAS NECESIDADES DEL SISTEMA.

La siguiente fase que realiza el analista de sistemas involucra el analisis de las
necesidades del sistema.

Nuevamente, herramientas y técnicas especiales ayudan para que el analista
haga las determinaciones de los requerimientos. Una herramienta de éstas es el
uso de diagramas de flujo de datos para diagramar la entrada, proceso y salida de
las funciones del negocio en forma grafica estructurada.

A partir de los diagramas de flujo de datos se desarrolla un diccionario de datos,
que lista todos los conceptos de datos usados en el sistema, asi como sus
especificaciones, si son alfanuméricos y que tanto espacio ocupan cuando se
imprimen.

Durante esta fase el analista de sistemas también analiza las decisiones
estructuradas que se hacen. Las decisiones estructuradas son aquellas para las
que pueden ser determinadas las condiciones como alternativas de condicion,
acciones y reglas de accion. Hay tres métodos principales para el andlisis de
decisiones estructurales: lenguaje estructurado, tablas de decisién y arboles de
decision.

No todas las decisiones de la organizacién son estructuradas, pero todavia es
importante que el analista de sistemas las comprenda. Las decisiones
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semiestructuradas (decisiones tomadas bajo riesgo) son sustentadas
frecuentemente por los sistemas de apoyo a decisiones. Cuando se analizan
decisiones semiestructuradas, el analista examina las decisiones con base en el
grado de habilidad para la toma de decisiones requerida, el grado de complejidad
del problema y la cantidad de criterios considerados cuando se toma la decision.

El analisis de las decisiones de criterios multiples (decisiones en las que deben ser
balanceados muchos factores) también parte de esta fase. Se dispone de muchas
técnicas para el andlisis de decisiones de criterios multiples, incluyendo el proceso
de compromiso y el uso de métodos ponderados.

En este punto del ciclo de vida del desarrollo de sistemas, el analista prepara una
propuesta de sistema que sumariza lo que ha sido encontrado, proporciona
analisis de costo / beneficio de las alternativas y hace recomendaciones sobre lo
que debe ser hecho (en caso de haberlo). Si alguna de las recomendaciones es
aceptable para la administracion, el analista continua sobre ese curso. Cada
problema de sistema es unico y nunca hay una sola solucion correcta. La manera
en que se formula una solucién o recomendacion depende de la capacidad y
entrenamiento profesional individual de cada analista.

2.3.4 DISENO DEL SISTEMA RECOMENDADO.

En esta fase del ciclo de vida del desarrollo de sistemas, el analista usa la
informacion recolectada anteriormente para realizar el disefio l6gico del sistema de
informacion. El analista disefia procedimientos precisos para la captura de datos, a
fin de que los datos que van a entrar al sistema de informacion sean correctos.
Ademas, el analista también proporciona entrada efectiva para el sistema de
informacion mediante el uso de técnicas para el buen disefio de formas y
pantallas.

Parte del disefio logico del sistema de informacién es disefiar la interfaz de
usuario. La interfaz conecta al usuario con el sistema y es, por lo tanto,
extremadamente importante. Ejemplos de interfaces de usuario incluyen un
teclado para introducir preguntas y respuestas, menus en pantalla para elegir
comandos del usuario y un raton para seleccionar opciones.

La fase de disefio también incluye el disefio de archivos o bases de datos que
guardaran la mayor parte de los datos necesarios para los tomadores de
decisiones de la organizacién. Una base de datos bien organizada es la base para
todos los sistemas de informacion. En esta fase, el analista también trabaja con
los usuarios para disefiar la salida (ya sea en pantalla o impresa) que satisfaga
sus necesidades de informacion.

Por ultimo el analista debe disefar procedimientos de control y respaldo para

proteger al sistema y a los datos y producir paquetes de especificaciones de
programa para los programadores. Cada paquete debe contener disefos de
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entrada y salida, especificaciones de archivos y detalles de procesamiento y
también puede incluir arboles o tablas de decision, diagramas de flujo de datos, un
diagrama de flujo de sistemas y los nombres y funciones cualesquiera de las
rutinas de cédigo que ya hayan sido escritas.

Los disefiadores son los responsables de dar las especificaciones de software
completas y claramente delineadas, para ello pueden ayudarse de diagramas,
tablas y simbolos especiales.

Diseiio de la interfaz de usuario

El objetivo debe ser diseiar interfaces que ayuden a los usuarios a proporcionar
la informacién que necesitan proporcionar y obtener del sistema los siguientes
objetivos:

1. Efectividad lograda por medio del disefio de interfaces que permitan a los
usuarios accesar al sistema en una forma que sea congruente con sus
necesidades individuales.

2. Efectividad mostrada por medio de interfaces que aumenten la efectividad
de la captura de datos y reduzcan errores.

3. Demostrar consideracion al usuario disefando interfaces adecuadas y que
el sistema les proporciona la retroalimentacion adecuada.

4. Productividad mostrada por su adecuacion a los principios ergondomicos
establecidos en el disefio de interfaces y espacios de trabajo para los
usuarios.

La interfaz de usuario tiene dos componentes principales: el lenguaje de
programacion, que es la parte de la computadora al usuario de la transaccién, y el
lenguaje de accion, que caracteriza la parte usuario a computadora. Ambos
conceptos juntos cubren la forma y contenido del término interfaz de usuario.

Las interfaces de lenguaje natural son, tal vez el suefno ideal de los usuarios no
experimentados, debido a que permiten que, los usuarios interactuen con la
computadora en su lenguaje de todos los dias o natural. No se sugiere habilidades
especiales del usuario.

Interfaces de preguntas y respuestas.

En este tipo de interfaz la computadora muestra una pregunta al usuario en la
pantalla. Para interactuar, el usuario teclea una respuesta vy la computadora

48



Modelo de sistema para realizar material diddctico de apoyo a docentes

interactua sobre esta informacién dada en una forma preprogramada, tipicamente
moviéndose a la siguiente pregunta.

Tal como sucede en la mayoria de las interfaces de pregunta y respuesta, el
sistema de computo dirige la secuencia de cuestionamiento. El usuario responde a
lo que se le pregunta. Por ejemplo, para responder a la frase “Ahora teclee la
cantidad de restricciones”, el usuario teclea el numero adecuado.

Los programadores tratan de elaborar preguntas para desplegarlas en una interfaz
de pregunta y respuesta en una forma concisa y comprensible, pero también
necesitan anticipar los tipos de respuesta que dara el usuario y que aceptara el
sistema. Una mayor amplitud para la respuesta de los usuarios se traduce
directamente en un incremento de la complejidad requerida para el programa.

Cuando se disefian interfaces se toma una decision sobre que tanta flexibilidad
hay que permitir a los usuarios para la respuesta de preguntas. Los usuarios
requieren instrucciones sobre que tanta flexibilidad se les permite.

Es posible incluir ayuda adicional, o avisos, para recordarle al usuario las
respuestas aceptables, y muchos programadores lo hacen. Esto es importante,
debido a que si los usuarios gastan demasiado esfuerzo adicional para buscar las
respuestas, o la manera de responder, pueden quedar insatisfechos y no querer
usar el sistema.

La experiencia sugiere que conforme los usuarios llegan a ser mas productivos
con el sistema, pueden impacientarse con las preguntas detalladas repetitivas.
Tal vez prefieran una opcién que les permitan responder a versiones abreviadas
de las preguntas.

Los nuevos usuarios, que no estan familiarizados con la computadora, pueden
encontrar mas confortables las interfaces de pregunta y respuesta, obteniendo
rapidamente confianza por medio de sus éxitos. Sin embargo, los disefiadores de
sistema necesitan prevenirse de que un nuevo usuario sobreestime las
capacidades del sistema mas alla de las realmente presentes.

Meniis

En forma similar, una interfaz de menu proporciona al usuario una lista en pantalla
de las selecciones disponibles.

Los menus pueden ser anidados dentro de otros para llevar al usuario través de
opciones de un programa. Los menus anidados tienen algunas ventajas. Permiten
que la pantalla aparezca menos amontonada, lo que es consistente con el buen
diseno de la pantalla.
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Interfaces de llenado de forma (formas entrada / salida)

Las formas en pantalla para mostrar o capturar informacion deben ser visualmente
atractivas sin dejar de lado la sencillez para no lastimar la vista de los usuarios,
por lo tanto las recomendaciones para crear una interfaz de calidad visual son las
siguientes:

e Los campos en blanco que pueden ser resaltados con colores inversos.

e EIl tamafo de caracteres debe ser el apropiado para hacer los datos
legibles, evitando forzar la vista del usuario.

e Considerar el espacio dado entre caracteres, figuras o imagenes.

e Procurar que su lugar de trabajo tenga luz suave.

e Evitar los reflejos en el monitor y los focos directos de luz frente a los
ojos. Si el monitor es a colores, emplear tonos suaves, evitando los
colores escandalosos o agresivos a la mirada.

e Tomar descansos. Unos instantes cada pocos minutos y descansos
mas largos cada hora.

2.3.5 DESARROLLO Y DOCUMENTACION DEL SOFTWARE.

En la quinta fase del ciclo de vida del desarrollo de sistemas el analista trabaja con
los programadores para desarrollar cualquier software original que se necesite.
Algunas de las técnicas estructuradas para el disefio y documentacion de software
incluyen diagramas estructurados, el método HIPO, diagramas de flujo, diagramas
Nassi-Schneiderman y Warnier-Orr y seudocdédigo. El analista de sistemas usa
uno o mas de estos dispositivos para comunicar al programador lo que necesita
ser programado.

Durante esta fase, el analista también trabaja con los usuarios para desarrollar
documentacion efectiva para el software, incluyendo manuales de procedimientos.
La documentacioén le dice al usuario la manera de usar el software y también qué
hacer si se suceden problemas con el software.

Los programadores tienen un papel principal en esta fase conforme al disefio,
codifican y eliminan errores de sintaxis de los programas de computadora. Para
asegurar a calidad, un programador puede realizar ya sea un disefio 0 un ensayo
del cédigo, explicando las partes complejas del programa a un equipo de otros
programadores.

PRUEBAS Y MANTENIMIENTO DEL SISTEMA.

Antes de que pueda ser usado, el sistema de informacidén debe ser probado. Es
mucho menos costoso encontrar problemas antes de que el sistema sea
entregado a los usuarios. Algunas de las pruebas son realizadas por los pro-
gramadores solos, y otras por los analistas de sistemas junto con los progra-

50



1.

Modelo de sistema para realizar material diddctico de apoyo a docentes

madores. Primero se ejecuta una serie de pruebas para que destaquen los
problemas con datos de ejemplo y eventualmente con datos reales del sistema
actual.

En muchas organizaciones, las pruebas son conducidas por personas ajenas al
grupo que escribioé los programas originales; con esto se persiguen asegurar por
una parte que las pruebas sean completas e imparciales y por otra parte, que el
software sea mas confiable.

El mantenimiento del sistema y de su documentacién comienza en esta fase y es
efectuado rutinariamente a lo largo de la vida del sistema de informacion. Mucho
del trabajo rutinario del programador consiste en el mantenimiento, ya que los
negocios gastan gran cantidad de dinero en dicho mantenimiento. Muchos de los
procedimientos sistematicos que emplea el analista a lo largo del ciclo de vida del
desarrollo del sistema pueden ayudar a asegurar que el mantenimiento se
mantenga al minimo.

La importancia del mantenimiento:

Después de que el sistema esta instalado se le debe dar mantenimiento, esto
significa que los programas de computadora deben ser modificados y mantenidos
actualizados. La figura 1.3 muestra la cantidad promedio de tiempo gastada en
mantenimiento en una instalacién MIS tipica. Las estimaciones del tiempo gastado
por los departamentos en mantenimiento ha ido de 48 al 60 por ciento del tiempo
total empleado en el desarrollo de sistemas. Queda muy poco tiempo para nuevo
desarrollo de sistemas. Conforme aumenta la cantidad de programas escritos,
también aumenta la cantidad de mantenimiento que requieren.

El mantenimiento se realiza por dos razones. La primera de estas es para corregir
errores de software. Sin importar que tan completamente se pruebe el sistema, se
deslizan errores en los programas de computadora. Los errores del software
comercial para microcomputadoras son a veces documentados como "anomalias
conocidas", y son corregidos cuando son lanzadas nuevas versiones del software
o versiones intermedias.

En el software personalizado los errores deben ser corregidos conforme son
detectados.

La otra razdon para realizar el mantenimiento del sistema es para mejorar las
capacidades del software en respuesta a las necesidades organizacionales
cambiantes y, por lo general, involucran algunas de las siguientes tres situaciones:

Los usuarios frecuentemente solicitan caracteristicas adicionales después de que
se familiarizan con el sistema de computo y sus capacidades. Estas
caracteristicas solicitadas pueden ser tan simples como el desplegado de totales
adicionales en un reporte o tan complicadas como el desarrollo de nuevo
software.
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2. El negocio cambia a través del tiempo. Se debe modificar el software para
abarcar cambios tales como nuevos requerimientos de reportes gubernamentales
o comparativos, la necesidad de producir nueva informacion para clientes.

El hardware y software estan cambiando a ritmo acelerado. Un sistema que usa
tecnologia antigua puede ser modificado para usar las capacidades de una
tecnologia mas nueva.

La siguiente figura ilustra la cantidad de recursos, tiempo y dinero, gastados en el
desarrollo y mantenimiento del sistema. El area bajo la curva representa la
cantidad monetaria tota1 gastada. Se puede ver que a la largo del tiempo es
probable que el costo de mantenimiento exceda al del desarrollo del sistema. En
cierto punto es mas conveniente realizar un nuevo estudio del sistema, debido a
que el costa de mantenimiento continuado es claramente mayor que la creacién
de un sistema de informacion completamente nuevo.

Cambios mayores
en el negocio y
en la tecnologia

Errores
posteriores ala Cambios menores
instalacion debidos a errores

y mejoras

l

Desarrollo del

Cantidad de sistema

recursos z
consumidos, e
tiempo vy dinero R p R

Tiempo

Dia de
instalacién

Figura 1.3 Analisis y Disefio de Sistemas. Kendall & Kendall 1997

Resumiendo, el mantenimiento es un proceso continuo a lo largo del ciclo de vida
de un sistema de informacion. Después de que es instalado el sistema de
informacion, el mantenimiento por lo general toma la forma de correccion de
errores de programa no detectados previamente. Una vez que son corregidos, el
sistema alcanza un estado estable proporcionando servicios confiables a sus
usuarios. El mantenimiento durante este periodo puede consistir en la eliminacién
de unos cuantos errores no detectados anteriormente y la actualizacion del
sistema can una cuantas mejoras.
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2.3.6 IMPLEMENTACION Y EVALUACION DEL SISTEMA.

En esta fase del desarrollo del sistema el analista ayuda a implementar el sistema
de informacion. Esto incluye el entrenamiento de los usuarios para que manejen el
sistema. Algun entrenamiento es hecho por los proveedores, pero la supervisiéon
del entrenamiento es responsabilidad del analista de sistemas. Adicionalmente, el
analista necesita un plan para una conversién suave del sistema antiguo al nuevo.
Este proceso incluye la conversién de archivos de formatos antiguos a nuevos de
la construccion de una base de datos, la instalacion de equipo y la puesta del
nuevo sistema en produccion.

La evaluacion se muestra como parte de esta fase final del ciclo de vida del
desarrollo del sistema, principalmente para efectos de discusion. De hecho, la
evaluacién se realiza durante cada fase. Un criterio principal que debe ser
satisfecho es si los usuarios pretendidos ya estan usando el sistema.

Debe hacerse notar que a veces los sistemas trabajan en forma ciclica. Cuando
un analista termina una fase del desarrollo del sistema y pasa a la siguiente el
descubrimiento de un problema puede obligar a que el analista regrese a la fase
anterior y modifique el trabajo que alla hizo.

Por ejemplo, durante la fase de prueba el programador puede descubrir que el
programa no trabaja correctamente, ya sea debido a que no se escribié cédigo
para apoyar determinadas partes del disefio del sistema o aquel disefio fue
incompleto. En cualquier caso deben ser modificados los programas, y el analista
puede tener que cambiar algunos de los materiales del disefio del sistema. A su
vez, esto puede necesitar que el analista se reuna con el usuario y vuelva a
investigar cdmo funciona una actividad especifica del negocio.
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3. TIPOS DE SOFTWARE

El software es el conjunto de instrucciones que las computadoras emplean para
manipular datos. Sin el software, la computadora seria un conjunto de medios sin
utilizar. Al cargar los programas en una computadora, la maquina actuara como si
recibiera una educacion instantanea; de pronto "sabe" cémo pensar y como
operar.

El Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas
asociados con la operacion de un sistema de computo. Distinguiéndose de los
componentes fisicos llamados hardware. Comunmente a los programas de
computacion se les llama software; el software asegura que el programa o sistema
cumpla por completo con sus objetivos, opera con eficiencia, esta adecuadamente
documentado, y suficientemente sencillo de operar. Es simplemente el conjunto de
instrucciones individuales que se le proporciona al microprocesador para que
pueda procesar los datos y generar los resultados esperados. El hardware por si
solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista el software, que es el
conjunto de instrucciones que hacen funcionar al hardware.

Se pueden distinguir los siguientes tipos de software:

e Sistemas Operativos.

e Lenguajes de Programacion.
e Software de Aplicacién

e Software de Comunicacion.

3.1 SISTEMAS OPERATIVOS.

El Sistema Operativo, también llamado O.S. (por sus siglas en ingles) es un
conjunto de programas de base que controla a la computadora y que actua de
intermediario entre el usuario, la computadora y los programas de aplicacion,
traduciendo las 6rdenes del usuario o de las aplicaciones en instrucciones que
puede entender el ordenador.

El O.S. es capaz de coordinar el equipo de la computadora y supervisar las
funciones de entrada, procesamiento, almacenamiento y salida.

Otra definicidn posible y bastante aceptada define un sistema operativo como una
capa compleja entre el hardware y el usuario, concebible también como una
maquina virtual, que facilita al usuario o al programador las herramientas e
interfaces adecuadas para realizar sus tareas informaticas, abstrayéndole de los
complicados procesos necesarios para llevarlas a cabo.

Otra definicién, mas coloquial, denomina sistema operativo a todo el software que
viene con la computadora antes de que se instale ninguna aplicacion. Segun esta
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definicion, orientada al usuario final, las herramientas de desarrollo no son
necesarias y, sin embargo, se consideran elementos imprescindibles un amplio
numero de programas orientados a diferentes tareas, como editores de texto,
administradores de archivos, navegadores, etc.

Funciones:

a. Facilitar el uso de la computadora, ya que el software proporciona una
interfaz que es mas favorable al usuario donde el recibe su informacién
principal.

b. El sistema operativo administra los recursos del computador en un intento
por cumplir con los objetivos globales del sistema siendo el principal la
eficiencia en su trabajo.

c. Proporciona programas con un conjunto de servicios que pueden ayudar en
el funcionamiento de muchas tares comunes.

d. Comparte los recursos de la maquina entre varios procesos al mismo
tiempo.

3.1.1 TIPOS DE SISTEMAS OPERATIVOS.

1. SISTEMAS OPERATIVOS DE LINEAS DE COMANDO: Son software
estrictamente basado en texto y operado por comandos, a lo largo de los

afos ochenta, el sistema operativo mas difundido en las computadoras fue
el MS-DOS.

2. SISTEMA OPERATIVO DE AMBIENTE GRAFICO: Estos son software que
permiten la integracion de texto con imagenes de alta resolucion.

3.1.2 CLASIFICACION DE LOS SISTEMAS OPERATIVOS.

La clasificacion de los sistemas operativos se basan en la clase de interfaz del
usuario que ellos proporcionan y gran parte de su terminologia surge de la forma
en que este se le presenta al usuario.

Una forma de clasificacion de los sistemas operativos puede ser de la siguiente
forma:

De acuerdo al niumero de usuarios que el sistema pueda atender a la vez, se
clasifican en:

> Sistema de un solo trabajo: Ejecuta solo un trabajo de un usuario a la vez,

lo encontramos a menudo en microcomputadores y computadores
personales ya que es el tipo de sistemas operativos mas antiguos; estos
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son empleados normalmente en los computadores estandar, ya que a
causa del tamafio limitado de su memoria y a la falta de canales y de otros
recursos, seria dificil soportar mas de un usuario en dicha maquina.

Sistema de multiprogramacion: Permite ejecutar varios trabajos de
usuarios al mismo tiempo, su sistema operativo se encarga de intercambiar
el C.P.U. entre los distintos trabajos de usuario proporcionando un
ambiente adecuado de modo que los trabajos no se interfieran. Su
proposito basico es mejorar el rendimiento permitiendo asi que los recursos
de sistema se compartan entre varios trabajos

Sistemas de multiprocesamiento: Es semejante al anterior pero en este
hay mas de un C.P.U. disponible.

Por el tipo de acceso que proporciona al usuario:

> Sistemas de procesamiento por lotes: Se define como una secuencia de

proposiciones de control almacenadas en forma legible para la maquina. El
sistema operativo puede leer y ejecutar una serie de dichos trabajos sin otra
intervencion humana que las de ciertas funciones como el montaje de
cintas y discos.

Sistemas de tiempo compartido: Es aquel que proporciona acceso
interactivo o conversacional a varios usuarios. Su sistema operativo ejecuta
mandatos conforme los recibe, intentando dar a cada usuario un tiempo de
respuesta razonablemente corto para cada mandato.

Sistema de tiempo real: Esta planeado para responder con rapidez a
sefales externas como las generadas por sensores de datos, y se emplean
por ejemplo, en computadores vigilantes asi como también en aquellos que
controlan procesos criticos, en cuanto al tiempo, como la operacién de un
reactor nuclear o el vuelo de una nave espacial.

3.2 SOFTWARE DE APLICACION.

Los programas de aplicacion son un conjunto de instrucciones precodificadas
que se disefian para resolver problemas de diversos tdpicos. El operador de la
maquina sélo necesita seleccionar el programa de aplicacién adecuado.

Es por ello que el software de aplicacion se clasifica en:

Software de aplicacion Especifica.
Software de Aplicacion General
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3.2.1 SOFTWARE DE APLICACION ESPECIFICA.

Los disefiadores de software han creado muchos programas para uso especifico,
disenado cada uno para resolver un tipo de problema, como ejemplo estan los
siguientes:

Contabilidad de personal

Programas educativos

Contabilidad General.

Cuentas por cobrar y por pagar

Némina

Listas para correspondencia

Programas de calificaciones para maestros
Juegos de computadora.

Este tipo de software puede servir para satisfacer una necesidad relativamente
estrecha. Por ejemplo, un paquete de cuentas por cobrar no puede utilizarse para
llevar el control de entradas de personal.

Los programas financieros también pueden balancear chequeras, tarjetas de
crédito, impuestos generados por las entradas, saldos y salidas personales.

El software educativo tiene un uso muy extenso, y cubre casi cualquier asunto,
desde aprender el alfabeto hasta prerrepararse para un examen. Estos programas
utilizan técnicas de simulacion, examenes practicos y tutores computarizados.

Los nifios pueden aprender computacion y mejorar sus aptitudes de resolucion de
problemas.

Los estudiantes se benefician de la instruccidn asistida por computadora a
cualquier hora. Con programas de examenes computarizados, los estudiantes
pueden verificar y corregir sus respuestas instantdneamente. Mas aun, la
instruccion computarizada puede programarse especificamente como las tareas
de un estudiante lo requieran. En un ejercicio practico, por ejemplo, puede
incluirse informacion adicional de refuerzo cada vez que el estudiante comete un
error.

El software de negocios también es muy abundante. Existen paquetes disponibles
para casi cualquier programa de administracion, desde contabilidad general hasta
nominas. Muchos de esos programas han probado su confiabilidad saliendo
airosos de los examenes criticos por contadores publicos importantes.
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3.2.2 SOFTWARE DE APLICACION GENERAL.

El software para usos generales tiene cinco aplicaciones: hojas de caélculo
electrénicas, procesadores de palabras, comunicaciones de datos, manejo de
bases de datos y graficas.

1. Hojas de calculo electréonicas: Permiten manipular varios datos que pueden
acomodarse en renglones y columnas. Estas hojas liberan de la tediosa tarea de
recalcular a mano, ahorrando una gran cantidad de tiempo.

Algunas hojas de calculo también permiten importar o intercambiar informacion
con otros paquetes de aplicacion. Esto permite realizar calculos adicionales con
datos ya procesados, e imprimir reportes. Los siguientes son solo algunos de los
usos de las hojas de calculo en labores administrativas:

Requerimientos de materiales y mano de obra.
Planeamientos de productos.

Prediccion de la produccion.

Comercializacion de mercadeo.

Adquisicion y fusiones comerciales de bienes.
Analisis de flujo efectivo.

Registros de chequera.

e Balance de gastos personales.

2. Procesadores de palabras: Simplifica las tareas de escribir, editar e imprimir
un documento. El procesamiento de textos o palabras no reduce el tiempo que se
necesita para producir un informe completo desde el principio pero si
proporciona los medios para revisar y generar documentos tan perfectos sin
tener que estar tecleando borradores. Ademas de proporcionar revision
ortografica, gramatical y sugerencia de sinébnimos.

3. Comunicacion de Datos: Permite a las personas transmitir informacion vital en
poco tiempo por medio de modem o redes que permiten compartir recursos.

4. Manejo de Bases de Datos: Organiza, Actualiza y almacena registros y
archivos en forma practicamente ilimitada.

5. Graficas: La gente puede comprender una grafica bien hecha mucho mas
rapidamente que las estadisticas impresas de las que estan basadas. Como
formas de impartir informacion las graficas pueden ofrecer ventajas similares
sobre los métodos de la lectura o audibles.

Un paquete de software para manejo de base de datos ahorra una gran cantidad
de tiempo al acceder informacion desde un archivo.
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3.3 SOFTWARE DE COMUNICACION.

Para lograr que dos o mas computadoras se comuniquen entre si, es necesario
que exista tanto un medio fisico como uno légico que permita a ambas entablar
comunicacion. El software de comunicacion se refiere al conjunto de programas
que cumple la funcion légica descrita anteriormente.

Actualmente existe en el mercado de las comunicaciones de datos una amplia
variedad de software de comunicacion, entre los que se encuentran:

e Smartcomm (Ambiente Windows).

e Quick Link II.

e Procomm Plus (Ambiente DOS).

e SLIP (Serial on Line Internet Protocol).

e TCP/P
e SMTP(Simple mail transfer protocol)
o fip

e PPT (Pert to Pert Protocol).
¢ Camaleon.
« Winsockets.

Los tres primeros productos no permiten copiar informacion mediante el programa
FTP (File Transfer Protocol o Protocolo de Transferencia de Archivos), mientras
que el resto si lo permite.

El software de SLIP, desarrollado por la Universidad de Minnesota de los EUA
permite tener acceso a todos los servicios de la red Internet desde cualquier
computadora personal utilizando un médem y una linea telefonica.

3.4 LENGUAJES.

Es el software que constituye la herramienta para la confeccién de las diferentes
aplicaciones y programas.

Los lenguajes de programacion cierran el abismo de las computadoras, que sélo
trabajan con numeros binarios, y los humanos, que prefieren utilizar palabras y
otros sistemas de numeracion. El expresar instrucciones completamente en un
cédigo binario es un proceso demasiado lento, dificil y muy sujeto a errores, aun
para los mas habiles y experimentados programadores. Los lenguajes de
programacion permiten a las personas escribir instrucciones con base, en esencia
en el idioma en inglés, numeros y simbolos matematicos que las computadoras
pueden convertir a codigo binario mediante programas denominados
procesadores de lenguaje. Los programadores utilizan lenguajes de programacion
para elaborar paquetes de software como procesadores de palabras u hojas de
calculo, que pueden ser usados por una persona que no tenga experiencia en
programacion.
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Los programadores suelen categorizar los lenguajes de programacién de acuerdo
con su legibilidad. Los lenguajes de bajo nivel son muy dificiles de entender, y
requieren que los programadores codifiquen las instrucciones con gran detalle.

Los lenguajes de alto nivel utilizan enunciados parecidos al inglés que aun los
programadores novatos pueden dominar con un minimo de entendimiento.

Los procesadores de lenguaje traducen las instrucciones de un lenguaje de
programacion a coédigo binario. El conjunto de instrucciones escritas en un
lenguaje de programacion es el cédigo fuente. El conjunto de instrucciones
binarias ya traducidas que la computadora puede ejecutar, es el cédigo objeto.

Los procesadores de lenguaje pueden ser compiladores o intérpretes. Un
compilador traduce completamente el coédigo fuente de un programa a codigo
objeto en lenguaje de maquina, mientras revisa en busca de errores que el
programador hubiera cometido. El programa objeto, que es el que realiza todo
procesamiento real, entra en operacion si el codigo fuente no tiene errores. En
contraste, un intérprete traduce el codigo fuente con una instruccion a la vez, del
mismo modo en que una persona interpreta traduciria un discurso frase por frase.

Los lenguajes de programacién son “lenguas” o “idiomas” ya establecidos,
comprensibles tanto por el programador, como por la maquina, que permiten
desarrollar los programas. Existen muchos y muy variados, y evolucionan
constantemente, tanto en potencia como en facilidad de uso. La mayoria esta
escrito en Inglés, aunque cada vez son mas visuales e intuitivos.

Ejemplos: Pascal, Turbo C++, CA-Clipper, Visual Basic, Visual C++, Java, Cobol,
C, Fortran, HTML, Prolog, CSMP, SIMAN, Lisp, Lingo, SQL, Delphi, dBase, etc.

3.4.1 CLASIFICACION DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION.

Los Lenguajes de Programaciéon pueden clasificarse de varias manera, las
principales son las siguientes:

e Por su Nivel.

e Por sus Aplicaciones principales.
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3.4.1.1 CLASIFICACION DE LOS LENGUAJES DE ACUERDO A SU
NIVEL.

Esta clasificacion se refiere a qué tan cercanos estan los lenguajes a las
caracteristicas fisicas de la computadora o qué tan proximos estan a las
necesidades del programador.

LENGUAJE MAQUINA.

Primer Lenguaje de Programacion, el unico que entiende directamente la
computadora: utiliza el alfabeto binario formado por los simbolos 0 y 1 (apagado /
encendido). Son realmente dificiles de aprender y de manejar, ya que no resultan
nada cercanos al ser humano, pero son muy rapidos, ya que se ahorra mucho
tiempo en la respuesta, puesto que se evitan las traducciones intermedias. A este
lenguaje también se le considera un Lenguaje de Bajo nivel.

Una serie de lenguaje maquina son:

0010 0000 0000 1001
1001 0001 1001 1110

Como se puede observar, estas instrucciones seran faciles de leer por la
computadora vy dificiles por un programador, y viceversa. Esta razon hace dificil
de escribir programas en codigo o lenguaje maquina y requiere buscar otro
lenguaje para comunicarse con la computadora, pero que sea mas facil de escribir
y leer por el programador.

Para evitar la tediosa tarea de escribir programas en lenguaje maquina se han

disefiado otros lenguajes de programaciéon que facilitan la escritura y posterior
ejecucion de los programas.

LENGUAJE DE BAJO NIVEL (ENSAMBLADOR).

Surge con la evolucion del Lenguaje Maquina, sustituye las cadenas de simbolos
binarios por nemotécnicos: ADD, SUB, DIV.

Dependen de las caracteristicas de cada maquina y sélo son comprensibles por
especialistas. Aparecieron durante la primera generacion de computadoras.

0110 1001 1010 1011

ADD M, N, P

ADD suma DIV dividir

SUB resta LDA cargar acumulador
MPY multiplicar STO..almacenar

Una instruccion tipica en ensamblador puede ser:

ADD x, y, z
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Esta instruccion significa que se debe sumar los numeros almacenados en las
direcciones x, y, y almacenar el resultado en la direccion z. El programa
ensamblador traducira.

01010010000000100010010100100110 MOVE A, B
00100100001000100010011100100101 ADD C, A
11000101000000100010011100101000 COMP C,D
101011010000000011001101 BE X
01010010000000010010100100000000 MOVE E,O
00100100001000010010010100101001 X,ADD A, E
ETC. ETC.
Programa en codigo maquina Programa en
ensamblador

Después que un programa ha sido escrito en lenguaje ensamblador se necesita un
programa llamado ensamblador que lo traduzca a cdédigo maquina.

LENGUAJE DE ALTO NIVEL.

Son desarrollados para el usuario de la computadora, permiten que los
procedimientos se expresen con un estilo comprensible; sin embargo, la
computadora no los entiende directamente. Algunos de estos lenguajes fueron
desarrollados durante la Segunda Generacion de computadoras y la mayoria
durante la Tercera Generacion, por ejemplo: Pascal, BASIC, Ada, FORTRAN, etc.

Usan traductores (compiladores o interpretes), son independientes de la maquina,
las instrucciones no dependen del disefio de la maquina, los programas son
portables o transportables, pueden ejecutarse en diferentes maquinas.

Por ejemplo, las lineas siguientes son: una linea de un programa en Turbo Pascal
y su linea equivalente en pseudo codigo.

IF (x=y) AND (z=w) THEN WRITE (‘esto es una prueba’);

si (x=y) y (z=w) entonces ESCRIBIR (‘esto es una prueba’);

Estas lineas se pueden comprender facilmente conociendo la traduccion de las
palabras inglesas IF(si), THEN (entonces), WRITE(escribir / imprimir), AND(y) y
sin necesidad de mucha explicacion.
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Es posible escribir también operaciones como:

Z:=Xx+y la suma x + y se asigna a la variable z.

COMPILADORES E INTERPRETES.

El codigo generado a través de los Lenguajes de Programacion (Codigo Fuente)
debe ser convertido en una aplicacion que pueda ser ejecutada y utilizada. Los
compiladores e interpretes son una especie de traductores o conversores del
lenguaje de programacion (comprensible para el ser humano) a un lenguaje
comprensible por la computadora (cercano a la maquina).

TIPOS DE PROGRAMA:
Una vez escrito un programa éste puede estar en cédigo fuente, codigo objeto o
cbdigo ejecutable.

e Cobdigo Fuente: recibe este nombre el conjunto de instrucciones tal y como
fueron escritos por el programador en el lenguaje de alto nivel (también se le
conoce como programa fuente).

e Cbdigo Objeto: son las instrucciones de un programa cuando ya han sido
traducidas al lenguaje maquina (también se le conoce como programa objeto).

e Cobdigo Ejecutable: es un codigo objeto que puede ser ejecutado por la
computadora de inmediato (no todos los cédigos objeto son ejecutables).

LOS INTERPRETES.

Traduce a lenguaje maquina, cada linea del programa fuente y la ejecuta de
inmediato.

Traducen en Lenguaje de Alto Nivel a Lenguaje Maquina, se encargan de traducir
cada instruccién, una por una (o cada linea de instrucciones) contenida en un
programa escrito en cualquier lenguaje de alto nivel a instrucciones en cddigo
binario, comprensible por las computadoras.

Los interpretes no producen cdédigo objeto, por ello la ejecucién de un programa

requiere forzosamente del codigo fuente.  Ademas, los programas en lenguaje
interpretado se ejecutan con mas lentitud que aquellos en lenguaje compilado.
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LOS COMPILADORES.

A diferencia de los intérpretes que traducen instruccion por instruccion o linea por
linea, los compiladores traducen todo el programa entero y luego lo integran
generando un programa ejecutable por si solo. Con esto se consigue mas eficacia
e independencia , ya que una vez compilado el programa, el compilador no tiene
por qué estar presente, pudiendo ser transportado el programa ejecutable a
cualquier computadora, sin ver el listado de ordenes, ni manejar el compilador.

El compilador es un lenguaje especial que traduce a un programa fuente (escrito
en lenguaje de alto nivel) a un cddigo objeto.

El cédigo o programa fuente es el conjunto de instrucciones en lenguaje de alto
nivel.

Un compilador analiza las lineas del programa e identifica ciertas estructuras para

traducirlas adecuadamente a lenguaje maquina. Una vez que se ha efectuado la

compilacion puede prescindirse del programa fuente.

El proceso de compilacion del Programa Fuente se verifica en cuatro etapas:

e Analisis de léxico: durante esta etapa se verifica que las palabras utilizadas
en el programa fuente pertenezcan al lenguaje.

e Analisis de sintaxis: esta parte de la compilacién examina cada instruccion

del programa fuente para que las instrucciones estén organizadas
correctamente.

e Generacion de cédigo intermedio: este produce un codigo simbdlico que
permitira efectuar la equivalencia con el lenguaje maquina.

e Generacién de cédigo maquina: en esta ultima etapa se elabora el programa
objeto.

El cddigo o programa objeto son las instrucciones de un programa que ya han sido

traducidas a lenguaje maquina.

El codigo ejecutable es un codigo objeto que puede ser ejecutado por la

computadora de inmediato.

A modo de resumen podemos decir que los compiladores producen programas
que, una vez depurados y puestos a punto, son ejecutables directamente y los
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intérpretes, aunque tienen unas necesidades menores de memoria a la hora de
traducir los programas fuente, nos hipotecan para siempre en cuanto al tiempo de
ejecucion de los programas.

Existen en el mercado compiladores para todos los lenguajes de alto nivel; los
intérpretes en cambio sélo se han desarrollado para algunos lenguajes de
programacion siendo los mas conocidos los de BASIC.

LENGUAJES DE PROGRAMACION

Un lenguaje usado para escribir instrucciones para la computadora. Permite que el
programador exprese el procesamiento de datos de una forma simbdlica sin tener
en cuenta los detalles especificos de maquina. Las sentencias que escribe el
programador se denominan lenguaje fuente, y son traducidas al lenguaje de
maquina de la computadora por medio de programas llamados ensambladores,
compiladores e interpretes. Por ejemplo, cuando un programador escribe
multiplicar horas por tarifa, el verbo MULTIPLICAR debe traducirse a un cédigo
que signifique multiplicacién y HORAS y TARIFA deben convertirse en direcciones
de memoria donde estan verdaderamente almacenados esos elementos.

Como los lenguajes humanos, cada lenguaje de programacion tiene su propia
gramatica y sintaxis. Existen muchos dialectos del mismo lenguaje, y cada dialecto
requiere su propio sistema de traduccién. EI ANSI (American National Standards
Institute - Instituto Americano de Estandares Nacionales) ha establecido
estandares para muchos lenguajes de programacion, y cada lenguaje del que se
dice que se adhiere a las normas ANSI, es un lenguaje libre de dialectos. Sin
embargo, la inclusién de nuevas caracteristicas en los estandares ANSI puede
llevar afios, y, como resultado de ello, emergeran siempre nuevos dialectos.

Los lenguajes de programaciéon pueden englobarse en dos grandes categorias:
lenguajes ensambladores de bajo nivel y lenguajes de alto nivel. Los lenguajes
ensambladores estan disponibles para cada familia de CPU, y traducen una linea
de cddigo en una instruccion de maquina. Los lenguajes de alto nivel traducen
sentencias de programacion en varias instrucciones de maquina.

En la actualidad, los lenguajes de alto nivel mas comunes para negocios son el
BASIC, COBOL, dBASE y Pascal. El FORTRAN Y El APL se utilizan en areas
cientificas, y el C se emplea extensamente en software comercial. El LISP y el
Prolog son usados en aplicaciones de inteligencia artificial, el FORTH es utilizado
en el control de procesos y el Ada es empleado por el Departament of Defense. La
nueva ola es la programacion orientada a objetos, y el C++ esta ganando
popularidad.
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3.4.1.2 CLASIFICACION DE LOS LENGUAJES DE ACUERDO A
SUS APLICACIONES PRINCIPALES.

Esta clasificacion se refiere a las ventajas que tienen los lenguajes para resolver
ciertos problemas especificos.

Los principales lenguajes pueden clasificarse de la siguiente manera:

¢ Lenguajes Clasicos o Tradicionales.
e Lenguajes Visuales (orientados a objetos).
¢ Lenguajes de Internet.

LENGUAJES CLASICOS:

Estos lenguajes estan basados en un lenguaje cercano al ser humano en el que
se escribe el cédigo necesario para realizar las operaciones que se requieren
(miles y miles de lineas generalmente), que posteriormente es traducido o
compilado generando un programa ejecutable. Los mas conocidos son: el
PASCAL, BASIC, C. Dependiendo del programa que se requiera realizar pueden
ser mejores unos u otros.

LENGUAJES VISUALES:

Son lenguajes mas avanzadas que los lenguajes clasicos y estan basados en
objetos. Cada entidad del programa (eventos, acciones, datos, etc.), es un
objeto sobre el que se definen operaciones. Esto permite almacenar los objetos
(con todo su codigo de programa), en una serie de librerias y utilizarlos cuando
sea necesario, ahorrando al programador el trabajo de tener que volver a
programarlos. Son lenguajes muy intuitivos y faciles de utilizar, y sustituyen las
tediosas lineas de codigo, por sencillas y directas representaciones graficas.

LENGUAJES DE INTERNET:

Son los lenguajes especificos para la creacion de paginas Web de Internet, y
realizar su programacién (motores de busqueda, seguridad, establecimiento de
comunicaciones, etc.).

Son la ultima generacion de lenguajes. Existen distintos tipos, dependiendo del

grado de especializacion, aunque algunos, como el HTML, son lenguajes basados
en sencillas marcas o TAG.
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La siguiente tabla muestra los principales lenguajes de programacion y su utilidad.

Lenguajes. Utilidad.
BASIC, PASCAL, Aprendizaje de programacion.
Ada, Cy C++ Programacion de sistemas.
Logo Lenguaje didactico.
COBOL, RPG, Natural, SQL Gestion de empresas.
Algol, FORTRAN, APL Calculo numeérico.
CLIPPER, ACCESS, dBASE, Delphi, SQL Bases de datos.
Smalltalk, Actor, C++, Eiffel Programacion orientada a objetos (OOP).
Visual Basic, Visual C Programacion Windows.
HTML, JAVA, PERL Internet (paginas WEB).
Lingo Programas multimedia.
Prolog, Lisp Inteligencia artificial.
VRLM Realidad virtual.
Mapper, Cogen, Linc Lenguajes de cuarta generacion 4GL.

Por ultimo para la resolucién de un problema, deben seguirse por lo menos los
siguiente pasos:

Definicion del Problema.

Andlisis del Problema.

Diseno del algoritmo.

Programacion (transformacion del algoritmo en un programa).
Ejecucion y validacion del Programa (Pruebas).

Mantenimiento del Programa.

ok own~

Estas fases constituyen lo que se denomina: Ciclo del Vida del Software o Ciclo
de Vida del Desarrollo de un Sistema, son realizadas por seres humanos, solo la
ejecucion de los programas es realizada por la computadora.

1. Definicion del Problema. El programador debe reconocer cual es el problema,
estableciendo con claridad cuales son los datos disponibles y a qué resultados
se desea llegar.

2. Analisis del Problema. Es un estudio profundo del problema y de la situacion
que lo rodea. El programador debera entenderlo por completo y proponer una
solucion para poder transformar los datos disponibles en resultados.

3. Disefio del algoritmo. Se planea la estrategia que permitirda alcanzar la
solucién del problema.
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4. Programacion (transformacion del algoritmo en un programa). Consiste en
traducir el algoritmo disefiado a un lenguaje de programacién y aplicarlo en una
computadora.

5. Ejecucién y validacién del Programa (Pruebas). Verifican su funcionamiento
para corregir posibles errores.

6. Mantenimiento del Programa. El programador se encarga de modificar el
programa segun vayan apareciendo necesidades adicionales.
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4. ANALISIS Y DISENO DE BASES DE DATOS

Las bases de datos son esenciales para el depdsito de datos en el sistema de
informacion.

El facil acceso a una variedad de datos desde cierto numero de lugares permite
que el sistema de informacion responda con rapidez a las necesidades de quienes
toman decisiones en la organizacién, en tanto que un acceso deficiente
obstaculiza las respuesta o el proceso de la informacién dentro de la
organizacion.

Al crear una base de datos con una correcta estructura y por lo tanto mayor
rapidez las decisiones no se retardaran y se tomaran datos completos, lo que nos
conducira a obtener una informacion concisa, precisa y sobre todo veraz, lo cual
sera reflejado en una excelente toma de decisiones, no solo a nivel gerencial, sino
dentro de todos los ambitos de la organizacién.

La estructura de la base de datos debe ser flexible ante las necesidades de
cambio de una organizacién; por ello al crecer una base de datos se debe tomar
en cuenta las necesidades actuales del sistema y ademas visualizar los posibles
crecimientos de la misma, tomando en cuenta éstas situaciones cuando la base de
datos requiera almacenar nuevos datos y disefar nuevas relaciones a partir de las
nuevas decisiones o incluir opciones para permitir que estos cambios se realizan

El desarrollo de los sistemas de Bases de datos cred la necesidad de usar
procedimientos de disefio que pudieran enfrentar los problemas que segun la
complejidad de las bases de datos y por la integracion de estas con las funciones
del usuario.

Es por ello que durante el disefio de la base de datos se debe tomar en cuenta los
siguientes puntos:

» Laintegracién mas estrecha de las funciones organizacionales.

» Una variedad de usuarios, de los cuales cada uno emplea diferentes
subconjuntos y relaciones de datos.

» Las diferentes estructuras fisicas posibles a fin de implementar estos
sistemas, la diversidad, prevenir la disponibilidad de sistemas manejada en
la base de datos.

» Los requerimientos del sistema del usuario, que son menos estables y mas
faciles de cambiar que los primeros programas.
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4.1 SISTEMAS MANEJADORES DE BASES DE DATOS (SMDB).

El SMBD (Sistema Majenador de Base de Datos) proporciona los términos y las
estructuras apropiadas para un sistema fisico. El modelo de datos es el término
aceptado para las estructuras de datos que facilita un SMBD a la interfaz del
usuario. Los modelos de datos se seleccionaron a fin de proporcionar
construcciones que puedan ser moldeables de acuerdo a los problemas que
pueda tener el usuario. Para esto se debe de realizar un mapa o representacion
de las relaciones de los datos que el usuario manejara. Ademas, el modelo de
datos representa, de modo directo, el sistema del usuario.

4.1.1 MODELOS DE DATOS.

En gran parte los sistemas manejadores de bases de datos, funcionan bajo los
modelos relacional, jerarquico y de red, ya que el primero ofrece una interfaz ta-
bular para el usuario. El argumento a su favor es que, como mucha gente esta
familiarizada con las tablas y las usa como parte de su trabajo diario, no les es
dificil usar las estructuras tabulares para modelar sus empresas. Los otros
modelos de datos mas conocidos, los modelos jerarquicos y de red, se basan en
registros. En ambos modelos, el modelo de empresa del usuario se convierte en
un tipo de registro enlazado. El modelo de enlace es una relacion padre-hijo o una
relacion propietario-miembro entre tipos de registros. Los tipos de registro en una
estructura jerarquica solo pueden tener un padre, mientras que los tipos de
registro en una estructura en red pueden tener mas de un padre.

Los modelos de datos jerarquico y de red pueden modelar una gran variedad
de problemas, donde es factible clasificar en forma jerarquica sus entidades. Las
estructuras organizacionales son un ejemplo.

La disposiciéon de una interfaz natural tiene una connotacion importante en
ambientes donde mas de un usuario puede accesar la base de datos. Los
usuarios pueden ver diferentes conjuntos de objetos como los mas trascendentes
y dar mas importancia a diferentes relaciones. Asi, cada usuario puede desear la
interfaz requerida para resaltar los diferentes aspectos naturales de la base de
datos. El término vista de usuario se emplea con regularidad para referirse a la
interfaz natural proporcionada para un usuario en particular. Un sistema
manejador de bases de datos debe ofrecer diferentes vistas de la misma base de
datos para diferentes usuarios.

4.1.2 INDEPENDENCIA DE DATOS.

Para proporcionar un modelo natural, el modelo de datos debe ser independiente
de las estructuras dependientes de computacion como indices, ordenamientos y
trayectorias de acceso fisico. Estas caracteristicas de computacion no son
naturales para los problemas del usuario. Ellas pueden distraer a los disefadores,
quienes sin advertirlo hacen mapeos que satisfacen algunos aspectos de la
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computaciéon pero que no representan con naturalidad la empresa. El resultado
puede ser sistemas dificiles de mantener y usar. El objetivo de los sistemas
manejadores de bases de datos es presentar una interfaz para el usuario, que
resalte la estructura logica de un problema del usuario y sea independiente de la
estructura fisica de la computadora.

La independencia entre las estructuras logica y fisica a menudo se llama
independencia de datos fisica. Tiene una propiedad importante: la capacidad de
cambiar la estructura fisica sin afectar la légica. Las modificaciones fisicas se
deben de realizar si cambian los patrones de uso. Por ejemplo, es factible afadir
nuevos indices si un item se utiliza con frecuencia como una clave de acceso.
Como los programas se refieren a la estructura logica, no resultaran afectados con
los cambios fisicos. Los programas, entonces, seran independientes de la
estructura fisica y se mantendran mucho mas facilmente.

Andlisis y disefio de bases de datos.

La independencia de los datos fisicos tiene un efecto significativo en el proceso
de disefio de la base de datos; es decir, separa el disefio en dos pasos, el disefio
l6gico y el fisico, en el primero, el modelo de la empresa se convierte en una
estructura de base de datos légica. Esta conversion no considera la naturaleza
detallada de la estructura de datos fisicos eventuales. En el segundo, esto es, el
diseno fisico, las estructuras de datos fisicos se cambian y se adicionan a la es-
tructura de la base de datos logica seleccionada durante el disefio logico.

4.1.3 REESTRUCTURACION DE LA BASE DE DATOS.

En muchas ocasiones los requerimientos de usuario cambian durante la vida de la
base de datos, entonces es posible cambiar la estructura de la base de datos
afiadiendo nuevas entidades y relaciones o que cambien las relaciones existentes.
Las bases de datos se pueden cambiar para satisfacer los requerimientos
alternas, al ofrecer varias utilerias para reestructurar la base de datos existente. Lo
ideal es que estos cambios representen un efecto minimo para el sistema
existente. En particular, los programas que no requieran los cambios no deberan
afectarse.

4.1.3.1 ARQUITECTURA DE SMBD.

La arquitectura de un sistema manejador de bases de datos comprende a su
objetivo principal que es proporcional al facilidad para:

e Definir las estructuras légicas de las bases de datos
e Definir la estructura fisica seleccionada

e Definir las vistas del usuario

e Accesar la base de datos definida

e Definir las estructuras para almacenar los datos
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En conjunto los anteriores componentes conforman la arquitectura de una base de
datos.

4.1.3.2 AMBIENTE OPERACIONAL DE UNA BASE DE DATOS.

En un ambiente operacional de bases de datos es casi siempre accesado desde
una aplicacién manejada por el usuario la cual accede de acuerdo a las funciones
del usuario hacia una aparte de las bases de datos por ejemplo la actualizacion de
una cuenta bancaria, en ese momento su aplicacioén invoca a la base de datos de
clientes y despliega los datos del cliente y el desde su aplicacion puede modificar
los estados de cuenta por ejemplo de su cliente.

Los sistemas operativos ofrecen diferentes tipos de control para ejecutar un
programa. La diferencia estd en el numero de programas que pueden activar al
mismo tiempo, en la cantidad de usuarios que pueden correr el mismo programa
activado y en las interacciones del programa de aplicacion con los otros
componentes del sistema computacional. Las clases de control del programa que
proporciona el sistema operativo forman el modo de procesamiento. El modo de
procesamiento necesario para aplicaciones particulares depende del ambiente
operacional del usuario.

Se pueden distinguir dos ambientes operacionales:

» Una base de datos que habra de usar sélo una o pocas personas.

» Una base de datos que es una parte integral de una operacion de negocios
y que, por tanto, debe ser accesible para muchos usuarios, quienes pueden
estar en varios lugares.

4.1.3.3 INTEGRIDAD DE LA BASE DE DATOS.

La integridad de los datos tiene un significado especial en un ambiente
multiusuario, porque se pueden perder si mas de un programa opera
concurrentemente en el mismo item de datos. Esto se puede prever si se utiliza un
control de concurrencia el cual es necesario para asegurar la exactitud de la base
de datos. En un ambiente concurrente, la exactitud se define como el estado final
de la base de datos debe ser el mismo, como si los programas se ejecutaran en
serie, para evitar problemas de perdida de datos e informacion.

El método mas comun de control de concurrencia utiliza bloqueos. Se
mantiene un bloqueo para cada componente de la base de datos. Un programa
obtiene la totalidad de bloqueos antes de realizar cualquier actualizacion. El
control de concurrencia debe determinar que, por lo menos, un programa obtenga
el bloqueo para alguna parte de la base de datos. Si un programa desea mover un
item bloqueado al almacenamiento funcional del programa, debe esperar a que el
programa anterior libere el bloqueo. La implementacion depende de cémo se logre
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esto. En muchas implementaciones, los programas de usuario tienen comandos
para bloquear los registros requeridos antes de actualizarlos. Es responsabilidad
del programa obtener el bloqueo.

4.1.3.4 DISTRIBUCION DE LA BASE DE DATOS.

En la mayor parte de los lugares que se manejan grandes cantidades de
informacion y datos se recolectan y usan datos en muchos lugares. Algunos datos
recolectados en un lugar particular pueden ser de interés s6lo en esa ubicacion.
Otro dato quiza sea de importancia en mas de un lugar. Ademas, hay ciertas
ventajas en mantener algunos datos del proyecto cerca de su ubicacion de uso,
mientras que otros pueden estar en forma central. Una base de datos que
mantiene mas de una ubicacién se llama base de datos distribuida. La distribucion
de la base de datos introduce nuevos requerimientos para el proceso de disefio y
las necesidades técnicas del programa SMBD.

4.1.3.5 CONSIDERACIONES DE DISENO EN BASES DE DATOS
DISTRIBUIDAS.

Las dos decisiones principales que se deben realizar en el disefio de bases de
datos distribuidas son: dividir las bases en partes y saber donde almacenar cada
una. Los términos para estas actividades de disefio son fragmentacion y
asignacion. El primero describe la subdivision légica de una base de datos en
partes, cada una de las cuales es un fragmento. El segundo se refiere a la
decision de donde almacenar cada parte.

Una base de datos se puede fragmentar de la siguiente forma:

1. Haciendo cada relacion un fragmento separado.
2. Haciendo series de renglones de una relacion un fragmento separado.

3. Haciendo conjuntos con los atributos de una relacién un fragmento
separado.

4. Combinando cualesquiera de los puntos anteriores.

4.1.3.6 HERRAMIENTAS CASE Y DICCIONARIOS DE DATOS

Las herramientas CASE han introducido una dimension nueva por completo en la
administracion de bases de datos y asi como en el rol de los diccionarios de datos
en esta area. Podemos extender la idea de los diccionarios de datos para incluir
las herramientas CASE, que posibilitan la integracién de los requerimientos del
usuario en el diccionario de datos, que en si mismo incluye una herramienta CASE
como interfase o es la herramienta CASE en si misma. Esto ofrece dos nuevas
oportunidades:
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I. La repercusion de un cambio en la base de datos para los requerimientos del
usuario se puede evaluar con rapidez.

2. En algun momento es posible generar en forma directa un sistema desde el
modelo del usuario.

En relacion con la segunda oportunidad, los sistemas del usuario se pueden
generar directos desde el modelo y, lo que es mas importante, también es factible
realizar con rapidez cualquier cambio en los requerimientos. Esta capacidad se
puede efectuar con mayor facilidad mediante las herramientas CASE, con las
cuales es relativamente sencillo generar el modelo de datos desde el modelo E-
R(Entidad Relacion). Lo que resta es proponer un método para especificar el
comportamiento o las actividades del sistema y convertir tales especificaciones
directamente en programas de computacion.

Como resultado, los diccionarios de datos se estan convirtiendo en el depdsito de
toda la informacion relacionada con el sistema, empezando con los modelos del
usuario e incluyendo los niveles de disefio hasta las definiciones fisicas reales.
Quienes desarrollan programas estan comenzando a llamarlo enciclopedia del
sistema.

4.2 SELECCION DE UN SMBD.

Para seleccionar un sistema manejador de base de datos es necesario que
cumpla con un conjunto bien definido de las necesidades operacionales y
funcionales que requiere el usuario. Por tanto, antes de que se pueda seleccionar
el SMBD, se debe determinar los requerimientos del SMBD, como:

e EIl tipo de usuario final de la base de datos y. en consecuencia, los
requerimientos del lenguaje de acceso.

e Los requerimientos de control de la privacidad.

e El tipo de reestructuracion que soportara el SMBD.

e La cantidad de datos que soportara el SMBD.

e Los requerimientos para controlar la recuperacion y la concurrencia.
e Los requerimientos para monitorear el desempeno.

e Los métodos de acceso generales que soporta el SMBD.

e La localizacion donde se necesitan los datos.

Cualquier SMBD que no satisfaga estas necesidades, en general, ya no se
considera mas.

Con frecuencia, se usan puntos de referencia para valorar y comparar el
desemperio técnico en diferentes SMBD. La idea de los puntos de referencia es
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escribir los mismos programas de prueba para todos los candidatos del SMBD con
el fin de comprobar las caracteristicas criticas.

4.2.1 MONITOREO DE LA BASE DE DATOS.

El monitoreo se realiza después de haber implementado la base de datos ya que
sirve para medir la cantidad de trafico que hay en las operaciones concurrentes a
la base de datos. La mayoria de los sistemas manejadores de bases de datos
tienen sistemas o programas para su monitoreo y miden:

El numero de registros de cada tipo accesado.
El numero de veces que se recorre un enlace.
El uso de varios indices.

Los datos arrojados por el monitoreo arrojan por lo general los cambios en los
patrones de uso o comparar el uso de los recursos reales con el empleo esperado.
Y mediante a estos resultados el administrador de la base de datos puede realizar
variaciones a las estructuras para una mejor utilizacion de la base.

4.2.2 MEDICION DEL DESEMPENO.

Para estimar el desempefio de las bases de datos hay que tomar en cuanta dos
estimaciones del desempefo principales son el uso del almacenamiento y el
tiempo de respuesta de las operaciones criticas.

La estimacién del almacenamiento indica la cantidad de almacenamiento
secundario necesario para guardar la base de datos y el tiempo de respuesta sirve
como una medida del desempefio en las operaciones en linea. Se valora al
calcular el numero de registros fisicos que se transmiten mediante la interfaz del
registro fisico. En los sistemas centralizados, la cantidad de registros trasmitidos
debe ser adecuada para el tiempo de respuesta de la operacién y puede servir
para comparar sistemas alternativos, al usar el desempefo de las transacciones
como un criterio. El disefio distribuido también necesita estimar el numero de
registros transferidos. El objetivo es reducir este numero.

Otro valor importante, en especial en sistemas mas grandes, es la utilizacién del
canal de disco. Los programas soportan varios canales y cada uno tiene una
capacidad limitada para transferir registros. Por lo tanto, los disefiadores deben
verificar que no sea sobrepasada esta capacidad.

Cada paso de una trayectoria de acceso se usa para estimar el numero de
registros logicos accesados en cada paso. Luego, con esta estimacion se
determina el numero de transferencias de registros fisicos. Estos dos pasos se
llaman analisis l6gico y analisis fisico, en este texto.

71



Modelo de sistema para realizar material diddctico de apoyo a docentes

4.2.3 REQUERIMIENTOS DE ALMACENAMIENTO.

Para realizar una estimacion de los requerimientos de almacenamiento

Las estimaciones de los requerimientos de almacenamiento usan la tabla de
requerimientos de almacenamiento y cada columna en esta tabla sirve para
calcular el tamafio de un archivo. A continuacion, se describen los renglones de la
tabla:

» Tamario del registro de datos. La cantidad de almacenamiento para cada
registro de un archivo; la suma de todos los tamafios de los items de datos
y los apuntadores en el registro.

» Ocurrencias del registro. El numero de ocurrencias del registro en el
archivo.

» Almacenamiento de datos. EI numero de ocurrencias multiplicado por el
tamano del registro de datos.

» Tamano del bloque en el hardware. El tamafio, en términos de varias
unidades de almacenamiento de un bloque de hardware; un sector del
disco, una pista y los segmentos son tres ejemplos. Si el tamafio es
variable, se indica un rango. Se considera que el contenido de un bloque se
transfiere como un registro fisico.

» Factor de bloqueo. ElI numero de registros logicos almacenados en un
bloque de hardware o transferidos como registros fisicos. Se indica un
rango variable si estd soportado en el programa de organizacion del
archivo.

» Bloques del hardware de datos. El numero de bloques del hardware
necesarios para almacenar los datos en el archivo. Es el numero de
ocurrencias en el registro dividido entre el factor de bloqueo.

» Bloques de sobreflujo. El numero de bloques del equipo asignados para el
area de sobre flujo de un archivo.

» Bloques del hardware para el indice. EI numero de bloques de hardware
necesarios para almacenar el indice de un archivo.

» Los bloques totales en el hardware. Los bloques de hardware para los
datos, mas los bloques de hardware para los indices, mas los espacios de
sobre flujo para un archivo.

» Almacenamiento fisico total. Los bloques totales en el hardware multipli-
cados por el tamafo del bloque de hardware para un archivo.
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4.2.4 METODOLOGIAS DE DISENO.

Seleccién de las metodologias del disefio

» Las técnicas utilizadas en el disefio de las bases de datos se pueden
combinar en las metodologias de disefio. El objetivo de la integracion es
crear un proceso de disefio completo, que reduzca los requerimientos de
los datos del usuario a una estructura de base de datos en computadora.
Ese proceso, usualmente, se llama metodologia del disefio e incluye:

Una secuencia de pasos de disefio; cada uno resuelve un problema de disefio
bien definido.

» Las técnicas para solucionar los problemas de disefio en cada paso,
usando las semanticas apropiadas para los pasos.

> Las técnicas para combinar todos los pasos en una metodologia de disefio
integrada, permitiendo que los resultados de un paso se usen como los
datos de entrada del paso siguiente.

» Un método de documentacion para mantener un seguimiento de todas las
decisiones y los modelos elaborados durante el disefio.

Las metodologias de disefio constituyen un conjunto de técnicas que se aplican de
acuerdo con una secuencia de pasos. Cada paso tiene una meta especifica y a
menudo usa diferentes técnicas. La determinacién de los requerimientos del
usuario, por ejemplo puede emplear un conjunto de técnicas, la definiciéon de una
base de datos un conjunto de técnicas muy diferentes y la optimizacion de la
estructura fisica de la base de datos quiza necesite otra.

Estas técnicas pueden dan como resultado muchos datos, y la coordinacion de
actividades. Por esta razén las metodologias de disefio se apoyan en las
llamadas herramientas CASE.

4.2.5 TECNICAS DE DISENO

Seleccion de las técnicas de diseno

Para evitar problemas se deben seleccionar las técnicas de disefio, utilizando los
términos apropiados en cada etapa. Estas técnicas también deben permitir al
disenador satisfacer todos los criterios de disefio en una etapa particular y se
necesitan seleccionar para que el resultado de una etapa se use directamente
como los datos de entrada para la etapa siguiente.

La eleccion de las técnicas de disefio se debe basar en la teoria de disefio del
sistema computacional, que proporciona los principios para usar estas opciones.
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Dicha teoria todavia se esta desarrollando y por tanto sélo cubre parte del proceso
de disefno. La teoria relacional proporciona las bases para estructurar los datos.

La mayoria de las metodologias combinan el analisis relacional con un modelo
semantico, que captura la informacién acerca del sistema. El modelo semantico,
entonces, se convierte en un modelo relacional y se revisa que esté en la forma
normal mas alta. El siguiente paso convierte este modelo en un modelo de
implementacion. Aumentar la formalizacion en esta area, permite que las
herramientas CASE lleven a cabo la conversion, a menudo con la asistencia del
disefiador. Ademas del modelado de datos, la mayoria de las metodologias
también incluye técnicas para el proceso de modelado y el flujo de datos. Estas
técnicas se deben integrar con el analisis y el disefio de la base de datos, en una
metodologia de disefo.

Las técnicas de diseno son de dos clases:

» Técnicas de analisis de datos para la semantica de datos del usuario.
» Técnicas de disefo técnico para convertir los resultados del analisis en una
implementacién técnica de la base de datos.

Para garantizar un almacenamiento satisfactorio y un acceso eficiente a nuestra
base de datos deberemos utilizar técnicas que remuevan los datos redundantes y
que implementen el uso eficiente de los recursos disponibles, tomando en cuenta
la identificacién de necesidades de los usuarios y la estructura adecuada de los
datos.

La siguiente figura muestra el resultado de aplicar estas técnicas: un modelo de
alto nivel de los datos mismos, que son las entidades de mayor interés. En este
caso las entidades son ALUMNOS y ACTIVIDADES y el hecho es que los
alumnos realicen actividades para reafirmar conocimientos. Las técnica que se
representa en este modelo se conoce como analisis de datos o0 a veces técnica
de analisis semantica; cuyo objetivo es capturar todos lo requerimientos de datos
del usuario.

El siguiente paso convierte el modelo de alto nivel en una serie de tablas que
describen mejor estas entidades procurando evitar redundancias en los datos por
medio de la teoria relacional. En esta etapa el modelo que representa los datos
se conoce como modelo relacional.

Por ultimo, las tablas se convierten en estructuras fisicas de la base de datos.
Entones se usa una nueva serie de criterios relacionados con aspectos que
minimizan el almacenamiento de datos o aseguran un buen desempefio en
respuesta a las consultas.
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Figura: Las técnicas en los pasos de diseio

CLAVE DE NOMBRE APELLIDO APELLIDO UDQ
ALUMNO PATERNO MATERNO %
1 Alejandro Pichardo Cerén
2 Jonathan Zumaya Acevez
ALUMNOS K
CLAVE CLAVE CALIFICACION
ALUMNO ACTIVIDAD
1 1 9
2 1 10
2 9
F %\
ACTIVIDADES —
CLAVE DE NOMBRE O
ACTIVIDAD DE ACTIVIDAD
1 Multiplicaciones
2 Divisiones
Modelo de Modelo Estructura
datos de alto Relacional Fisica

4.2.6 ETAPAS DE DISENO.

El desarrollo de sistemas con bases de datos creo la necesidad de usar
procedimientos de disefio que pudieran enfrentar los problemas que surgen por la
complejidad de éstas y por la integracién de las mismas con las funciones del
usuario.

Anteriormente el disefio de base de datos se basaba en la seleccion de la mejor
estructura fisica para producir reportes, por lo que, determinaban el numero de
archivos para cada funcion del sistema y después seleccionaban las técnicas
apropiadas de indizacion para un desempeno satisfactorio.
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Pero este criterio actualmente no o es valido. Ahora el disefador debe tomar en
cuenta:

>
>

YV V

La integracién mas estrecha de las funciones organizacionales.

Una variedad de usuarios, de los cuales cada uno emplea diferentes
subconjuntos y relaciones de datos.

Las diferentes estructuras fisicas disponibles a fin de implementar estos
sistemas; la diversidad proviene sobre todo de la disponibilidad de sistemas
manejadores de bases de datos.

Los requerimientos del sistema del usuario, que son menos estables y mas
faciles de cambiar que todos los programas.

Eliminar la redundancia de datos.

Proporcionar estructuras de datos estables que se cambien con facilidad
de acuerdo a requerimientos del usuario.

Permitir a los usuarios hacer consultas sobre los datos.

Mantener relaciones complejas entre los elementos de los datos.

Soportar una gran variedad de necesidades de toma de decisiones.

Por lo tanto, al realizar el disefio de base de datos debemos tener en cuenta el
proceso mostrado en siguiente figura; el cual soporta la tendencia contemporanea
de disefio separando las decisiones de requerimientos del usuario de las
decisiones de disefo técnico.

Figura: Un procedimiento de disefio por etapas

AMBIENTE DEL USUARIO

Analisis del ambiente del usuario

Modelo y requerimietos del usuario

Diseno de sistema

Especificacion del sistema

Diseno técnico

Sistema computacional
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La primera etapa es analizar el ambiente actual del usuario, incluyendo los datos y
los flujos de datos. El resultado de esta etapa es un modelo del ambiente del
usuario y sus requisitos (Analisis del ambiente del usuario).

Una vez que se produce el modelo y los requerimientos del usuario el disefiador
debe planear un nuevo sistema para satisfacerlos (Disefio del sistema).

Para lograrlos, el disefador puede examinar las estructuras y los procedimientos
actuales e identificar cualquier problema existente. Se pueden delinear entonces
las estructuras y procedimientos.

Si los usuarios estan de acuerdo con las propuestas, estas pueden incluirse en la
especificacion del sistema, las cuales deben tener las siguientes caracteristicas
(Disefio Técnico):

» Ser claro y preciso.

» Tener una representacion correcta de los requerimientos.

» Usar técnica de documentaciéon que entiendan con claridad los usuarios vy
el equipo técnico de computacion.

El ultimo paso de este procedimiento es convertir la especificacion en un sistema
de computacién (Sistema Computacional).

La separacion del analisis y el disefio técnico se hace de manera deliberada. Su
objetivo es retardar tanto como se posible la consideracion d restricciones
técnicas, tales como la seleccién de la clave de acceso al archivo o los comandos
de acceso del programa. Es decir, si estas limitaciones se consideran demasiado
pronto, se pueden imponer decisiones innecesarias a los usuarios.

4.3 REQUERIMIENTOS DE ESPECIFICACION Y DISENO DE
BASES DE DATOS.

Una vez definidas las etapas de disefio, podremos observar como funciona el
analisis los datos dentro del mismo, lo que nos conducira a lograr una correcta
estructuracion de la base de datos.
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Figura: Disefio de la base de datos por etapas

AMBIENTE DEL USUARIO

Analisis de datos
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Modelo de datos del usuario

Diseno de sistema
Modelo de la empresa

y

Especificacion de las BD: Requisitos de Acceso

e Datos cuantitativos
Diseno técnico

y

Sistema Bases de Datos

La primera etapa consiste en analizar los datos en el sistema del usuario. Este
paso, que por lo regular se llama analisis de datos y es parte medular del analisis
del sistema total ya que produce un modelo de datos del usuario que se emplea
en la etapa de disefio del sistema para producir una especificacién de una base de
datos.

1. El modelo de la empresa:
a. Los items de datos en la empresa.
b. Las relaciones de datos en la empresa.

2. El acceso a los requerimientos:
. La manera en la cual se van a almacenar o accesar los datos.
. Que el acceso sea en linea o por lotes.

T Q

. Los datos cuantitativos:

. La frecuencia con la que se accesan los datos.

. Tiempo y lugar en que los datos deben estar disponibles.
. Volumen de los datos.

. Lugar en el que se capturan los datos.

OO0 T W
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Estos tres componentes se necesitan para implementar una base de datos y, por
lo tanto, es necesario estar familiarizado con lo items de datos y sus relaciones
con el propésito de almacenar los datos requeridos en la base de datos.

El acceso a los requerimientos se usa para estructurar los datos en una forma que
los haga mas accesibles para todos los usuarios interesados y autorizados.

Los datos cuantitativos son necesarios para asegurar que los sistemas
seleccionados tengan suficiente capacidad para almacenar todos los datos.

4.3.1 HERRAMIENTAS CASE.

El ultimo componente de la metodologia de disefio es el programa que soporta el
proceso de disefio. La tendencia prevaleciente es soportar el analisis y el proceso
de disefio por medio de herramientas automatizadas, las cuales se conocen por lo
general como herramientas de ingenieria de software asistida por computadora.

Las herramientas CASE sirven para crear el soporte para la documentacion y el
disefio.

A su vez es mas facil introducir y usar modelos de disefio estructurado porque no
es necesario dibujar y redibujar los modelos del sistema, es decir, los cambios se
introducen el las herramientas CASE, las cuales a su vez producen modelos
actualizados.

Por otro lado, la ayuda al disefio es mas compleja y la mayoria de las
herramientas CASE no pueden hace sino mas que convertir modelos de un nivel
préximo y proporcionar un soporte sencillo de verificacion para proporcionar la
exactitud del modelo, lo cual ayuda a los disefiadotes a eliminar redundancias o
sugerir disefos fisicos alternativos.

Las herramientas CASE pueden soportar varios modelos y definir varios modelos
de realizacion. La mayoria de las metodologias y herramientas CASE son
adecuadas para otros fines, aparte del modelado de datos, como para modelos
que describen los procesos del sistema vy el flujo de datos.

4.3.2 DISENO TECNICO DE LA BASE DE DATOS.

La siguiente gran etapa del disefio de una base de datos es el disefio técnico.

Al disenador se le da la especificaciéon de la base de datos y un modelo para
llevarla a cabo. Este modelo define las estructuras de los datos disponibles. El
disefiador debe entonces usar el modelo para construir la base de datos, al
seleccionar:

» Los métodos para almacenar todos los datos requeridos.
» El programa que se usa para mantener y accesar los datos.
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» La estructura de la base de datos que permitira a los usuarios accesar
» Los datos en la forma requerida.
» Los métodos para distribuir los datos en varios lugares.

En el disefo técnico, la implementacion fisica de la base de datos debe satisfacer
los siguientes criterios, los cuales se identificaron en el primer paso (analisis de
datos):

1. Disponibilidad de los datos. Los datos requeridos y sus relaciones se
almacenan en la base de datos.

2. Confiabilidad de los datos. Los datos no se perderan ni se dafaran.

3. Actualizacién de los datos. El valor de los datos es el valor mas reciente del
item de datos.

4. Consistencia en los datos. Los mismos valores de datos se obtendran para el
mismo item, en las diferentes consultas y en igual tiempo.

5. Flexibilidad en los datos. Se pueden hacer extensiones con facilidad para
satisfacer nuevos requerimientos.

6. Eficiencia en los datos. Los datos se almacenan y se recuperan a un costo
minimo.

El disefio técnico también especifica los programas que se usaran para accesar la
base de datos. Estos programas pueden construirse con programas de bases de
datos, lenguajes procedurales y herramientas de desarrollo para el usuario final.

4.4 MODELO RELACIONAL.

Como ya hemos visto el disefio técnico selecciona las mejores técnicas de
implementacion a fin de almacenar los datos definidos por el modelo del sistema.

El analisis de los datos se debe basar en un modelo formal, que satisfaga los
siguientes objetivos:

1. Que pueda usarse para identificar los requisitos del usuario y presentarlos
en una forma tal que los entiendan facilmente el usuario y los profesionales
de computacion.

Que se pueda convertir con facilidad en una implementacion fisica.

Que proporcione reglas y criterios para estructurar la base de datos.

wn
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El modelo relacional fue uno de los primeros en enfocar esos tres objetivos, es
decir, las caracteristicas esperadas de un buen disefo.

4.4.1 DISENO DE LA BASE DE DATOS RELACIONAL.

El modelo relacional proporciona una interfaz natural que simplifica el disefio y el
uso de la base de datos. Los lenguajes pueden reducir el tiempo de desarrollo del
programa y por tanto son atractivos en ambientes de procesamiento de datos
comerciales. Sin embargo existen problemas en las implementaciones del modelo
relacional, ya que se necesita un lenguaje poderoso, como el algebra relacional,
para alcanzar todo el potencial de un sistema de base de datos relacional. Las
consultas en un lenguaje relacional deben poder usar cualquier atributo como una
clave para tener acceso a la poderosa capacidad e indexar®.

Si se piensa convertir un modelo relacional o una estructura de registros logicos a
un disefio relacional es practicamente trivial. Cada relacion o registro, en la
estructura de registro l6gico, se transforma en una relacion en el esquema de la
base de datos. El paso de disefio siguiente es agregar los indices, para satisfacer
los requerimientos de acceso que necesitan los usuarios para el manejo de
informacion de la base de datos . Un diagrama de las trayectorias de acceso de
registro l6gico se puede usar para este proposito. Cada paso de acceso tiene los
nombres de los items con los valores conocidos en el momento de la ejecucion.
Estos items se transforman en los items de clave de los indices, para que los
registros se recuperen en forma directa.

Conversioén de los subconjuntos

Las estructuras de subconjunto le presentan al disefiador otro problema:
representar cada subconjunto con una relacién separada o combinar algunos
conjuntos y reducir el numero de relaciones. Lo ideal, por supuesto, seria tener
una relacién aparte para cada subconjunto, asi como una relacion para cada
conjunto de entidad. En este caso, no habria homogeneidad y todas las relaciones
estarian en la forma normal mas alta. Pero tal disefio tendria un gran numero de
relaciones y los gastos asociados con su creacidon y mantenimiento serian muy
altos. La alternativa seria combinar los subconjuntos y sus origenes en una sola
relacion. Las cuatro opciones para combinar los conjuntos que se pueden usar
para este proposito son:

» Tener las relaciones separadas para cada conjunto y subconjunto de
entidad.

» Adicionar los atributos propietarios para cada subconjunto y tener una
relacion por subconjunto; pero no las relaciones propietarias.

» Adicionar los atributos del subconjunto a la relacion propietaria y no tener

¥ Disefio de Bases de datos relacionales con acces y SQL server. Rebecca M. Riordan.
McGrawHill. Espafia 2000.
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relaciones en el subconjunto, sino una relacion propietaria.

» Combinar todos los atributos del subconjunto en la unica relacion y tener
una relacion para el propietario y otra para todos los subconjuntos.

El primer paso de disefio técnico, para convertir el modelo de la empresa en una
estructura inicial del modelo de datos. El disefio inicial satisface dos criterios: uno
es asegurar que todas las entidades, relaciones y atributos capturados en el
modelo de la empresa, del analisis de requerimientos, también aparezcan en el
modelo de datos, a fin de que todos los datos necesarios para los usuarios existan
en la base de datos. El otro criterio es asegurar que no exista la repeticiéon de
datos.

Las personas encargadas de disefiar la bases de datos deben, satisfacer muchos
otros criterios durante la implementacién de la base de datos y estos criterios de
diseno estan dentro de las siguientes clases :

» Criterios de estructura, que se relacionan con la estructura de los datos en
aspectos como la consistencia, redundancia, flexibilidad y completes.

» Criterios de desempenfo, que se refieren al uso eficiente de los datos, en
particular la localizacion, la confiabilidad de los datos, la actualidad y los
aspectos de desempefo que se relacionan con el uso del almacenamiento,
la localizacion de los datos y el tiempo de respuesta.

» Criterios del desarrollo de programas, que se relacionan con el acceso a los
datos y la facilidad de desarrollo de programas de aplicacion.

El disefio técnico debe convertir el modelo de datos en una implementacion que
satisfaga estos criterios. Los criterios de la estructura son cumplidos preservando
la correspondencia con las formas normales de mayor grado cuando se define la
base de datos. Con los métodos analizados en los capitulos anteriores, esto se
logra al convertir cada relacion en un tipo de registro separado. Por eso, el disefio
inicial satisface los criterios de estructura.

Para satisfacer los criterios de desempeno, los disefiado res pueden ajustar el
diseno inicial y asi reducir el uso del almacenamiento y mejorar el desempefio. Y
para satisfacer los criterios de desarrollo, se necesitan lenguajes que mejoren la
expresividad y las técnicas de desarrollo de programas para reducir su tiempo de
creacién y, a su vez, hacer los programas mas adaptables.

¢, Qué criterios usar?
Aunque hay un acuerdo general sobre los criterios de disefo, los procedimientos

de disefio, a menudo, enfatizan diferentes clases de criterios. Este énfasis
depende de dos cosas. En primer lugar, la misma aplicacion puede enfatizar
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ciertos criterios. Por ejemplo, para los sistemas de transaccion de alto volumen, el
funcionamiento y el tiempo de respuesta quizd sean mas importantes que el
tiempo de desarrollo de programas o los criterios de estructura. Los sistemas de
computacién personal casi siempre se concentran en la reduccion de los tiempos
de desarrollo de programas.

La otra razén para cambiar el énfasis es la creciente especializaciéon de los
programas de base de datos. Varios sistemas de programacion se han mejorado
con componentes que satisfacen algunos criterios en forma automatica. Por
ejemplo, los optimizadores pueden seleccionar de manera automatica las
trayectorias para mejorar el funcionamiento, por lo que eliminan el desempefio
como un criterio de disefio importante. También, pueden revisar el uso de los
datos y calcular la mejor localizacion para éstos en los sistemas distribuidos. En
forma similar, la disponibilidad de una gran cantidad de almacenamiento puede
significar que el uso de este almacenamiento ya no es un criterio importante.

Los sistemas basados en registros son mejores para el cambio futuro del
desempefio y, conforme los sistemas orientados a objetos y las ideas avancen, el
énfasis en los criterios de desarrollo de programas crecera. Por eso, se puede
esperar un cambio gradual de los criterios de desempefio a los criterios de
desarrollo de programas. Estos criterios incluyen la capacidad para usar de nuevo
el programa de computacion o construir un lenguaje semantico que aumente la
comunicacion con los usuarios.

Compromisos entre los criterios

Otro factor que complica el disefio es el de las relaciones entre los criterios. Estas
relaciones son tales que un conjunto de criterios a menudo se cumple a expensas
de otro. Por ejemplo, es factible introducir la redundancia para mejorar el
funcionamiento, pero a costa de los criterios de estructura, porque hemos
introducido redundancia en los datos.

4.4.2 ESTRUCTURA BASICA.

El modelo debe servir como medio de comunicacion a los usuarios y el personal
de computacion, al darles una interfaz que entiendan con facilidad. La
dependencia de esta interfaz de la computadora es importante ya que elimina las
consideraciones previas restricciones impuestas por los dispositivos fisicos
produce especificaciones del usuario que enfatizan sus necesidades ldgicas.

El modelo relacional utiliza tablas que proporcionan esta interfaz, donde el modelo
de datos de la empresa se especifica en una serie de tablas o relaciones.

La presentacion tabular de las relaciones satisface el primer objetivo del analisis

de datos: lo entienden con facilidad los usuarios y los programadores y es un
complemento que se puede usar para especificar los datos en una organizacion.
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El segundo objetivo, la conversién de una implementacion fisica, también se
satisface con el modelo relacional. Una propuesta obvia es transferir en forma
directa el modelo relacional a una maquina. Para hacerlo, el sistema manejador
de la base de datos que soporta el modelo relacional debe estar disponible en un
sistema computacional. Puede declararse en modo directo una serie particular de
relaciones mediante el lenguaje de definicion que proporciona el sistema.

El tercer objetivo es poder juzgar la calidad del disefio. EI modelo relacional
proporciona los siguientes criterios para las buenas estructuras de disefio de
datos.

1. Cada evento debe almacenarse solo una vez en la base de datos para
lograr la consistencia de datos.

2. La base de datos debe ser consiente en estas operaciones.

3. La base de datos debe ser facil de cambiar, ya que se debe redisefiar a
medida de las necesidades que presenta la compania.

TERMINOLOGIA

La estrecha correspondencia del modelo relacional con las estructuras del usuario
ha tenido como resultado dos terminologias.

Una emplea palabras cotidianas para referirse a las relaciones y a las etiquetas
como tablas, que se componen de columnas y renglones.

La otra se basa en la estructura matematica de las relaciones, y de acuerdo con
esta terminologia, los reglones son n tuplos y las columnas son los atributos de la
relacion o tabla; ademas, en la base de datos las columnas y los atributos deben
tener solamente un nombre.

Los disefiadores deben seleccionar los nombres del atributo de mayor relevancia
por conveniencia del diagrama para fortalecer el modelo relacional porque aclara
la representacion relacional, lo cual hace una herramienta de comunicacion mas
efectiva.

e Atributos y Dominios. Los valores de los atributos vienen de un dominio y el
dominio para un atributo define los valores validos o tipos de datos que
pueden tomar los atributos de cada tuplo.Cada dominio se define como una
serie de valores y cada atributo se asocia con uno de estos dominios.

e Claves Relaciénales.Una clave es una serie de atributos, cuyo valor
identifica un renglén Unico en una relacion. Asi, dos renglones o n tuplos
no pueden tener el mismo valor de clave, lo que a veces se llama propiedad
de unicidad.

e Superclaves. Una superclave puede incluir cualquier numero de atributos
que posean la propiedad de unicidad.
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e Claves de Relacién. Una clave de relacion encadena dos de éstas para que
las siguientes tres propiedades se mantengan en todo momento y para
cualquier caso de la relacion:

1. Unicidad: El conjunto de atributos tiene un valor unico para cada
tuplo de la relacion.

2. No redundancia: Si un atributo se elimina de la serie, los demas
no tendran la propiedad de unicidad.

3. Validez: No puede ser nulo ningun valor de atributo en la clave.

Cuando hay una clave importante, se conoce como clave primaria.

e Clave extranjeras. El término clave extranjera se usa en relacion con la
integridad de la base de datos. Una clave extranjera en la relacion R1 es un
conjunto de 1 o mas atributos que estan en una clave de relacion en otra
relacion , R2, pero no una clave de relacion R1.

4.4.3 PROPIEDADES DE RELACIONES.

El analisis anterior sugiere que las propiedades de las relaciones hagan énfasis en
la naturaleza l6gica mas que la naturaleza fisica del modelo relacional.

1. Hay una columna en la relacién para cada atributo y cada columna tiene un
numero unico para la relacion.

Las entradas en la columna parten del mismo dominio.

El orden de las columnas o atributos en la relacion no es significativo.

El orden de los renglones no es significativo.

No hay renglones duplicados.

Cada relacion puede tener cualquier numero de claves de relacion, que a
veces se usan para seleccionar renglones unicos en la relacién.

QAWM

4.5 EL MODELO ENTIDAD-RELACION.

El modelo entidad-relacién es el modelo conceptual mas utilizado para el disefio
conceptual de bases de datos. Fue introducido por Peter Chen en 1976. El modelo
entidad-relacion esta formado por un conjunto de conceptos que permiten describir
la realidad mediante un conjunto de representaciones graficas y linguisticas.

Originalmente, el modelo entidad-relacion sélo incluia los conceptos de entidad,
relacion y atributo. Mas tarde, se afiadieron otros conceptos, como los atributos
compuestos y las jerarquias de generalizacién, en lo que se ha denominado
modelo entidad-relacion extendido.
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entidad relacidn

—y  atributo —4& identificador

atributo com ]JL'l'ESt (]

4 jerarquia de generalizacicn

Entidad

Cualquier tipo de objeto o concepto sobre el que se recoge informacion: cosa,
persona, concepto abstracto o suceso. Por ejemplo: coches, casas, empleados,
clientes, empresas, oficios, disefios de productos, conciertos, excursiones, etc.
Las entidades se representan graficamente mediante rectangulos y su nombre
aparece en el interior. Un nombre de entidad so6lo puede aparecer una vez en el
esquema conceptual.

Hay dos tipos de entidades: fuertes y débiles. Una entidad débil es una entidad
cuya existencia depende de la existencia de otra entidad. Una entidad fuerte es
una entidad que no es débil.

Relacién (interrelacion)

Es una correspondencia o asociacion entre dos o0 mas entidades. Cada relacion
tiene un nombre que describe su funcién. Las relaciones se representan
graficamente mediante rombos y su nombre aparece en el interior.

Las entidades que estan involucradas en una determinada relacion se denominan

entidades participantes. El numero de participantes en una relacion es lo que se
denomina grado de la relacién. Por lo tanto, una relacién en la que participan dos
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entidades es una relacion binaria; si son tres las entidades participantes, la
relacion es ternaria; etc.

Una relacién recursiva es una relacion donde la misma entidad participa mas de
una vez en la relacién con distintos papeles. EI nombre de estos papeles es
importante para determinar la funcion de cada participacion.

La cardinalidad con la que una entidad participa en una relacién especifica el
numero minimo y el numero maximo de correspondencias en las que puede tomar
parte cada ocurrencia de dicha entidad. La participacion de una entidad en una
relacion es obligatoria (total) si la existencia de cada una de sus ocurrencias
requiere la existencia de, al menos, una ocurrencia de la otra entidad participante.
Si no, la participacidén es opcional (parcial). Las reglas que definen la cardinalidad
de las relaciones son las reglas de negocio.

A veces, surgen problemas cuando se esta disefiado un esquema conceptual.
Estos problemas, denominados trampas, suelen producirse a causa de una mala
interpretacion en el significado de alguna relacion, por lo que es importante
comprobar que el esquema conceptual carece de dichas trampas. En general,
para encontrar las trampas, hay que asegurarse de que se entiende
completamente el significado de cada relacion. Si no se entienden las relaciones,
se puede crear un esquema que no represente fielmente la realidad.

Una de las trampas que pueden encontrarse ocurre cuando el esquema
representa una relacion entre entidades, pero el camino entre algunas de sus
ocurrencias es ambiguo. El modo de resolverla es reestructurando el esquema
para representar la asociacion entre las entidades correctamente.

Otra de las trampas sucede cuando un esquema sugiere la existencia de una
relacion entre entidades, pero el camino entre una y otra no existe para algunas de
sus ocurrencias. En este caso, se produce una pérdida de informaciéon que se
puede subsanar introduciendo la relacion que sugeria el esquema y que no estaba
representada.

Atributo

Es una caracteristica de interés o un hecho sobre una entidad o sobre una
relacion. Los atributos representan las propiedades basicas de las entidades y de
las relaciones. Toda la informacién extensiva es portada por los atributos.
Graficamente, se representan mediante bolitas que cuelgan de las entidades o
relaciones a las que pertenecen.

Cada atributo tiene un conjunto de valores asociados denominado dominio. El

dominio define todos los valores posibles que puede tomar un atributo. Puede
haber varios atributos definidos sobre un mismo dominio.
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Los atributos pueden ser simples o compuestos. Un atributo simple es un atributo
que tiene un solo componente, que no se puede dividir en partes mas pequefias
que tengan un significado propio. Un atributo compuesto es un atributo con varios
componentes, cada uno con un significado por si mismo. Un grupo de atributos se
representa mediante un atributo compuesto cuando tienen afinidad en cuanto a su
significado, o en cuanto a su uso. Un atributo compuesto se representa
graficamente mediante un évalo.

Los atributos también pueden clasificarse en monovalentes o polivalentes. Un
atributo monovalente es aquel que tiene un solo valor para cada ocurrencia de la
entidad o relacion a la que pertenece. Un atributo polivalente es aquel que tiene
varios valores para cada ocurrencia de la entidad o relacion a la que pertenece. A
estos atributos también se les denomina multivaluados, y pueden tener un numero
maximo y un numero minimo de valores. La cardinalidad de un atributo indica el
numero minimo y el numero maximo de valores que puede tomar para cada
ocurrencia de la entidad o relacion a la que pertenece. El valor por omision es.

Por ultimo, los atributos pueden ser derivados. Un atributo derivado es aquel que
representa un valor que se puede obtener a partir del valor de uno o varios
atributos, que no necesariamente deben pertenecer a la misma entidad o relacion.

Identificador

Un identificador de una entidad es un atributo o conjunto de atributos que
determina de modo unico cada ocurrencia de esa entidad. Un identificador de una
entidad debe cumplir dos condiciones:

1. No pueden existir dos ocurrencias de la entidad con el mismo valor del
identificador.

2. Si se omite cualquier atributo del identificador, la condicién anterior deja de
cumplirse.

Toda entidad tiene al menos un identificador y puede tener varios identificadores
alternativos. Las relaciones no tienen identificadores.

Jerarquia de generalizacién

Una entidad E es una generalizacion de un grupo de entidades El, EQ, Eﬂ, Si
cada ocurrencia de cada una de esas entidades es también una ocurrencia de E.
Todas las propiedades de la entidad genérica E son heredadas por las
subentidades.

Cada jerarquia es total o parcial, y exclusiva o superpuesta. Una jerarquia es total
si cada ocurrencia de la entidad genérica corresponde al menos con una
ocurrencia de alguna subentidad. Es parcial si existe alguna ocurrencia de la
entidad genérica que no corresponde con ninguna ocurrencia de ninguna
subentidad. Una jerarquia es exclusiva si cada ocurrencia de la entidad genérica
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corresponde, como mucho, con una ocurrencia de una sola de las subentidades.
Es superpuesta si existe alguna ocurrencia de la entidad genérica que
corresponde a ocurrencias de dos o0 mas subentidades diferentes.

Un subconjunto es un caso particular de generalizacién con una sola entidad como
subentidad. Un subconjunto siempre es una jerarquia parcial y exclusiva.

4.6 NORMALIZACION DE UNA BASE DE DATOS.

La normalizacién es un conjunto de reglas que sirven para ayudar a los
disenadores a desarrollar un esquema que minimice los problemas de légica en la
base de datos, cada regla esta basada en la que le antecede. La normalizacion se
adoptod porque el viejo estilo de poner todos los datos en un solo lugar, como un
archivo o una tabla de la base de datos, era ineficiente y conducia a errores de
l6gica cuando se trataba de manipular los datos®. Por ejemplo, una tabla de una
tienda. Si almacena todos los datos en la tabla Clientes, ésta podria verse como
se muestra a continuacion:

Clientes

ID_Cliente

Nombre

Apellidos
Nombre_Producto1
Costo_Producto1
Imagen_Producto1
Nombre_ Producto2
Costo_Producto2
Imagen_Producto2
Fecha_Pedido
Cantidad_Pedido
Nombre_Cia_Envios

La tabla se ha descrito de manera abreviada pero aun asi representa la idea
general.

¢,Como podria anadir un nuevo cliente en su tabla Clientes? Deberia anadir un
producto y un pedido también. Qué tal si quisiera emitir un informe de todos los
productos que vende? No podria separar facilmente los productos de los clientes
con una simple instruccion SQL. Lo bello de las bases de datos relacionales, si
estan bien disefiadas, es que puede hacer esto faciimente.

La normalizacion también hace las cosas faciles de entender. Los seres humanos
tenemos la tendencia de simplificar las cosas al maximo. Lo hacemos con casi
todo desde los animales hasta con los automdviles. Vemos una imagen de gran

’ Disefio y Administracién de bases de datos. Gary W, James V. Hansen. Prentice Hall. 22.
Edicion. Espafia 1997.
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tamano y la hacemos menos compleja agrupando cosas similares juntas. Las
guias que la normalizacion provee crean el marco de referencia para simplificar la
estructura. En su base de datos de muestra es facil detectar que usted tiene tres
diferentes grupos: clientes, productos y pedidos. Si sigue las guias de la
normalizacién, podria crear las tablas basandose en estos grupos.

El proceso de normalizacion tiene un nombre y una serie de reglas para cada fase.
Esto puede parecer un poco confuso al principio, pero poco a poco ira
entendiendo el proceso, asi como las razones para hacerlo de esta manera. A la
mayoria de la gente le encantan las hojas de calculo por la forma en la que
manejan sus datos. El tiempo que le lleve reconfigurar su esquema para ajustarlo
al proceso de normalizacion, siempre sera bien invertido. Al fin y al cabo, esto le
tomara menos tiempo que el que tendria que invertir, para cortar y pegar sus
columnas de datos para generar el informe que quiere su jefe.

Otra ventaja de la normalizacién de su base de datos es el consumo de espacio.
Una base de datos normalizada puede ocupar menos espacio en disco que una no
normalizada. Hay menos repeticion de datos, lo que tiene como consecuencia un
mucho menor uso de espacio en disco.

4.6.1 GRADOS DE NORMALIZACION.

Existen basicamente tres niveles de normalizacion: Primera Forma Normal (1NF),
Segunda Forma Normal (2NF) y Tercera Forma Normal (3NF). Cada una de estas
formas tiene sus propias reglas. Cuando una base de datos se conforma a un
nivel, se considera normalizada a esa forma de normalizacion. Por ejemplo,
supongamos que su base de datos cumple con todas las reglas del segundo nivel
de normalizacion. Se considera que estda en la Segunda Forma Normal. No
siempre es una buena idea tener una base de datos conformada en el nivel mas
alto de normalizacién. Puede llevar aun nivel de complejidad que pudiera ser
evitado si estuviera en un nivel mas bajo de normalizacion.

4.6.1.1 PRIMERA FORMA NORMAL.

La regla de la Primera Forma Normal establece que las columnas repetidas deben
eliminarse y colocarse en tablas separadas. Esta es una regla muy facil de seguir.
Observe el esquema de la tabla Clientes de |la base de datos.

Clientes

ID_Cliente

Nombre

Apellidos
Nombre_Producto1
Costo_Producto1
Imagen_Producto1
Nombre_ Producto2
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Costo_Producto2
Imagen_Producto2
Fecha_Pedido
Cantidad_Pedido
Nombre Cia Envios

La tabla tiene varias columnas repetidas. Estas se refieren principalmente a los
productos. De acuerdo con la regla, debe eliminar las columnas repetidas y
crearles su propia tabla.

Eliminacion de datos repetidos en una base de datos
Clientes

ID_Clientes
Nombre

Apellidos
Direccion
Numero_Pedido
Fecha_Pedido
Cantidad_Pedido
Clave_Cia_Envios
Nombre Ci

Pedidos

Nombre Productos

Costo_Producto

Imagen_Producto

Envios

Ahora tiene dos tablas. Pero todavia hay un problema. No hay forma de relacionar
los datos de la tabla original con los de la nueva tabla. Para hacerlo, debe anadir
un campo clave a la segunda tabla de forma que se establezca la relacion. Afada
a la tabla Productos una clave primaria que se llame ID_Producto y afiada una
clave a la tabla Clientes que la relacione con la tabla Productos. EI campo
ID_Producto es el candidato ideal.

Primera Forma Normal
Clientes

ID_Productos
ID_Clientes
Nombre
Apellidos
Direccion
Numero_Pedido
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Fecha_Pedido
Cantidad_Pedido
Clave_Cia_Envios

Pedidos

ID_Productos
Nombre_Productos
Costo_Producto
Imagen_Producto

Asi, se ha establecido una relacién uno a varios. Esta representa lo que la base de
datos estara haciendo en la vida real. El cliente tendrd& muchos productos que
podra comprar, sin importar cuantos otros clientes quieran comprarlos también.
Ademas, el cliente necesitara haber pedido un producto para ser un cliente. Usted
ya no esta obligado a afiadir un cliente cada vez que afiade un nuevo producto a
su inventario.

Poner la base de datos en la Primera Forma Normal resuelve el problema de los
encabezados de columna multiples. Muy a menudo, los disefiadores de bases de
datos inexpertos haran algo similar a la tabla no normalizada. Una y otra vez,
crearan columnas que representen los mismos datos. En una empresa de
servicios de electricidad, habia una base de datos para el control de refacciones
de una planta nuclear. La tabla de su base de datos, la cual contenia los numeros
de parte de las refacciones, tenia una columna repetida mas de treinta veces.
Cada vez que una nueva parte se tenia que dar de alta, se creaba una nueva
columna para almacenar la informacion. Obviamente, el disefio de la base de
datos era bastante pobre y, por lo mismo, resultaba una pesadilla para sus
programadores/administradores.

La normalizacion ayuda a clarificar la base de datos ya organizarla en partes mas
pequenas y mas faciles de entender. En lugar de tener que entender una tabla
gigantesca y monolitica que tiene muchos diferentes aspectos, usted solo tiene
que entender objetos pequefios y mas tangibles, asi como las relaciones que
guardan con otros objetos también pequefios. No es necesario mencionar que un
mejor entendimiento del funcionamiento de su base de datos conducira aun mejor
aprovechamiento de sus activos.

4.6.1.2 SEGUNDA FORMA NORMAL.

La regla de la Segunda Forma Normal establece que todas las dependencias
parciales se deben eliminar y separar dentro de sus propias tablas.

Una dependencia parcial es un término que describe a aquellos datos que no

dependen de la clave de la tabla para identificarlos. En la base de datos de
muestra, la informacion de pedidos esta en cada uno de los registros. Seria mucho
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mas simple utilizar unicamente el numero del pedido. El resto de la informacion
podria residir en su propia tabla. Una vez que haya organizado la informacién de
pedidos.

Eliminacion de las dependencias parciales -Segunda Forma Normal

Clientes
ID_Productos
ID_Clientes

Nombre

Apellidos

Direccion
Numero_Pedido
Nombre_Cia_Envios

Pedidos

ID_Productos

Nombre_Productos
Cantidad_Pedido Costos_Productos

Productos
ID_Producto
Fecha Compra
Imagen_Producto

De nuevo, al organizar el esquema de esta forma puede reflejar el mundo real en
su base de datos. Tendria que hacer algunos cambios en sus reglas del negocio
para que esto fuera aplicable, pero para ilustrar la normalizacion, asi esta bien.

Una de las mayores desventajas de la normalizacién es el tiempo que lleva
hacerlo. La mayoria de la gente estd demasiado ocupada, y emplear tiempo para
asegurarse de que sus datos estan normalizados cuando todo funciona mas o
menos bien, parece ser un desperdicio de tiempo. Pero no es asi. Usted tendra
que emplear mas tiempo arreglando una base de datos no normalizada que el que
emplearia en una normalizada.

Al haber alcanzado la Segunda Forma Normal, usted puede disfrutar de algunas
de las ventajas de las bases de datos relacidénales. Por ejemplo, puede afiadir
nuevas columnas a la tabla Clientes sin afectar a las tablas Productos y Pedidos.
Lo mismo aplica para las otras tablas. Alcanzar este nivel de normalizacion
permite que los datos se acomoden de una manera natural dentro de los limites
esperados.

Una vez que ha alcanzado el nivel de la Segunda Forma Normal, se han
controlado la mayoria de los problemas de logica. Puede insertar un registro sin un
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exceso de datos en la mayoria de las tablas. Observando un poco mas de cerca la
tabla Clientes, vemos la columna Nombre Cia_Envios. Esta no es dependiente del
cliente. El siguiente nivel de normalizacion explicara como solucionar esto.

4.6.1.3 TERCERA FORMA NORMAL.

La regla de la Tercera Forma Normal sefiala que hay que eliminar y separar
cualquier dato que no sea clave. El valor de esta columna debe depender de la
clave. Todos los valores deben identificarse unicamente por la clave. En la base
de datos de muestra, la tabla Clientes contiene la columna Nombre Cia_Envios, la
cual no se identifica unicamente por la clave. Podria separar estos datos de la
tabla y ponerlos en una tabla aparte.

Eliminacion de los datos que no son claves para la Tercera Forma Normal

Clientes
ID_cliente
ID_Producto
Numero_Pedido
ID_Cia_Envios
Nombre
Apellidos
Direccion

Producto
ID_Producto
Nombre_Producto
Costos_Producto

PedidoMaestro
ID_Pedido
Fecha_Pedido
Cantidad_Pedidos
Foto_ Producto

PedidoDetallado
ID_PedidoDetallado
ID_Pedido

Cias_Envios
ID_Cia_Envios
Nombre_Cia_Envios
Fecha_Pedido
Cantidad_Pedido
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Ahora todas las tablas estan en la Tercera Forma Normal. Esto le da mas
flexibilidad y previene errores de légica cuando inserta o borra registros. Cada
columna en la tabla esta identificada de manera unica por la clave, y no hay datos
repetidos. Esto provee un esquema limpio y elegante, que es facil de trabajar y
expandir.

Qué tan lejos debe llevar la normalizacién

La normalizacién es una ciencia subjetiva. Determinar las necesidades de
simplificacion depende de usted. Si su base de datos va a proveer informacién aun
solo usuario para un proposito simple y existen pocas posibilidades de expansion,
normalizar sus datos hasta la 3FN sea quiza algo extremoso. Las reglas de
normalizacién existen como guias para crear tablas que sean faciles de manejar,
asi como flexibles y eficientes.

Existen seis niveles mas de normalizacion que no se han analizado aqui. Ellos son
Forma Normal Boyce-Codd, Cuarta Forma Normal (4NF), Quinta Forma Normal
(5NF) o Forma Normal de Proyeccion-Union, Forma Normal de Proyeccion-Unién
Fuerte, Forma Normal de Proyeccion-Unién Extra Fuerte y Forma Normal de
Clave de Dominio. Estas formas de normalizacién pueden llevar las cosas mas
alla de lo que necesita. Estas existen para hacer una base de datos realmente
relacional. Tienen que ver principalmente con dependencias multiples y claves
relacionales.

En resumen

La normalizacién es una técnica que se utiliza para crear relaciones ldgicas
apropiadas entre tablas de una base de datos. Ayuda a prevenir errores logicos en
la manipulacion de datos. La normalizacion facilita también agregar nuevas
columnas sin romper el esquema actual ni las relaciones.

Existen varios niveles de normalizacién: Primera Forma Normal, Segunda Forma
Normal, Tercera Forma Normal, Forma Normal Boyce-Codd, Cuarta Forma
Normal, Quinta Forma Normal o Forma Normal de Proyeccién-Unién, Forma
Normal de Proyeccion-Unién Fuerte, Forma Normal de Proyeccion-Union Extra
Fuerte y Forma Normal de Clave de Dominio. Cada nuevo nivel o forma lo acerca
mas a hacer su base de datos verdaderamente relacional. Las tres primeras
formas de normalizacion proveen suficiente nivel de normalizacién para cumplir
con las necesidades de la mayoria de las bases de datos.

Normalizar demasiado puede conducir a tener una base de datos ineficiente y
hacer a su esquema demasiado complejo para trabajar.
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5. SISTEMAS DE AUTOAPRENDIZAJE ELECTRONICO.
5.1 PROGRAMACION DE LA ENSENANZA INDIVIDUALIZADA.

Se ha formulado wuna programacién enfocada al estudiante tomado
individualmente y como respuesta a las practicas de la escuela tradicional, este
esquema nos permite planear y llevar a cabo la instruccion individual, ya que
pretende capacitar a los maestros para poner en practica sus conocimientos sobre
el aprendizaje, el desarrollo humano y el contenido de las asignaturas. EI modelo o
esquema mencionado es la base de una nueva forma de ensefanza llamada
Educacion Individualmente Orientada (E1O), que se inicié en los afos 60 y tuvo
por promotor a Klausmeier y sus ayudantes pertenecientes al "Centro de Investi-
gacion y Desarrollo del Aprendizaje Conceptual”, en Wisconsin. Esta nueva forma
de ensefanza estd reemplazando rapidamente los sistemas tradicionales. Un
representante de la Asociacion de Relaciones Publicas de las Escuelas
Nacionales, después de haber entrevistado a un buen numero de maestros y
rectores de la EIO la describié del modo siguiente:

Parte del planteamiento de la EIO se propone alcanzar claros y concretos
objetivos por medio de la ensefianza individualizada: no se trata de la ensefanza
individual que solo consiste en el aprendizaje mediante elementos materiales con
muy poca O ninguna participacion del maestro, sino de una instruccién
individualizada que se realiza con elementos propios y en la que los
procedimientos no son mas que una parte del programa de ensefianza de cada
estudiante, por consecuencia el alumno al interactuar con una aplicacion didactica
realizada por un profesor o persona relacionada con algun tema adquirir los
conocimientos mediante el material que manejara en la aplicacion.

La ensefianza individualizada ha significado el impulso mas notorio para mejorar la
educacion norteamericana y en todo el mundo por medio de las tecnologias que
se encuentran al alcance de la gran mayoria de los alumnos. Todos los profesores
reconocen que una clase de 25 alumnos, aunque todos tengan la misma edad,
puede presentar diferencias muy importantes en cuanto a capacidades de los
alumnos, mayor interés en una materia que en otra o particular preferencia por
una determinada metodologia®.

La mayoria de los maestros reconoce que cada alumno es una persona
independiente con su propia individualidad. Pero a pesar de considerarlo asi, se
ha obligado a los alumnos, sin excepcidn, a sujetarse a un sistema establecido sin
tener en cuenta sus condiciones personales. La EIO trata de resolver el problema
estimulando programas educativos individuales que den a cada estudiante la
posibilidad de lograr sus objetivos, lo cual exige que:

' Enciclopedia Técnica de la Educacion. Emiliano Martinez Rodriguez, Sergio Sanchez Cerezo.
Santillana. Madrid Espafia 1998.
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La planeacion de los programas educativos permita a cada estudiante avanzar a
un ritmo personal.

El suministro de textos, ayudas audiovisuales, experiencias y otros
materiales y actividades se adapten al modo individual de aprendizaje.

Muy a menudo la ensefianza se fracciona cuando se concibe en forma individual.

El modelo programatico de ensefianza de la EIO ayuda a los maestros a disponer
del mejor modo posible sus actividades docentes y las condiciones que requiere
cada estudiante en particular. Dicho modelo provee el nivel de capacidad inicial
del alumno, su tasa de aprovechamiento, su modo particular de aprendizaje, su
escala de motivacion y otras caracteristicas relacionadas con el programa
educativo de cada escuela.

El modelo de ensefianza programada para un estudiante en particular ofrece
semejanzas con otros modelos ya propuestos por Glaser, Bloom, y Carroll,
quienes destacan también la importancia de determinar los objetivos didacticos, de
evaluar la preparacion del estudiante para alcanzar el objetivo, de medir su
progreso y sus resultados finales y por ultimo de acomodar las circunstancias a
cada estudiante segun su capacidad para alcanzar los objetivos. El presente
modelo de instruccion programada para un solo estudiante fue aplicado por
primera vez a nivel nacional en escuelas elementales y secundarias, en los pri-
meros afos de la década del 70. Una evaluacion cuidadosa de este primer intento
demostré gran éxito del personal escolar en la adecuacién del modelo a una o dos
areas del plan de estudios, durante el primer afio.

El modelo de ensefianza programada y otros similares, como se dijo
anteriormente, se estan utilizando actualmente en colegios secundarios. y univer-
sidades en su empefio de mejorar la calidad de la educacion. De igual importancia
resulta el hecho de que muchos editores estan publicando materiales didacticos
que incluyen la postulacion de objetivos, provistos de medios de evaluacion de los
resultados logrados por los alumnos, y que sugieren actividades que permiten
tanto a los profesores como a los estudiantes alcanzar tales objetivos.

A continuacion se daran los pasos del modelo de instruccién programada para un
solo estudiante. Indique si cada paso es en principio una responsabilidad del
profesor o de otras personas.

Formular los objetivos educativos para los estudiantes.

Identificar los objetivos apropiados para un subgrupo de estudiantes.
Evaluar la preparacion de cada estudiante para alcanzar cada objetivo.
Establecer los objetivos de la ensefianza que debe alcanzar cada
estudiante.

Elaborar un programa de ensefianza adecuado a cada alumno.

Evaluar el logro de los objetivos por parte cada estudiante.

Qoo

S o0
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5.1.1 EL PROGRESO DE LA ENSENANZA.

En la actualidad los resultados de la investigacion en el campo del aprendizaje y
las habilidades humanas, en la ensefianza y en otros aspectos igualmente
importantes que se han ido presentando en tal forma que tanto los profesores
como los estudiantes pueden servirse de ellos mas facilmente, de esto que los
materiales didacticos en cualquier forma pero ahora principalmente en medios
electronicos constituyen una ayuda para los profesores en la aplicacion del modelo
de ensenanza programada para un estudiante individual. Dado que este tipo de
investigacion y desarrollo es nuevo en materia de educacion, podemos considerar
que el mejoramiento en la calidad de la educacion responde a algunos de los pro-
positos y contribuciones de la investigacion y del desarrollo cientifico.

La Investigacion. La investigacion en psicologia educativa implica el estudio
sistematico del aprendizaje, la ensefianza y el desarrollo humanos. Parte de la
investigacion se realiza directamente con miras al descubrimiento de los hechos y
principios del aprendizaje y el desarrollo humanos, mientras que otra se realiza
indirectamente con la intencion especifica de comprender y mejorar la instruccion.

Desarrollo de productos. Schutz explicé el desarrollo de productos de la
siguiente manera. Primero, se establecen las especificaciones del producto. El
siguiente paso consiste en elaborar y ensayar en el laboratorio métodos y
materiales acordes con estas especificaciones. Una vez que este primer intento se
pueda considerar exitoso, el siguiente paso sera preparar los productos,
materiales y procedimientos para empleados y someterlos a prueba de manera
concreta en el aula de clase. Se trata aqui de lograr un producto que resulte
atractivo para los alumnos, facil de manejar para los profesores, que su empleo
tome muy corto tiempo y finalmente que sea lo mas econdmico posible. Cada uno
de los pasos precedentes implica un ciclo repetido: desarrollo, prueba y luego
perfeccionamiento para eliminar las deficiencias del producto y aumentar su
efectividad. En la etapa formativa o de desarrollo es esencial dicha evaluacion
continua del producto, con base en los objetivos fijado.

Klausmeier destaco la necesidad de continuar a gran escala el perfeccionamiento
de los materiales, técnicas, procesos, equipo y dispositivos de organizacion en
materia de enseflanza. Ya que gracias a la colaboracion entre la investigacion y el
desarrollo ha sido posible construir puentes sobre grandes rios, levantar
rascacielos, transmitir sonido y fotografias a color via satélite y sostener al hombre
en el espacio.
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5.1.2 MEDICION, EVALUACION, ESTADISTICA Y PLANEACION
INVESTIGATIVA.

La medicion es un proceso mediante el cual se define la extension, las
dimensiones o la cantidad de alguna cosa''. La extensién de tiempo para
completar una tarea, la distancia que alcanza un objeto al ser lanzado a una cierta
altura por mencionar algunas, pero la mayoria de las medidas en educacion
encierran demostracion del rendimiento de los alumnos por ejemplo :

Se desea determinar qué tanto ha aprendido a deletrear un nifio, se desarrolla una
prueba de tipo oral o escrita u observamos muestras de la escritura del nifio y
luego contamos el numero de deletreos correctos e incorrectos. De esta forma se
determina el porcentaje de aprendizaje dando un valor a cada una de los aciertos
O errores.

La evaluacion es el proceso mediante el cual se juzga el valor de algo siguiendo
un criterio o una medida preestablecida. Se pueden hacer juicios de valoracion
sobre las caracteristicas y el rendimiento de los estudiantes, sobre materiales de
ensefianza, métodos, etc. Por ejemplo, podemos evaluar como satisfactorio el
aprovechamiento de un estudiante en historia si obtiene un puntaje maximo
previsto, en una prueba. Podemos incluso evaluar la conducta de un estudiante
como satisfactoria aunque presente interrupciones ocasionales en el trabajo, a
condicién de haber permitido expresamente algunas fallas menores de su parte.
Como ya dijimos, es esencial una medicion adecuada antes de proceder a la
evaluaciéon. Ademas, se requieren ciertos criterios con los cuales puedan
relacionarse las mediciones.

5.2 PRINCIPIOS Y CONDICIONES DEL APRENDIZAJE.

¢, Qué condiciones internas de los alumnos, tales como el grado de motivacién y
las experiencias pasadas, resultan esenciales en la obtencion de informacion de
hechos, conceptos y otros resultados del aprendizaje? ;Qué condiciones
externas, tales como la calidad del material de instruccion y la cantidad de
practica, facilitan el aprendizaje? Con el fin de encontrar una respuesta a estas
preguntas y a otras similares, se han llevado a cabo miles de experimentos en
laboratorios y escuelas y de ellos se han derivado innumerables teorias y
modelos. A continuacion expondremos informacidon sobre cinco teorias que se
consideran las mas representativas.

" Psicologia Cognitiva. Estrategias en la Practica Docente. Cynthia Klingler, Guadalupe Badillo.
México. 2000
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5.2.1 EL CONDICIONAMIENTO CLASICO Y OPERANTE.

Los principios del condicionamiento fueron establecidos inicialmente mediante
estudios de laboratorio. Staats hace una presentacién clara sobre dichos principios
y sus aplicaciones al aprendizaje escolar. Muchas de sus ideas se basan en los
trabajos originales de Parlov y Skinner

5.2.1.1 EL CONDICIONAMIENTO CLASICO.

En el condicionamiento de primer orden un estimulo neutral, en el estimulo neutral
se trata de asociar una respuesta no condicionada como por ejemplo ver comida
que nos lleva a una respuesta no condicionada de salivacion (o sea que no es
necesario condicionar el estimulo alimento para provocar la respuesta
incondicionada de la salivacion), pero si a esto le agregamos un sonido o imagen
adicional, y se presentan repetidamente los dos estimulos a la vez, retirando el
alimento gradualmente y entonces el solo sonido o imagen provoca finalmente la
salivacion. Asi el sonido o imagen se convierte en el estimulo condicionado y la
salivacion en la respuesta condicionada.

En el condicionamiento de orden superior, que constituye el paso siguiente, el
sonido o imagen que produce la respuesta de salivacién, desempefia ahora la
misma funcién del alimento, es decir, de estimulo no condicionado. Cuando se
presenta un nuevo estimulo neutral, esta vez un circulo rojo, inmediatamente
antes del sonido o imagen, la vista de dicho circulo solo, después de aparecer
repetidas veces simultdneamente con el sonido o imagen, provoca finalmente la
salivacion.

Algunos psicdélogos explican todo aprendizaje primordialmente como
asociacion entre dos estimulos o estimulos y respuestas a través del
condicionamiento de primer orden y de orden superior. Asi por ejemplo, los nifios
adquieren sus primeras palabras mediante la asociacién de nombres y cosas,
luego construyen frases y oraciones por encadenamiento o asociando
consecutivamente las palabras que componen las oraciones.

Los principios del condicionamiento clasico ya mencionados pueden
expresarse de manera mas formal. Cada vez que un estimulo que produce una
respuesta condicionada aparece a intervalos cortos de tiempo con un nuevo
estimulo neutral, que no produce dicha respuesta, existe la tendencia del nuevo
estimulo a producir la reaccion. Y es mas, cuando el nuevo estimulo, ahora
condicionado, produce la respuesta condicionada, puede manejarse con otro
estimulo neutral, de lo cual resulta que la respuesta se da bajo el control del
segundo estimulo, previamente neutral.
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5.2.1.2 CONDICIONAMIENTO OPERANTE.

En el condicionamiento clasico, un estimulo originalmente neutral provoca una
respuesta mediante la aparicion simultanea y repetida con un estimulo in-
condicionado. No ocurre lo mismo en el condicionamiento operante o instrumental,
en el cual la respuesta debe aparecer antes de que se dé un reforzador positivo,
un premio por ejemplo, o antes de retirar un reforzador negativo, como es el caso
de un estimulo aversivo. Por lo tanto, en el condicionamiento operante, cuando a
la respuesta sigue un premio ésta tiende a repetirse. Por ejemplo, un nifio que
tiene hambre y dice "por favor", se le da alimento. Cada vez que se repita esta
secuencia, habra mayor posibilidad de que el nifio cuando sienta hambre, diga
"por favor" para obtener el alimento. El alimento sirve entonces como un
reforzador positivo de la respuesta u operante "por favor".

A menudo los nifios experimentan estimulos aversivos asociados con
sentimientos de dolor. Por ejemplo, un nifio toca un aparato de calefaccién. Al
quitar el aparato (estimulo operante) desaparece el estimulo aversivo (el calor) y
esto re fuerza al operante. Generalmente no aplicamos de modo deliberado
estimulos de dolor, como el calor, a los nifios, pero si a los animales de
laboratorio. Otro ejemplo: un profesor aisla a un alumno de los demas (estimulo
aversivo) hasta que el chico copie una pagina de un libro; cuando la haya copiado,
el profesor suspende el aislamiento. La supresion de la condicion de aislamiento
fortalece la conducta de copiar. No cabe duda de que la supresion de un estimulo
aversivo, fortalece la respuesta que lleva a dicha supresion. Esto difiere, del hecho
de castigar una conducta indeseada cuando al nifio no se le da oportunidad de
hacer algo que pudiera suspender el castigo. Resulta imposible predecir los
efectos de un castigo que siga un comportamiento no relacionado con la
suspensién del mismo. Sin embargo pueden ser tres los efectos, a saber: cuando
el nifo conoce las razones del castigo que le aplica un adulto por determinada
accion, tiende a no repetirla. Por lo tanto, el castigo aplicado a un acto cada vez
que este se comete, puede llevar a su extincion. Por otra parte, el castigo puede
también suprimir el acto, solamente en presencia de la persona que castiga, de tal
manera que en su ausencia, el nifio repite el acto, especialmente si no ha
desarrollando aun otra actividad que le reemplace la que ocasiona el castigo. El
tercer efecto posible es que la persona que castiga se convierta en un estimulo
aversivo para el nifo, que ha llegado a asociarla con el castigo.

Se puede resumir las principales generalizaciones sobre el condicionamiento
operante. Cuando un reforzador positivo sigue de cerca determinada respuesta, se
aumenta la posibilidad de que dicha respuesta aparezca de nuevo. Cuando se
suprime un reforzador negativo-inmediatamente después de determinada
respuesta que lleva a dicha supresion, ocurre lo mismo que en el caso anterior. O
sea que el condicionamiento de orden superior se da también en el
condicionamiento operante. Cuando aparece un estimulo neutral simultdaneamente
con un estimulo positivo reforzador, el primero adquiere poder reforzador por si
mismo, después de repetidas apariciones simultaneas. Los reforzadores
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secundarios generalmente son de tipo social. Entre ellos se cuentan los cumplidos
dirigidos a los demas, las respuestas o gestos carifiosos; las destinaciones tales
como el dinero, los honores, las buenas calificaciones; y las manifestaciones
aprobatorias de grupo, como el aplauso, la risa o la atencion.

Olvido y condicionamiento

Los psicélogos que explican el aprendizaje en términos de condicionamiento
generalmente no utilizan el termino "olvido" y prefieren referirse a él con la palabra
extincion que encierra la idea de debilitamiento de las respuestas, ya que como se
ha observado, las respuestas o reacciones que se vigorizan con el refuerzo
pueden debilitarse con el esfuerzo. Por ejemplo, los nifios que después de un
refuerzo tiran una palanca como respuesta a un estimulo de color rojo, dejaran
finalmente de hacerlo si el refuerzo no se hace sentir después de mover la
palanca. Este hecho produce una de Ilas dificultades primarias del
condicionamiento operante, pues mas importante que el refuerzo de una
respuesta es la escala variable segun la cual se refuerza cada nueva respuesta en
particular lo que resulta mas eficaz que una razon fija después de cada respuesta.
Diversos profesionales encaran a diario el problema de saber cuando y como
puede suspenderse el refuerzo sin producir extincion. Se supone que la frecuencia
del refuerzo puede mermarse a medida que se vigoriza la respuesta, advirtiendo
que la habilidad para lograrla bien a menudo sirve como auto refuerzo, ya que en
este caso no se necesita el refuerzo externo. De todos modos, sigue pendiente el
problema de decidir cuando debe disminuirse o suspenderse el refuerzo.

Aplicaciones en el aprendizaje escolar

Antes de ocupamos directamente de cualquier aplicacion queremos hacer notar
que muchos psicologos y educadores creen que la mayor parte de la practica
educativa debe fundamentarse en los principios de la modificacion de la conducta.
Las practicas corrientes de codificacion de la conducta en educacién provienen en
gran medida de los principios de condicionamiento tal como los describe
Thoreson. Otros psicologos y educadores creen que la conformacién de la
conducta del estudiante por el sistema de premios y castigos sin conocimiento de
parte del alumno no deberia aplicarse.

El uso deliberado del refuerzo positivo, particularmente en forma de recompensas
tangibles, origina a menudo objeciones éticas y se relaciona con efectos
perjudiciales que pueden derivarse de tal practica. La postura mas comunmente
adoptada consiste en afirmar que la conducta deseable deberia ser
intrinsecamente satisfactoria. Se teme que si las personas son recompensadas
con frecuencia, dejaran de comportarse convenientemente, a menos que se les
premie cada vez y dejaran de responder cuando el premio se suspenda
definitivamente. Ademas se pretende que la practica de la recompensa no solo
establece una conducta débil y facil, sino que el refuerzo ocasional probablemente
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interfiere el desarrollo de la espontaneidad, de la creatividad, el movimiento de los
sistemas intrinsecos de motivacion y otras caracteristicas de la personalidad.
Algunos de los mas fogosos criticos consideran que el uso deliberado del refuerzo
es falso, truculento y significa un insulto a la integridad personal de los seres hu-
manos.

Los otros fendmenos que han sido estudiados por los tedricos del
condicionamiento y por otros psicologos incluyen la discriminacion y la generali-
zacion. Estos fendmenos no son de ninguna manera exclusivos de las teorias del
condicionamiento. Discriminar y generalizar, como operaciones mentales, son
también creaciones de importancia en las teorias cognoscitivas que buscan la
explicacion del aprendizaje de la informacion de hechos, conceptos y principios.

Aprendizaje Por Observacion

Las diversas etapas de la conducta se aprenden inicialmente mediante la
observacion e imitacion de un modelo o comportamiento, se considera que dichos
aspectos no surgen gradualmente mediante el refuerzo diferencial y el
encadenamiento de unidades individuales de estimulo-respuesta (E+R) como
ocurria en las teorias del condicionamiento, sin embargo, la contigtidad interviene
en el aprendizaje de dichas etapas, que ya adquiridas se fortalecen mediante el
refuerzo.

El aprendizaje inicial de algunas actitudes y conductas de tipo social tales como la
agresion, la dependencia, el autocontrol y las relaciones sexuales, asi como la
eliminacion de los miedos, las fobias y otras formas del comportamiento que
interfieren el ajuste personal o social del individuo asi como en el comportamiento
del mismo ya que también se aprende por medio d ela observacion de dichos
acontecimientos.

Modelos de imitacion

Los modelos que los nifos observan e imitan pueden clasificarse en simbdlicos,
de la vida real y representativos. En el hogar, los padres y los parientes cons-
tituyen los modelos de la vida real para los nifios mas pequefos. Los profesores y
otras personas de la comunidad son también modelos de la vida real para muchos
escolares. Aquellos modelos que se presentan a los nifios en forma de instruccion
oral o escrita, de dibujos 0 ambos simultaneamente, son simbdlicos. Los modelos
que se sirven de los medios audiovisuales, particularmente la television, son de
caracter representativo.

A menudo se les concede mucha atencién en los hogares y en las escuelas a
los modelos ejemplares. Tales modelos demuestran conductas de adaptacién
social, que las personas que tienen a su cargo la educacién de los nifios,
consideran como mas ideales. Este aspecto socializador de la educacién es
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probablemente mas dificil de lo que comunmente se cree. Buena parte de la
conducta socializada, asi como de la conducta antisocial y desviada, se. adquiere
mediante la imitacién de modelos.

Los efectos de la imitacion

Bandura y Walters afirman que la adquisicion inicial de las etapas de la conducta,
o las reacciones son primordialmente el producto de la observacion de sucesos
préoximos en el tiempo y luego de la imitacion mental o abierta de las respuestas.

Por otra parte, el subsecuente fortalecimiento de conductas ya adquiridas,
mediante la observacién y la respuesta, depende del refuerzo, como ya lo hemos
dicho. Por lo tanto, la contribucion mas importante de la teoria del aprendizaje por
observacioén, consiste en su explicacion de como se aprende inicialmente el
comportamiento. Los procesos resultan mas claros si consideramos tres efectos
diferentes de la observacion y la imitacion.

1. Efecto modelador. Un observador examina e imita un modelo, el observador
reacciona la primera vez de manera abierta o introvertida, adaptando a su propia
persona las conductas del modelo, para que esto ocurra el modelo debe ofrecer
un comportamiento nuevo para el observador, que este sea capaz de imitar. Por
ejemplo, a unos nifios de preescolar se les mostré una pelicula de un modelo que
realizaba diversos actos agresivos que los nifios no habian visto anteriormente, los
ninos imitaron el comportamiento del modelo.

2. Efecto desinhibidor. La observacion y la imitacion de un modelo pueden
igualmente debilitar o fortalecer reacciones de inhibicion, ya adquiridas por el
observador. El comportamiento agresivo en los nifios generalmente es
desaprobado por los adultos y hasta cierto punto, inhibido por parte del nifio. Sin
embargo, la observacion de un modelo como los padres, el profesor o incluso un
personaje de la television, que presenta un comportamiento agresivo, debilita la
inhibicion; y como resultado, el nino comienza a manifestar la misma forma de
comportamiento agresivo del modelo, que previamente estaba inhibido en él.
Ademas, otros comportamientos agresivos que estaban igualmente inhibidos pue-
den salir a flote. Por lo tanto esto es o que denominamos efecto desinhibidor la
liberacion de toda una serie de comportamientos que generalmente estan
inhibidos. Se han demostrado, por otra parte, que algunas otras formas de
conducta desviada se desinhiben mediante la observacion de un modelo que
ejecuta dicha conducta libremente.

De igual manera, la observacion y la imitacién provocan el fortalecimiento de
respuestas inhibidoras. Es mas probable que esto ocurra bajo las siguientes
circunstancias: el modelo puede someterse a sufrir consecuencias dolorosas,
como resultado de determinada conducta. Entonces el observador inhibe dicha
conducta que percibe asociada con el dolor, ya que probablemente teme el castigo
si manifiesta dicho comportamiento. De esta manera se explica la tendencia de los
ninos a temer las mismas cosas que temen sus padres.
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3. Efecto activador. Mediante la observacién e imitacion de un modelo, el
observador puede acomodar su comportamiento con las respuestas que ya for-
man parte de su repertorio. Es decir que dichas respuestas son activadas. Este
efecto puede demostrarse experimentalmente, aunque uno pueda pensar que solo
ocurre si se conoce la historia del observador. Los servicios voluntarios o las
contribuciones de dinero, dedicarse de lleno a una actividad determinada y comer
alimentos indiscriminadamente, son ejemplos de comportamientos que pueden
activarse a través de la observacién de modelos apropiados. La nota que sigue
resulta interesante en lo que concierne a las relaciones entre estos tres efectos:

Los efectos modeladores solo son posibles si el modelo exhibe respuestas que el
observador no ha aprendido anteriormente, mientras que los efectos
desinhibidores sélo se producen si existen ya las inhibiciones. No obstante, en
muchos casos de conducta desviada, el modelo actua de una manera que resulta
a la vez nueva para el observador y socialmente rechazada; en tales casos,
pueden producirse los tres efectos simultdneamente, y entonces se hace
practicamente imposible identificar su relativa contribucién al origen de la
desviacion.

5.2.2 MODELO DE APRENDIZAJE ACUMULATIVO.

Gagné ha sintetizado el conocimiento que se refiere a varios tipos de aprendizaje
y ha formulado un modelo de aprendizaje acumulativo. Segun este autor, los
efectos del aprendizaje son acumulativos, es decir, que cada individuo desarrolla
destrezas de mayor nivelo adquiere mas conocimiento en la medida en que
asimila capacidades que se forman sucesivamente una sobre otra. Estas
capacidades se refieren a los ocho tipos de aprendizaje que ya hemos estudiado
suficientemente. La naturaleza acumulativa que caracteriza a estas ocho clases,
desde el simple aprendizaje de una sefnal, hasta la compleja solucién de un
problema. Otra caracteristica del modelo consiste en que explica el aprendizaje en
funcion de las condiciones internas del estudiante que son esenciales en cada uno
de los tipos mencionados (condiciones internas), como también las condiciones de
la situacién en que ocurre el aprendizaje (condiciones externas). Vamos a
considerar ahora los tipos de aprendizaje y las condiciones en que se llevan a
cabo.

5.2.2.1 TIPOS DE APRENDIZAJE

Como ya se dijo, existen ocho tipos de aprendizaje, sucesivos, cada uno de los
cuales, empezando en el tercero, se construye sobre los anteriores. (El apren-
dizaje E-+R no depende del aprendizaje por sefiales). Ahora, trataremos de dar
una defmicion breve de cada uno de los ocho tipos, de senalar sus condiciones
propias, y de dar algunas de sus aplicaciones a la ensefianza escolar. Gagné
teorias del aprendizaje (1970).
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Tipo 1: aprendizaje por senales. Este tipo de aprendizaje corresponde
directamente al condicionamiento clasico. Aprender a responder ante las sefiales
es una forma comun de la conducta refleja que se da en los animales, y en menor
escala en los seres humanos. Como se observé en la discusion sobre el
condicionamiento clasico, el aprendizaje por sefales se presenta cuando ocurren
dos estimulos casi simultaneamente y la respuesta emitida previamente por el solo
estimulo incondicionado es provocada por el nuevo estimulo condicionado. Las
respuestas relativas a las sefales condicionadas son difusas y emotivas y el
organismo las produce involuntariamente. Conocemos muy bien las respuestas
reflejas tales como el parpadeo ante un destello de luz o un soplo de viento o
como la tensiéon muscular causada por un sonido fuerte y subito.

Los sentimientos de agrado y desagrado que tienen que ver con las personas, las
cosas Yy los acontecimientos pueden adquirirse mediante el aprendizaje por
sefales. De igual manera, las palabras condicionadas a respuestas no
condicionadas, pueden convertirse en sefiales de control de la conducta. Por
ejemplo, el maestro puede convertir una palabra en un grito para llamar la
atencién de los estudiantes que hacen ruido. En este caso, un estimulo verbal
puede producir una respuesta refleja de atencion.

Tipo 2: aprendizaje por la respuesta al estimulo (E +R). Los movimientos
precisos de los musculos como respuesta a estimulos especificos que se han
discriminado entre otros estimulos son el producto principal del aprendizaje E+R.
La respuesta que el nifio aprende a dar ante una orden como "siéntate", "repite la
palabra libro", son el producto muy largo de esta clase de aprendizaje asociativo.
Este producto puede llamarse también conexion, operante discriminado o

respuesta instrumental.

Un requisito para el aprendizaje E-+R es la contiglidad temporal entre la
respuesta y el estimulo. Ademas, se refuerza la respuesta deseada para
garantizar que solo dicha respuesta corresponde su estimulo particular. Otras
respuestas que se den estimulo particular no seran reforzadas y por lo
consiguiente se extinguiran.

Antes de ir a la escuela los nifios han adquirido muchas respuestas del tipo E+R
y pueden adquirirse con mucha facilidad durante los afos de escuela incluyen
aqui las respuestas vocales y los movimientos especializados de las manos, los
dedos y los miembros frente a los estimulos verbales que pueden presentarse
oralmente o por escrito.

Tipos 3 y 4: cadenas motrices y cadenas verbales. pueden combinar o
encadenar dos 0 mas respuestas motrices separadas para desarrollar una
habilidad compleja. Se pueden combinar dos o mas respuestas verbales, por
ejemplo palabras, para formar la asociacion de dos voces, como en "sal y
pimienta”, o se puede formar una frase. Pueden aprenderse también las cadenas
que combinan las conexiones motrices con las verbales.
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Ademas, para resistir a la extincion, la cadena debe conducir a un estado de cosas
satisfactorias, es decir, debe ser reforzada y este refuerzo debe seguir inme-
diatamente la respuesta encadenada. Gagné ilustra el encadenamiento de las
respuestas motrices y verbales utilizando el acto de una nifia al reclamar su
mufeca .Quizas inicialmente la nifia esté de pie en su cuna, cuando su madre le
dice "acuéstate"; la nifia ha aprendido a responder a este estimulo con la férmula
E+R. Una vez que se acuesta, se pone en juego la proxima conexién de la
secuencia: hace los movimientos incipientes de abrazar a su mufieca ausente, lo
cual origina el proximo eslabdn en la cadena, es decir, el reclamo de su mufieca.

Tipo 5: aprendizaje discriminatorio. La discriminacion de un estimulo especifico
entre otros estimulos es esencial tanto en el aprendizaje por sefia les como en la
forma simple E+R. Por ejemplo, el sonido de una campana debe provocar una
respuesta, dicho sonido particular habra de discriminarse entre otros.

Tipo 6: aprendizaje conceptual. Gagné define el aprendizaje conceptual en
términos de E+R cuando se aprende a dar una respuesta comun a estimulos que
son diferentes por varios aspectos. Por ejemplo, un nifio reacciona ante cualquier
perro con la expresion "guau guau", aunque sea de diferente raza color o tamafo.
La caracteristica importante del aprendizaje conceptual consiste en que habiendo
asimilado un concepto, uno es capaz de identificar otros ejemplos de dicho
concepto sin necesidad de mas aprendizaje, 10 que no es cierto en los cinco tipos
que ya hemos presentado, pues en éstos, toda asociacion llueva, cadena o
discriminacion debe aprenderse una vez que aparece.

Para adquirir un concepto se debe contar con el prerrequisito de las
discriminaciones y con la capacidad para dar una respuesta comun. Asi, para
aprender el concepto de perro, el nifio debe (a) haber discriminado entre un perro
y otros objetos y también entre otro perro y otros objetos y (b) ser capaz de
percibir 10 que los dos perros tienen en comun y de responder como si fueran de
la misma clase. Estas discriminaciones entre perros y otros seres deben estar a la
orden del alumno de una contiguidad temporal estrecha de modo que se puedan
restablecer con el fin de formar el concepto de perro. Alguna repeticion de la
secuencia de aprendizaje y la confirmacion de la seguridad de las respuestas
resultan también esenciales para adquirir los conceptos.

El aprendizaje conceptual tiene una destacada posiciéon en la vida escolar
porque los conceptos constituyen parte sustancial del conocimiento organizado en
materias tales como las me tematicas, las ciencias, los estudios sociales y el
lenguaje. Los nifios comienzan a aprender conceptos en el jardin infantil y
continuan este aprendizaje a través de los afnos de escolaridad.

Tipo 7: Aprendizaje por reglas. Gagné define la regla conforme a la terminologia

E+R como una cadena de dos o mas conceptos. El aprendizaje por reglas se
ejemplifica al dar las respuestas correctas que corresponden a la informacion
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contenida en afirmaciones del tipo "los triangulos equilateros son semejantes en
su forma"; "un sustantivo puede ser singular o plural"; "una respuesta E+R se
fortalece mediante refuerzo". Estas afirmaciones pueden memorizarse y repetirse
posteriormente. Sin embargo, para aprender por reglas se debe tener la capacidad
de dar las respuestas correctas de acuerdo con las afirmaciones.

Ademas, se entiende que el individuo que ha adquirido una regla puede aplicarla a
la solucion de problemas.

Es indispensable en el aprendizaje de reglas poseer los conceptos que ellas
encierran y la capacidad para dar las respuestas especificadas por la regla, lo cual
es semejante a la capacidad para formar cadenas verbales. De acuerdo con el
modelo acumulati1'0, el encadenamiento de los conceptos para formar reglas es
un simple proceso asociativo que se cumple generalmente por medio de
instrucciones verbales que terminan proponiendo al alumno que de un ejemplo de
la regla y también que la formule.

El aprendizaje de reglas probablemente ocupa m puesto mas importante que el
aprendizaje conceptual en virtud de su empleo en la vida escolar. La estructura o
el material organico de muchas materias, tales como la historia y las matematicas,
se concreta en reglas.

Tipo 8; Soluciéon de problemas. La solucién de problemas es la forma mas
elevada del aprendizaje, pues permite al individuo definir nuevas ideas independ-
ientemente de los demas.

5.3 TEORIAS PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE.

5.3.1 LA PERSPECTIVA CONDUCTISTA: SKINNER.

Aunque un gran numero de autores podrian consignarse bajo la etiqueta de
conductismo, sin lugar a dudas, la mayor influencia ejercida en el campo educativo
vendra de la mano de Skinner, formulador del condicionamiento operante y la
ensefianza programada.

El conductismo parte de una concepcidon empirista del conocimiento. La asociacion
es uno de los mecanismos centrales del aprendizaje. La secuencia basica es:
Estimulo - Respuesta.

La principal influencia conductista en el disefio de software la encontramos en la

teoria del condicionamiento operante de Skinner. Cuando ocurre un hecho que
actua de forma que incrementa la posibilidad de que se dé una conducta, este
hecho es un reforzador. Segun Marti "las acciones del sujeto seguidas de un
reforzamiento adecuado tienen tendencia a ser repetidas (si el reforzamiento es
positivo) o evitadas (si es negativo). En ambos casos, el control de la conducta
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viene del exterior". En palabras de Skinner "toda consecuencia de la conducta que
sea recompensante o, para decirlo mas técnicamente, reforzante, aumenta la
probabilidad de nuevas respuestas”.

Sus desarrollos en cuanto al diseno de materiales educativos se materializaran en
la enseflianza programada y su célebre maquina de ensefiar.

Las primeras utilizaciones educativas de los ordenadores se basan en la
ensefianza programada de Skinner, consistiendo en la presentacién secuencial de
preguntas y en la sancion correspondiente de las respuestas de los alumnos.

A este uso de la computadora se le denominara EAO (o CAl en inglés, Computer
Assisted Instruction): se centra en programas de ejercitacion y practica muy
precisos basados en la repeticion. Bajo las premisas de la individualizacion de la
instruccion, la EAO cobrara un gran auge a partir de mediados de los afos 60 de
la mano de Patrick Suppes (Delval, 1986; Solomon, 1987).

Tal y como apuntan Araujo y Chadwick (1988), cada paso capacita al sujeto para
abordar el siguiente, lo que implica que el material debe elaborarse en pequefias
etapas permitiendo asi numerosas respuestas que deben ser convenientemente
reforzadas. La secuencia del material sera lineal y consustancial a la propia
materia en el mayoria de los casos.

Para Skinner, el sujeto no ha de tener ninguna dificultad si el material ha sido bien
disefiando. Hay que destacar, la importancia de los buenos programadores de
material.

Sintetizando las aportaciones de diversos autores (Colom, Sureda, Salinas, 1988;
Marti, 1992) en el siguiente cuadro pasamos a exponer las ventajas e
inconvenientes mas relevantes de la EAO:

VENTAJAS INCONVENIENTES

Facilidad de uso; no se requieren

e : Alumno pasivo
conocimientos previos

No es posible la participacion del
Existe cierto grado de interaccion | educador para el planteamiento de
dudas, etc.

La secuencia de aprendizaje
puede ser programada de
acuerdo a las necesidades del
alumno

Excesiva rigidez en la secuencia de los
contenidos, que impide el tratamiento
de respuestas no previstas

Feedback inmediato sobre cada No se sabe por qué un item es correcto
respuesta o incorrecto

Favorecen automatizacién de Fragmentacion de contenidos
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habilidades basicas para excesivamente uniforme y reductora,
aprendizajes mas complejos sea cual sea la materia
Proporciona ensefianza Individualizacion muy elemental; no
individualizada tiene en cuenta el ritmo, no guia

Sin embargo la EAO ha continuado desarrollandose solventando algunos de los
incovenientes descritos.

5.3.2 AL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE AUSUBEL.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel se centra en el aprendizaje de
materias escolares fundamentalmente. La expresion "significativo" es utilizada por
oposicién a "memoristico” o "mecanico".

Para que un contenido sea significativo ha de ser incorporado al conjunto de
conocimientos del sujeto, relacionandolo con sus conocimientos previos.

Ausubel destaca la importancia del aprendizaje por recepcion. Es decir, el
contenido y estructura de la materia los organiza el profesor, el alumno "recibe".
Dicha concepcion del aprendizaje se opondria al aprendizaje por descubrimiento
de Bruner.

En cuanto a su influencia en el disefio de software educativo, Ausubel,
refieriéendose a la instruccién programada y a la EAO, comenta que se trata de
medios eficaces sobre todo para proponer situaciones de descubrimiento y
simulaciones, pero no pueden sustituir la realidad del laboratorio.

Destaca también las posibilidades de los ordenadores en la ensefianza en tanto
posibilitan el control de muchas variables de forma simultanea, si bien considera
necesario que su utilizacion en este ambito venga respaldada por "una teoria
validada empiricamente de la recepcion significativa y el aprendizaje por
descubrimiento" (Ausubel, Novak y Hanesian, 1989, 339).

Sin embargo, uno de los principales problemas de la EAO estriba en que "no
proporciona interaccién de los alumnos entre si ni de éstos con el profesor”
(Ausubel, Novak y Hanesian, 1989, 263). Sefiala también el papel fundamental del
profesor, por lo que respecta a su capacidad como guia en el proceso instructivo
ya que "ninguna computadora podra jamas ser programada con respuestas a
todas las preguntas que los estudiantes formularan" (Ausubel, Novak y Hanesian,
1989, 339).

Por otra parte, prefiere la instruccion programada mediante libros y critica la
técnica de fragmentacion en pequefios pasos propia de la EAO inicial, y se
muestra partidiario de aquellos materiales bien estructurados que favorecen la
individualizacién.
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5.3.3 APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO: BRUNER.

Aprendizaje por descubrimiento es una expresion basica en la teoria de Bruner
que denota la importancia que atribuye a la accion en los aprendizajes. La
resolucion de problemas dependera de como se presentan estos en una situacion
concreta, ya que han de suponer un reto, un desafio que incite a su resolucion y
propicie la transferencia del aprendizaje. Los postulados de Bruner estan
fuertemente influenciados por Piaget.

Lo mas importante en la ensefanza de conceptos basicos, es que se ayude a los
ninos a pasar progresivamente de un pensamiento concreto a un estadio de
representacion conceptual y simbdlica mas adecuada al pensamiento. De lo
contrario el resultado es la memorizacion sin sentido y sin establecer relaciones.
"Es posible ensefiar cualquier cosa a un nifio siempre que se haga en su propio
lenguaje" (Araujo y Chadwick, 1988, 41). Segun esto, y centrandonos en un
contexto escolar, si es posible impartir cualquier materia a cualquier nifio de una
forma honesta, habra que concluir que todo curriculum debe girar en torno a los
grandes problemas, principios y valores que la sociedad considera merecedores
de interés por parte de sus miembros.

Por otra parte, refiriéendonos a los materiales para el aprendizaje, Bruner
propondra la estimulacién cognitiva mediante materiales que entrenen en las
operaciones légicas basicas.

El descubrimiento favorece el desarrollo mental, ya que consiste en transformar o
reorganizar la evidencia de manera de poder ver mas alla de ella.

Sobre una secuencia instructiva:

* Disponer la secuencia de forma que el estudiante perciba la
estructura.

* Promover la transferencia.
* Utilizacion de contraste.

* Ir de lo concreto a lo abstracto en funcién del grado de maduracién
del sujeto.

* Posibilitar la experiencia de los alumnos.

* Revisiones periodicas a conceptos ya aprendidos (curriculum en
espiral).
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Proceso de ensefanza:
* Captar la atencién.
* Analizar y presentar la estructura del material de forma adecuada.

* Importante que el alumno describa por si mismo o que es relevante
para la resolucién de un problema.

* Elaboracion de una secuencia efectiva.

* Provision de refuerzo y retroalimentacién que surge del éxito de
problema resuelto.

5.3.4. LA TEORIA DE PIAGET.

El enfoque basico de Piaget es la epistemologia genética, es decir, el estudio de
cdmo se llega a conocer el mundo externo a través de los sentidos atendiendo a
una perspectiva evolutiva.

Para Piaget el desarrollo de la inteligencia es una adaptacién del individuo al
medio. Los procesos basicos para su desarrollo son: adaptacién (entrada de
informacion) y organizacion (estructuracion de la informacion). Los autores Araujo
y Chadwick mencionan que la adaptacién es un equilibrio que se desarrolla a
través de la asimilacion de elementos del ambiente y de la acomodacion de esos
elementos por la modificacion de los esquemas y estructuras mentales existentes,
como resultado de nuevas experiencias.
Establece tres estadios del desarrollo, que tienen un caracter universal:
Sensoriomotor, operaciones concretas y operaciones formales.
Desde esta 6ptica, el planteamiento de una secuencia de instruccion:
* Ha de estar ligada al nivel de desarrollo del individuo (aunque un individuo
se encuentre en un estadio puede haber regresiones, y también puede
darse que en determinados aspectos el individuo esté mas avanzado que
en otros).
* La secuencia ha de ser flexible.

* El aprendizaje se entiende como proceso.

* Importancia de la actividad en el desarrollo de la inteligencia.
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* Los medios deben estimular experiencias que lleven al nifio a preguntar,
descubrir o inventar.

* Importancia del ambiente.

Si bien Piaget no se mostrara partidario de la "instrucciéon por ordenador", la
influencia de sus ideas se dejara notar fuertemente en Papert.

5.3.5. PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION: GAGNE.

Su teoria pretende ofrecer unos fundamentos tedricos que puedan guiar al
profesorado en la planificacion de la instruccion.

En su teoria, aprendizaje e instruccion se convierten en las dos dimensiones de
una misma teoria, puesto que ambos deben estudiarse conjuntamente.

El fundamento basico es que para lograr ciertos resultados de aprendizaje es
preciso conocer:

a) Las condiciones internas que intervienen en el proceso.

b) Las condiciones externas que pueden favorecer un aprendizaje
optimo.

Siguiendo a Gros, en sus inicios sus estudios tienen un enfoque cercano al
conductismo y progresivamente ira incorporando elementos de otras teorias. Asi
podria decirse que Gagné, aunque se situa dentro del cognitivismo, utiliza
elementos de otras teorias para elaborar la suya:

» Conductismo: especialmente de Skinner, da importancia a los
refuerzos y el andlisis de tareas.

» Ausubel: la importancia del aprendizaje significativo y de la
motivacioén intrinseca.

» Teorias del procesamiento de la informacion: el esquema explicativo
basico sobre las condiciones internas.

¢ Como explica Gagné las diferentes condiciones internas que intervienen en el
aprendizaje? Elabora un esquema que muestra las distintas fases en el proceso
de aprendizaje, teniendo en cuenta que estas actividades internas tienen una
estrecha conexion con las actividades externas, lo que dara lugar a determinados
resultados de aprendizaje. Estas fases son: motivacion, comprensién, adquisicion,
retencion, recuerdo, generalizacidén, ejecucion y realimentacion. Veamos pues
como las condiciones externas afectan a los diferentes procesos internos que
tienen lugar durante el aprendizaje.
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Gagné define las condiciones externas como aquellos eventos de la instruccion
que permiten que se produzca un proceso de aprendizaje. Viene a ser la accion
que ejerce el medio sobre el sujeto. Asi, la finalidad del disefio instructivo es
intentar que estas condiciones externas sean lo mas favorables posibles a la
situacion de aprendizaje.

Se ftrata, pues, de organizar las condiciones externas para alcanzar un
determinado resultado de aprendizaje, adecuando la instruccién a cada proceso
de aprendizaje: ordenar los factores externos para mejorar la motivaciéon del
alumno, su atencién, su adquisicién, su retencién, etc.

Segun los resultados de aprendizaje que se pretendan alcanzar deberan
organizarse las condiciones externas. Para Gagné dependiendo del tipo de
aprendizaje a realizar se requeriran diferentes tipos de capacidades: habilidades
intelectuales, informacion verbal, estrategias cognitivas, actitudes o destrezas
motoras.

Si hasta aqui hemos sintetizado los fundamentos de su teoria del aprendizaje,
veamos ahora las bases de su teoria de la instruccion.

Siguiendo las aportaciones de Gros para realizar el disefio instructivo los pasos a
seguir son los siguientes:

> ldentificar el tipo de resultado que se espera de la tarea que va a llevar a
cabo el sujeto (lo que viene a llamarse "andlisis de la tarea"). Ello
posibilitaria descubrir qué condiciones internas son precisas y qué
condiciones externas son convenientes.

» Una vez determinado el resultado que se desea alcanzar hay que identificar
los componentes porcentuales de la tarea, es decir, los requisitos previos,
de manera que sirvan de apoyo al nuevo aprendizaje.

Teniendo en cuenta que la teoria de Gané pretende ofrecer un esquema general
como guia para que los educadores creen sus propios disefios instructivos,
adecuados a los intereses y necesidades de los alumnos, veamos la repercusion
de su teoria en el disefio de software.

Las aportaciones de Gagné supusieron una alternativa al modelo conductista para
el disefo de programas, centrandose mas en los procesos de aprendizaje. Sus
dos contribuciones mas importantes son segun Gros:

a) Sobre el tipo de motivacion (los refuerzos). Considerar en un
programa el refuerzo como motivacion intrinseca (recordemos que
en un programa conductista el refuerzo es externo). Por ello, el
feedback es informativo, que no sancionador, con el objeto de
orientar sobre futuras respuestas.
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b) El modelo cognitivo de Gagné es muy importante en el disefio de
software educativo para la formacion. Su teoria ha servido como
base para disefar un modelo de formacién en los cursos de
desarrollo de programas educativos. En este sentido, la ventaja de
su teoria es que proporciona pautas muy concretas y especificas de
facil aplicacion.

En sintesis, la teoria de Gagné proporciona unas pautas de trabajo para la
seleccion y ordenacion de los contenidos y las estrategias de ensenanza, siendo
asi de gran utilidad para los disefiadores. Es de destacar la labor de Merrill, que
desarrollara una teoria de la instruccion (no de aprendizaje) a partir de la Gagné.

En la actualidad, un objetivo prioritario de Merril es el desarrollo de modelos
prescriptivos para la elaboracion de materiales educativos informaticos. Merril
considera necesario proporcionar una metodologia y herramientas que sirvan de
guia en el disefio y desarrollo de materiales informaticos educativos. Considera la
fase de desarrollo como fundamental para un uso efectivo del ordenador en
educacion, afadiendo que la finalidad del ordenador es ser de utilidad al profesor,
no sustituirlo.

5.3.6. EL CONSTRUCTIVISMO DE PAPERT.

Papert, creador del lenguaje LOGO, propone un cambio sustancial en la escuela:
un cambio en los objetivos escolares acorde con el elemento innovador que
supone el ordenador.

El lenguaje LOGO sera el primer lenguaje de programacion disefiado para nifos.
Utilizara instrucciones muy sencillas para poder desplazar por la pantalla el dibujo
de una tortuga, pudiendo construir cualquier figura geométrica a partir de sus
movimientos. Su pretension basica es que los sujetos lleguen a dominar los
conceptos basicos de geometria.

Para Papert, el ordenador reconfigura las condiciones de aprendizaje y
supone nuevas formas de aprender.

Ya hemos comentado que una fuente importante de su obra seran las teorias de
Piaget, con quien estuvo estudiando durante cinco afos en el Centro de
Epistemologia Genética de Ginebra. Sin embargo, Piaget no veia mayores
ventajas en el uso del ordenador para "modernizar la clase de estructuras
mentales que postulaba", Papert se sintié rapidamente atraido por esa idea. Tanto
es asi que pronto entron en contacto con los investigadores pioneros en
Inteligencia Artificial, campo del que recibiria también notorias influencias.

Es de aqui que recogera su interés por simular con el ordenador los procesos
cognitivos con el fin de estudiar con mas detalle su naturaleza. Por otro lado, parte
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de los postulados piagetianos, entendiendo al sujeto como agente activo y
"constructivo" del aprendizaje.

Para ello, Papert plantea a Piaget desde una vertiente "mas intervencionista". Asi,
dos seran los aspectos de este autor sobre los que Papert incidira mas, maxime
entendiendo que Piaget no los desarroll6 suficientemente: las estructuras
mentales potenciales y los ambientes de aprendizaje.

Intentara que mediante el ordenador el nifio pueda llegar a hacerse
planteamientos acerca de su propio pensamiento, tarea esta dificilmente realizable
sin su concurrencia.

El lenguaje LOGO sera una pieza clave, pues mediante la programacion el nifio
podra pensar sobre sus procesos cognitivos, sobre sus errores y aprovecharlos
para reformular sus programas (Marti, 1992). En otras palabras, la programacién
favorecera las actividades metacognitivas.

El lenguaje LOGO supone un material lo suficientemente abierto y sugerente para
elaborar sus propios proyectos, modificarlos y mejorarlos mediante un proceso
interactivo.

Para Papert la utilizacion adecuada del ordenador puede implicar un importante
cambio en los procesos de aprendizaje del nifio. Se trata, pues, de un medio
revolucionario, ya que puede llegar a modificar las formas de aprender.

Pero el uso del ordenador no debe limitarse al uso escolar tradicional, relegando al
alumno a un segundo plano. El ordenador deberia ser una herramienta con la que
llevar a cabo sus proyectos y tan funcional como un lapiz.

La visidon de Papert sobre las posibilidades del ordenador en la escuela como una
herramienta capaz de generar cambios de envergadura es ciertamente optimista:
"La medicina ha cambiado al hacerse cada vez mas técnica; en educaciéon el
cambio vendra por la utilizacion de medios técnicos capaces de eliminar la
naturaleza técnica del aprendizaje escolar" (Papert).

5.3.7. CONSTRUCTIVISMO Y MEDIACION.

Marti propone la superacion de las limitaciones a los métodos de Papert mediante
una propuesta basada en un doble eje: Aplicacién a situaciones especificas
instructivas del constructivismo y Mediacién del aprendizaje (a través del medio
informatico y a través de otras personas).

Es posible que a través de la exploracion individual el sujeto pueda adquirir

determinados esquemas generales de conocimiento, pero mucho mas dificil sera
que consiga alcanzar aprendizajes especificos.
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Sera necesario definir la situacion instructiva partiendo de las ideas previas de los
sujetos, de sus intuiciones y también sera preciso definir el tipo de intervencion de
otras personas: profesor y alumnos.

La utilizacién de un determinado vehiculo o medio para la aprehension de los
significados supone tener en cuenta las caracteristicas especificas de ese medio.
Asi, el ordenador propiciara un contexto de aprendizaje diferente al de otro medio.

Asimismo, partiendo de los postulados vygotskianos cabe destacar el papel del
adulto y los iguales en el proceso de aprendizaje, ofreciendo una labor de
andamiaje que apoyara al sujeto en su aprendizaje. Para entender el concepto de
andamiaje es preciso hacer referencia a otro punto clave en la teoria de Vygotsky;
nos referimos al concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP). Como Vygotsky
sefiala "no es otra cosa que la distancia entre el nivel real de desarrollo,
determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema, y el
nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucion de un
problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion con otro comparfero mas
capaz" (Vygotski).

En este sentido, algunos de los autores de tendencia neovygotskiana destacan el
importante papel que juega el profesor en la utilizacion de software instructivo. Es
el caso de Mercer y Fisher (1992), para los que el papel mas relevante en todo
proceso de ensefianza-aprendizaje reside en la comunicacién, en el contexto
cultural y en el lugar donde dicho proceso se lleva a cabo. Asi, los autores aluden
al ya mencionado concepto de andamiaje, o0 a la ayuda que el profesor ofrece al
alumno para que pueda solventar por si mismo una situacion problematica, para
determinar su aplicabilidad a situaciones de EAO.

Mercer y Fisher consideran que pese a la importancia de la fase de disefo de
software, en cuanto a los resultados instructivos, su aplicacién en cada situacién
distinta supondra también unos procesos y problematica diferentes. De esta
manera, los procedimientos y resultados de cualquier actividad basada en el
ordenador surgiran a través de la charla y actividad conjunta entre maestro y
alumnos. Es decir, el mismo software usado con combinaciones diferentes de
maestros y alumnos en ocasiones diferentes, generara actividades distintas. Estas
actividades distintivas se llevaran a cabo en escalas de tiempo diferente,
generaran problemas diferentes para los alumnos y maestros y casi tendran
ciertamente resultados de aprendizaje diferentes. Aparte del propio software, la
influencia fundamental en le estructura y resultados de una actividad basada en el
ordenador vendra ligada a la figura del maestro.
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5.3.8 RETENCION Y TRANSFERENCIA

se dice que se ha logrado una retencion cuando ha alcanzado un resultado
cuando se incorpora por primera vez en el cuadro de conducta del alumno. Por
ejemplo, cuando un nifio deletrea correctamente una palabra por primera vez o
resuelve un problema, decimos que tal niflo ha logrado este resultado particular
(retencion). Cuando mas adelante el nifio repite correctamente tales actividades,
concluimos que lo que fue aprendido inicialmente se retiene o recuerda.

En general se dice que una persona cualquiera que sea tiene una retencion
cuando logra resolver de manera adecuada algun problema que se le presente
teniendo asi un resultado particular de ella y que ese conocimiento lo almacena o
lo recuerda en ocasiones que se le suele presentar una situacion parecida y ya
cuenta con los precedentes para poderla resolver.

La transferencia de conocimientos tiene lugar cuando cualquier hecho que se
aprenda en una determinada situacion se pueda utilizar en una situacion nueva o
diferente.

Para estimular la retencion y la transferencia se pueden utilizar las siguientes
preguntas: Cual es la causa del olvido? ;Qué condiciones facilitan la retencion?
¢ Qué resultados del aprendizaje tienen la mayor posibilidad de transferencia?
¢ Qué condiciones facilitan la transferencia a partir de una situacion original de
aprendizaje?.
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6. CASO PRACTICO.
6.1 DESCRIPCION DEL MODELO.

En este proyecto propone facilitar la tarea de crear un software el cual pudiera
realizar actividades didacticas y tutoriales, ya que el uso de estos son muy utiles
en la ensefianza sobretodo a niveles basicos de educacion, en aquellas areas del
conocimiento donde se presentan problemas. Frecuentemente en un libro, por
ejemplo, el alumno se encuentra con la resolucion impresa del problema en un
solo paso, con todos los procesos intermedios obviados; un tutorial interactivo o
una actividad interactiva por medio de la computadora, posibilita al alumno indagar
todas las etapas intermedias hasta lograr el conocimiento o adquirir la destreza
buscada.

Justificacion

El trabajo consiste en un software, que auxilie a los docentes para la ensefanza y
el aprendizaje autonomo de diferentes tipos de informacion ya que también
permite crear tutoriales o actividades didacticas, para un tema en especifico que
se quiera desarrollar.

El sistema consta, por una parte de un entorno virtual de aprendizaje desarrollado
en Visual Basic 2005 Express Edition, con una interfaz de facil manejo por medio
de botones y pantallas, que permiten al usuario un desarrollo dentro de la
aplicacion tanto para el desarrollo de actividades didacticas como para la
utilizacion y aprendizaje de los trabajos presentados como una actividad didactica.

La herramienta Visual Basic 2005 Express Edition, se utilizo para el desarrollo de
la aplicacion, debido a que es una versién gratuita para desarrollar y por
consiguiente no produjo ningun tipo de gasto para adquirir un software de
desarrollo, de ser una herramienta bastante completa para el desarrollo de
aplicaciones.

La tecnologia informatica en la educacion abre nuevos objetivos de investigacion y
desarrollo educativo, al considerar la posibilidad que brinda la computadora para:

e convertirse en excelente herramienta para la simulacién y de materiales
para,

e crear plataformas que permiten la comunicacion y brindan un gran beneficio
a los protagonistas de la educacién, y

e promover el desarrollo de las capacidades individuales, sin importar qué
diferencias cognitivas o fisicas posean las personas.
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Esto plantea un desafio al sistema educativo tradicional proponiendo, por medio
del uso de las nuevas tecnologias, cambiar la configuracién del proceso didactico
y metodolégico usado, donde el centro es el docente, quien concentra el
conocimiento y lo expone, a modelos mas abiertos y flexibles, situando en el
centro al estudiante, preparado para la toma de decisiones y la eleccion de su ruta
de aprendizaje, en un proceso de mayor autonomia y autoaprendizaje para toda la
vida. El papel del docente debe replantearse, convirtiéndose en un facilitador de la
informacion, con capacidad para la construccion del conocimiento y para crear un
verdadero autoaprendizaje tutorizado en los estudiantes.

Es necesario ayudar a los docentes a posibilitar este cambio en sus practicas,
apoyando el trabajo cooperativo y favoreciendo el intercambio de experiencias, la
reflexién sobre la practica y la busqueda de nuevas propuestas organizativas y
metodologicas que potencien su profesionalizacion docente.

El presente trabajo apunta a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
promoviendo el protagonismo del sujeto (estudiante), como ser que elabora
activamente el conocimiento y facilitando el trabajo que para alumno y profesor
supone la tarea de formacion.
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6.2 Diagrama de médulos

MENU PRINCIPAL
i l
ACTIVIDADES ADMINISTRACION
DINAMICAS
i l
CREAR ACTIVIDAD JUEGO DIDACTICO *USUARIO
*MATERIA
*TEMA
DATOS DEL AUTOR VERDADERO - FALSO
DINAMICA PREGUNTA — RESPUESTA
CUESTIONARIO OPCION MULTIPLE
RELACION DE COLUMNAS

MEMORAMA
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6.3 Descripcion de tablas de la base de datos.

USUARIO
Nombre de Columna Tipo Descripcion
USU_claveint int ID del usario (autoincremetable)
USU_nombre varchar(50) Nombre del usuario
USU_aPaterno varchar(50) Apellido paterno del usuario
USU_aMaterno varchar(50) Apellido materno del usuario
USU_tipoUsuario int Tipo de usuario(Alumno, profesor,administrador)
USU_crea int Bit de permiso para crear actividades dinamicas
USU_consulta int Bit de permiso para consultar actividades dinamicas
USU_participa int Bit de permiso para participar en actividades dinamicas
USU_Fecharegistro |datetime Fecha en que se ingresa el usuario
USU_cuenta int Numero de cuenta del usuario
USU_password varchar(20) Password del usuario
USU_activo int Bit que indica si el usuario esta ctivo en base o no
TIPOUSUARIO
Nombre de Columna Tipo Descripcion
TIPUS_tipo int Clave del tipo de usuario
Decripcion del tipo de usuario (administrador, alumno,
TIPUS_Descripcion  |varcha(50) profesor)
MATERIA
Nombre de Columna Tipo Descripcion
MAT_clave int ID de la materia (autoincrementable)
MAT_nombre varchar(100) |Descripcion de la materia)
TEMA
Nombre de Columna Tipo Descripcion
TEM_Claveint int ID del tema (autoincrementable)
TEM_nombre varchar(200) |Nombre del tema
TEM_descripcion varchar(200) |Descripcion del tema
MAT_claveint int Clave de la materia a la que pertenece el tema
DINAMICA
Nombre de Columna Tipo Descripcion
DNM_claveint int ID de la dinamica (autoincrementable)
AUT_claveint int ID Autor de la dinamica
MAT_claveint int ID de la materia
TEM_claveint int ID del tema
DNM_descripcion varchar(100)  |Descripcion de la dinamica
DNM_actividad varchar(50) Nombre de la actividad dinamica
DNM_numPreguntas |int Numero de preguntas del cuestionario
Ruta de la imagen representativa de la actividad dinamica
DNM_ImagenRuta varchar(50) (solo se utiliza cuando se juega memorama)
DNM_FechaCreacion |datetime Fecha de creacion de la dinamica
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Nombre de Columna
CUE_claveint
DNM_claveint
CUE_pregunta
CUE_respuesta
CUE_pactiva

Tipo

int
int
varchar(500)
varchar(500)
int

CUESTIONARIO

Descripcion
ID del cuestionario (autoincrementable)
ID del la dinamica
En este campo se guardan las preguntas del cuestionario
En este campo se guardan las repuestas del cuestionario
Bit que indica si la pregunta esta activa o fue eliminada

6.4 Diagrama de base de datos

USUARIO

T USU _claveint
USU _nombre
S _aPatermo
LISU _aMatemo
LISU_tipollsuatio
SU _crea
LSU _consulta
IISU_patticipa
UISL_FechaRegistra
IS0 _cuenta
LSU _passwaord

usU_activo

TEMA
@ TEM_claweint
MATERIA TEM_nombre
7 MAT tlave [FE= TEM_descripcion
MAT_nombre MAT _claveint
i CUESTIONARIO
DINAMICA f CUE_claveint
7 DMM_claweint DM _clanveint
TIPOUSUARIO .\'—\UT_cIa\rellnt CLIE_prequnta
@ TIPUS tipo MATae el CUE_Rezpuesta
TIPLIS_Descripeion TEM daveint | | CLE pactiva
DMM_descrpcion
DM _Actividad

CMM_numPreguntas
CHM_ImagenFuta

DM _FechaCraacion
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6.5 MANUAL DE USUARIO
1. PANTALLA DE BIENVIENIDA.
Al ingresar al programa ProAprender, aparecera la pantalla pidiendo Usuario y

contrasefa, la cual es proporcionada por el administrador, una vez que éste haya
dado de alta en la base al nuevo usuario.

ProAprender |Z|@@
*** ProAprender ***
Usuario | .
Password

Una vez ingresados el nombre de usuario y contrasefia, el usuario debe dar clic en
el botdn Entrar; asi el programa buscara en la base los datos proporcionados por
el usuario para dar autorizacion de proseguir o denegar la entrada a dicho usuario.
En caso de que el usuario esté autoriza de entrar, aparecera el siguiente mensaje.

Bienvenid@ Admin

2. MENU PRINCIPAL

Una vez que ha ingresado al programa, aparecera el menu inicial, el cual tiene dos
opciones:

1. Actividades didacticas

2. Administracién

MenuPrincipal E@@

Usuario  Admin

*** MENU PRINCIPAL ***
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1. Actividades didacticas.
Esta opcion permite
a) Crear actividad.
b) Entrar a un juego didactico.

MenuPrincipal @@@

Usuario  Admin

*** MENU PRINCIPAL ***

A des
Didacticas

Actividades Didacticas

3. CREAR ACTIVIDAD DIDACTICA

En caso de elegir CREAR ACTIVIDAD, se podra observar la siguiente pantalla que
tiene como objetivo ingresar los datos del autor, la dinamica y el cuestionario del
que se conformara dicha se dinamica.

Consta de tres apartados:

1. Datos de autor: En este apartado guardar los datos del autor, o modificarlos
al dar clic en el botéon guardar o modificar que aparecera de acuerdo a lo
que esté realizando.

2. Datos de Dinamica: Aqui debera guardar los datos de la dinamica que se
esta creando, es decir, la materia, el tema, la imagen representativa del
tema y el numero de preguntas. Al dar clic en el boton guardar, se
guardaran los datos.

3. Cuestionario: Aqui podra guardar las preguntas y respuestas que
conformaran la dinamica. Cada vez que se agregue un par de pregunta-
respuesta dar clic en el botéon agregar; asi ud. podra observar las
preguntas-respuestas en forma de lista en la parte inferior.

En caso de que quiera eliminar una pregunta-respuesta debera seleccionarla de la
lista de preguntas y dar clic en eliminar.
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BOoEE

Cancelar

Crato: de Dinamica

b+ alena
| ema

orrbre de |z Cinanica

I 1agern

“n de Pregintas

;CIENI:I.-'\.S SOCIALES r

[INFODUCION & LAS CIENCIAS SOCISLES i

— | Guardar

Agregar

E linniirien

Al terminar de agregar los datos de la dinamica, solo debera dar clic en el botén
cancelar que se encuentra en la parte superior derecha del cuadro y podra
observar nuevamente el menu principal.

4. JUEGO DIDACTICO

Para iniciar un juego didactico, debera dar clic en el boton JUEGO DIDACTICO.

MenuPrincipal E]@]@

Actividades Didacticas

Usuario  Admin

*** MENU PRINCIPAL ***

Didacticas
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Posteriormente aparecera la siguiente pantalla para que el usuario elija la materia,
el tema y el tipo de juego al que desea entrar; como son:

Juego de Verdadero-Falso

Union de Pregunta respuesta

Memorama

Relacion de columnas

Opcion multiple

FPrincipalJuepa g@ |
Elegir Juego Didactico

tateria [aMaLISIS B
e Buzcar
Tema | AMALISIS
Tipo de Juego |Verdadero Falso |
Elig wn fema

DESCRIPCION PREGUMNTAS

Una vez elegidos la materia, tema y juego dar clic en el botén buscar y obtendra
una lista de las actividades encontradas.
Para poder acceder al juego solo tiene que dar doble clic al registro.

5. TIPOS DE JUEGOSDIDATICOS.

Al principio de cada juego se presentaran las instrucciones.
Ademas en la pantalla de cada juego aparece un menu en la parte superior
izquierda, el cual tiene dos opciones

e Ayuda : que muestra las instrucciones y

e Otro juego: Sale del juego actual.
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A. JUEGO DE VERDADERQO — FALSO:
La primera pantalla que aparecera son las instrucciones

FinstruccionFV

YERDADERO - FALSO0

Lee cuidadosamente cada preguntay respuesta.
entonces seleccionawverdadero sila sentencia responde
correctamente a la pregunta o falso en caso contrario.

Fosteriormente da clic en el botan CALIFICAR parawverificar

tus aciertos v ver las respuestas correctas gue apareceran
abajo de cada pregunta.

ADELAMTE 111

Para proseguir debera dar clic en el botéon de OK, entonces la pantalla del
juego aparece para que las preguntas sean respondidas.

V — para verdadero  F - para falso

ANALISIS ¥ DISENO DE SISTEMAS

MENU

P.- Defina que &5 un sistema

Qv OF
R .- Facilita la mejora de la calidad p la nomatividad y es independiente del modela de datos

Oy OF P.- Defina que ez andlisis.
R.- Es el proceso de clasificacion e interpretacidn de hechos, diagnostico de problemas y empleo de la informacion para recomendar mejoras del sistemna,
P.- Defina que es disefio

Ov OF ; - ; ’ - - . - "
F.- Las archivos también denominados ficheros (file]: &3 una coleccion de informacidn [datos relacionados entre s7), lacalizada o almacenada come una unidad en alguna parts de la compt
P.- Defing un archivo

YR O py i it i i e e R i o T S R T e A e AR A s i SRR e b e
P.- Explica que &3 viabilidad.

- Es verificar que el sistema que se va a implantar sea viable en cuanto a los beneficios que se vayan a obtener como san ahormos y el costo del mismo.

Ov OF R Es v | sk far bi Io a los benef b h | costa del
P.- Son ventajas de las herramientas CASE

ORI R.- Facilita la mejora de la calidad v la normatividad y es independiente del modelo de datos

Fiespuesta Aciertos 00 deb

£
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Al terminar debera dar clic en calificar para que se muestren aciertos, de la
siguiente manera.

DE SISTEMAS

P.- Dafina que &s un sistema

.- Facilita la mejora de |a calidad v |a normatividad y es independiente del modelo de datos

[R.- E5 un conjurto de componentes qus intsraccionan entre =i para el Iogro de un objstivo

- ¢ P Dsfina qus s andlisis

Fi.- Es ol procesa de clasiicacién s interpretacién de hachos, diagnastica ds problemas ¥ emplea de la informacin para recomendar mejoras del sistma

|R.- E< &l proceso de clasificacién & interpratacién de hechos, diagnostico de problemas y

|R.- Es &l proceso de plarificar, remplazar o contemplar un sistema organizacional esistente:

F.- Define un archiva

A F' R~ Los archivos también denaminades ficheras (file]; es una coleeeién de informacin (dates relacionades entre si), localizada o slmacenada coma una unidad en slguna paite de la compy

|R. Los archivos también denominados ficheros (file): es una coleccion de informacién (datos =
P.- Explica que es viabilidad

W P R.-Es veificar que e sistema que se va a implantar sea viable en cuanto a los beneficios que se vayan a obtener coma son ahorros p el costo del mismo.

|R.- Es verificar que el sistema gque se va a implantar sea viable en cuanto a los beneficios

PF.- Son ventajas de las herramientas CASE

W F R.- Facilita la mejora de la calidad v la nomatividad y es independiente del modelo de datos

P.- Defina que es disefio
4 A E £ 2 a 3 oo o ; z
R.- Los archivos también denominados ficheros [file]; es una coleccidn de informacién (datos relacionados entre si). localizada o almacenada como una unidad en alguna parte de la comp

|R.- Facilita la mejora de la calidad y la normatividad y es independiente del modelo de datos

Respuesta Aciertos 6 de 6 Calificar

En la pantalla de Este juego aparece un menu en la parte superior izquierda, el
cual tiene dos opciones

e Ayuda : que muestra las instrucciones y

e Otro juego: Sale del juego actual.

NALISIS ¥ DISENO DE SISTEMAS

Ayuda

Otro Juego
| Defina que es un sistema

R.- Faciita |a mejora de la calidad y la nomatividad y es independiente del modelo de datos

|R.-Es un conjurta de componentes que interaccionan entre si para el logro de un objetivo
P.- Defina que es andlisis
v F &

R Es ol proceso de clasficacion @ interpretacian de hechos, diagnastica de problemas y empleo de la informacien para recomendar mejoras del sistema

[R~Ex el proceso de clasiicacién e interpretacien de hechos, dagnostico de problemas y

P.- Defina que e disefio

W : - - -
R.- Los archivos también denominados ficheros (file); es una coleccion de informacién (datos relacionados entre $1), localizada o dmacenada coma una unidad en alguna parte de la comp.

[R.- Es el procesa de planiicar, remplazar o contemplar un sistema organzacionl existerite

P~ Define un archivo

Y F R Los archivos también denaminados ficheras [flk): =5 una colecsian de informacién (datos relacianados enire s7] localizada @ amacenada come una unidad 2n alguna patte de la compe

[+ Las archivos también denominados ficheros [Hel; es una coleccién de informacien (datos =
P.- Explica que o5 viabilidad

¥ F REs verlicar que el sistema que s= va a implartar sea visble en cuanto a les beneficios que se vayan a abtenst come san aharras y & costa del misma.

|R.- Es verificar que el sistema que ¢ va a implantar sea visble e cuanto a los bereficios
P.- Son ventajas de las heramientas CASE

W

SESE SESE S

F' R Facitala mejora de la calidad y la nomatividad y 5 independients del modelo de datos

R.- Faclita la mejora de la calidad y la nomatividad e independients del modelo de datos

Respuesta Aciertos ] de B Calificar

~
v
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B. UNION DE PREGUNTA — RESPUESTA.

La primera pantalla que se presenta son las instrucciones del juego

MENLI

=

=

o

- ¢Cual o i la

- ;Camo se compone of presupuesto municipal?

(=]

o

- ¢Cual fué el primer

ion de los i i en la época colonial?

=l

T

(=]

)

.- ¢Cuél es la justificacién del m|

P.- Son cinco servicios que el mu

=]

bl

- ¢En qué articulo constituciond

=]

P.- Conforme a la Constitucién vig|

=]

]

- ¢Cudl fué el primer municipio d
R

.- ¢Qué es el municipio?

© oo N G BWw N =
(=]

o

—
(=]

- Los pueblos, al tener necesidades proy

- El ayuntamiento

- agua potable. piblico.

que determiné la organizacisn municipal en nuestro pais?

- ¢Quién maneja el presupuesto del municipio?

| Instrucciones de Parejas de Pregunta - ResJis U] 1= [ B)

PAREJAS : PREGUNTA-RESPUESTA

En la pate superior 58 musstra una serie de praguntas
yen la parte inferior sus respuestas, lee cuidadosamente
cadaunade ellas.

Para crear pares de pregunta y respuesta corrects, solo
tienes que dar clic con el botan izquierdo del mouse sobre
una de las respuestas v levarla hacia el botdn Rdela
pregunta a la cual creas que corresponde dicha respuesta.

El juega termina hasta que respondas comectamente a todas
las preguntas.

ADELANTE 111

.- En el articulo 115

_- La Constitucion de Cadiz

- Contiibuciones. ingresos por

- La ¥illa Rica de la Yera Cruz

T 23 3 ® 3@ DD

_- Las ordenanzas dicatadas en 1525 por Hernan Corltés

idn de servicios publicus y participaciones de la Federacion

- La ley otarga el ejercicio libre de esta funcitn al propio municipio.

- Es la base de la division temitorial y de la izacion politico - ini: iva en las entit

BEE

Dar clic en el boton OK para salir de la pantalla de instrucciones y empezar a

jugar.

El objetivo de este juego es unir las respuestas que se encuentran en la parte
inferior de la pantalla con su pregunta. Dando clic en la respuesta y arrastrandola
hasta el botén R (Respuesta) que se encuentra debajo de cada pregunta.

Si la respuesta es incorrecta, ésta regresara a su lugar de origen, entonces el
jugador tendra que encontrar la respuesta correcta e intentarlo nuevamente.

En caso de que la respuesta conteste correctamente a la pregunta, entonces se

quedara en la posicion de la respuesta a dicha pregunta.
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5 EL MUNICIPIO!

El juego termina hasta que el jugador haya contestado correctamente a las
preguntas como se muestra en la siguiente pantalla.

| EL MUNICIPID G- )=EX
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OPCION MULTIPLE

La primera pantalla en el juego son las instrucciones.

® Instrucciones de Opcidn Multiple EEIB |:||E||E|

OPCION MULTIFPLE

=elecciona la respuesta correcta a cada pregunta,
posterarmente da clic en el el botan CALIFICAR
paraverificar tus aciertos,

i SUERTE v ADELAMTEN

Al dar clic en el boton OK aparecera el juego de OPCION MULTIPLE, donde el
objetivo es seleccionar la opcion que responda a la pregunta correctamente

[ETaE] =)

Bl LA SOBERANIA, UN PRINCIPIO BASICO

=0 — M s— ] B2 B i -~ ]

Una vez respondidas las preguntas dar clic en el boton Calificar para verificar las
respuestas.

C. RELACION DE COLUMNAS
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En este juego la primera pantalla que aparece son las instrucciones

Instrucciones de Relacion de columnas

RELACION DE COLUMNAS

Lee cuidadosamente la columna de preguntas v la columna
de respuestas. posteriormente da clic en una preguntay
luego da clic en la respuesta gue corresponde a la pregunta
elegida.

La pregunta sy respuesta elegidas aparecen en medio de las
columnas.

Eljuego termina hasta que respondas correctamente a todas
las preguntas.

ADELAMTE 1

Después
de dar clic en el boton OK aparecera la pantalla del juego; el que se muestra la
columna de preguntas a la izquierda y las respuestas a la derecha, asi el usuario
podra dar clic en la pregunta y respuesta de tal forma que haga pares de
pregunta-respuesta

SOBERANIA NACIONAL g@'@

MENLI

F.— £Que significado tiene nuestro
Escudo Nacional?

R.- Moharra. asta ¥ regatdn

P.- Son tres grupos indigenas v
asentados actualmente en -
territorio nacional 2

R.- La fundacion de Tenochtitlan

P_- Autores del Himno Nacional

R.- 28 de Febrero. 21 de Mayp. 13 de
Septiembre

P.- iQuienes eran los encargados *
de pintar las historia en las L
culturas mesoamericanas? ™

R.- Diego Rivera

Pregunta

00

P.- ;Qué es la banda presidencial?

R.- Los tlacuilos

P.- Tres veces en las que la bandera
debe izarse amedia asta

R.- En el Archivo General de la 2
Nacidn. Museo Nacional de

T O MmO w >

1
2
>
4
D
6
7
8
9

Historia y C. de M d M
P.- Tres veces en las que la bandera e A
debe izarse a toda asta R.- Es una reprentacidn de la
bandera nacional
P.- ¢En donde estan resguardados
los modelos autenticados del R.- mayas, zapotecos, mixtecos
escudo nacional? ¥ Respuesta
P.- ;Cudl es la leyenda impresa en
la bandera usada por Lopez Rayon? R.-Fr i Gonzalez B ay

Jaime Nund

nacidn

P.- ¢Cuales son las tres partes de las
que estd compuesta la bandera? 1 0 R.- Mo hizo casa igual por otra

P.- Pintor mexicano que L
representa en sus cuadros las 3 1 1
luchas sociales del pueblo b

R.- 21 Enero, 5 de Mayo, 27 de
Septiembre

P.- ¢ Queé institucion interviene

-~
dir en la adqui on de - 12
i

la nacionalidad?

R.- La familia

=
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En caso de que el par de pregunta respuesta sea incorrecto, aparecera la
siguiente pantalla con la leyenda de “Respuesta Incorrecta”

BERANIA NACIONAL

P.- ;Qué significado tiene nuestro
Escudo Nacional?

P.- Son tres grupes indigenas
asentados actualmente en
territorio nacianal

P.- Autores del Himno Nacional

P.- :Quienes eran los encargados
de pintar las historia en las -
culturas mesoamericanas?

P.- :Qué es la banda presidencial?

P.- Tres veces en las que la bandera
debe izarse amedia asta

P.- Tres veces en las que la bandera
debe izarse a toda asta

P.- :En dénde estan resguardados # |
los madelos autenticados del
cscudo nacional?

P.- :Cudl es la leyenda impresa en
la bandera usada por Lopez Rayon?

P- :Cuales son las tres partes de las
que estd compuesta la bandera?

P.- Pintor mexicano que
representa en sus cuadros las
luchas sociales del pueblo

P.- ;Qué institucién interviene
directamente en la adquisicién de
la nacionalidad?

R.- Moharra, asta y regatén

R~ La fundacién de Tenochtitlan

R.- 28 de Febrero, 21 de Mayp. 13 de
Septiembre

R - Diego Rivera

R.- Los tlacuilos

R.- En el Archivo General de la
Nacidn, Museo Nacional de
Historia ¥y Casa de Moneda

R.- Es una reprentacién de la
bandera nacional

R - mayas, zapotecos, mixtecos

R - Francisco Gonzalez Bocaneara y
Jaime Nund

R.- No hizo casa igual por otra
nacién

R.- 21 Enero, 5 de Mayo, 27 de
Septiembre

R.- La familia

En caso de que el par pregunta-respuesta sea correcto, aparecera la leyenda
“‘Respuesta correcta” como aparece en la siguiente pantalla

E| GLOSARIO DE CONTABILIDAD

P_- BALANCE GENERAL

P - La CONTABILIDAD se define
como:

R.- Débitar o Cargar

R.- Es el estado contable que
muestra la situacion financiera
a una fecha determinada|

R_- Accion de anotar en la
columna o lado derecho de
una cuenta o registro. /

Accion de un deudor al dara
un acreednr una cantidad A

R.- Nombre convencional de
la cuenta de activo circulante
en que se registran las
mercancias que se tienen
destinadas A su consumn

R.-Es aquella en la que se
iguala el total de los saldos
deudores y el total de los
saldos acreedores de las
ruentas de un mavor aoxiliar

R.- Es el arte de registrar.
clasificar y resumir de una
manera significativa y en
términos monetarios . las
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Al terminar de completar los pares de pregunta-respuesta, usted vera una pantalla
como la siguiente.

GLOSARIO DE CONTABILIDAD

i MERU

Felicidades GANASTE !!!
.
- BALANCE GENERAL '? ﬁ' 4 R.- Débitar o Cargar
\&u |

= |
Pregunta

6

Respuesta

F

o

P- CARGAR R.- Es el estado contable que
muestra |a situacién financiera

a una fecha determinada.

o

- BALANZA R.- Accion de anotar en la -~
columna o lado derecho de
una cuenta o registra.
Accion de un deudor al dara
un acrradnr una cantidad A

o

- ABONAR R_-Nombre convencional de 4
la cuenta de activo circulante
en que se registran las
mercancias que se tienen
rdrstinadas a su consumn

el

'~ ALMACEN R.-Es aquella en la que se  ~
iguala el total de los saldos
deudores y el total de los
saldos acreedores de las
ruentas de un mAvnr auxiliar

P.- La CONTABILIDAD se define

como:

R.- Es el arte de registrar. ”~
clasificar y resumir de una
manera significativa y en
términos monetarios . las | ~

o gl AW N =
m m O O W >

D. MEMORAMA

En el juego de memorama la primera pantalla que aparecera son las instrucciones,
como se muestra a continuacion.

Instrucciones de Memorama E]@

MEMORAMA

INSTRUCCIOMES :Debes seleccionar dos recuadros de latakla
dando click sobre ellos.

Fosteriormente da clic en el recuadro de verificacion para saber
situ par de cartas (pregunta - respuesta) es correcto.

Si la pregunta caincide con la respuesta correcta habras encontrada
el par, sino es el caso tendras que seleccionar nuewvamente
dos recuadros hasta gue encuentres los pares carrespondientes.

El juego termina hasta gue respondas correctamente & todas
las preguntas.

ADELANTE 11

Una vez leidas las instrucciones podra dar clic para continuar con el juego, y
aparecera el tablero que a continuacién se presenta.
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El objetivo de este juego es encontrar los pares correctos de pregunta respuesta,
una vez elegidas dos cartas, el usuario debera dar clic en el boton VERIFICAR
para cotejar si coincide la pregunta con la respuesta correcta.

GLOSARID DE CONTABILIDAD BEOEEE

MENL

En caso de que el par de pregunta-respuesta sea incorrecto, aparecera una
pantalla como la siguiente con la leyenda de “Respuesta incorrecta”

GLOSARIO DE CONTABILIDAD EREEEX

MENU

R.- Es el estado contable que

|muestra la situacion financiera
a una fecha determinada. [ - | ~ Yerificar

R.- Es aquella en la que se |
iguala el total de los saldos

deudores y el total de los
saldos acreedores de las
cuentas de un mayor auxiliar.

Respuesta Incorrecta
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En caso de que haya acertado al par de pregunta-respuesta, entonces aparecera
una pantalla como la siguiente , con la leyenda “Respuesta correcta”

GLOSARIO DE CONTABILIDAD

MENL

R.- Débitar o Cargar

Respuesta Cornrecta 1111

Una vez que el usuario encuentra todos los pares de pregunta-respuesta el juego

termina y aparecera

continuacion.

la leyenda

“Felicidades Ganador”

como aparece a

EREEEX

GLOSARIO DE CONTABILIDAD.
MENU

muestra la situacion financiera
a una fecha determinada.

R-Es el estada contable que

P.- ABONAR

R.- Nombre convencional de
la cuenta de activo circulante
en que se registran las
mercancias que se tienen
destinadas a su consumo.

P.- BALANCE GENERAL

R- Es el arte de registrar.
clasificar y resumir de una
manera significativa y en
términos monetarios . las
transacciones y eventos; asi
coma interpretar los
resultados

R.- Es aquella en la que se
iguala el total de los saldos
deudores y el total de los
saldos acreedores de las

cuentas de un mayor auxiliar.

R.- Débitar o Cargar

Felicidades GANADDR I

P.- ALMACEN

P.- BALANZA

R Accion de anotar en la
columna o lado derecha de una
cuenta o registro. / Accian de un
deudor al dar a un acreedor una
cantidad a cuenta

P - La CONTABILIDAD se define

como
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6. ADMINISTRACION.

Este apartado tiene la funcién de dar de alta o modificar los datos del usuario,
materia o tema solo a usuarios dados de alta como administradores.

Consta de tres cuadros cada uno especifico a su funcién:

1. Usuario : Puede dar de alta o modificar los datos de un usuario, es
decir, su nombre, apellidos, password y el tipo de usuario que tendra ya
que puede ser Profesor o alumno. Ademas de los permisos que se le
asignaran.

2. Materia : Le ayuda a buscar y dar de alta las materias en caso de que
no existe en la base de datos o modificar el nombre.

3. Tema: Le ayuda a buscar y dar de alta los temas en caso de que no
existe en la base de datos o modificar el nombre.

inistracion
LERVEITEY i

arics, materias
o agregar nuevos usuarios
Cuent: | Buscar
Datos Persanal
Nombre
4 Patemo
Madific:
A Materna
Pasoword s
Tino Uss Permisos
[ &dministrads
Tipo de Usuario | Frofeser o [ Crear Actividad
[ Participante de 4. D
e —
MATERIA TEMA
Buscar Materia i
ema
Materia )
Deseripcién T
Materia |CIENCIAS SOCIALES > [ Guard
Modif

1. Administrar un usuario.
Primeramente debe escribir el numero de cuenta de usuario para verificar si
existe en la base de datos.

En caso de que no exista el usuario, usted podra darlo de alta

a) Para dar de alta un usuario solamente tiene que agregar los datos en los
cuadros correspondiente a nombre , apellido materno y apellido paterno, el
tipo de usuario que desea ingresar y los permisos que se le otorgaran, es
decir, como administrador, para poder crear una actividad didactica o
solamente como participante de una actividad.

En caso de que el usuario exista, podra modificar sus datos, como lo muestra la
siguiente pantalla:
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USUARIO

Cuenta 1234567890
Datas Personales

Hombre — [3pmiN

A Pateno  [ADMIN

A Matemp  [ADMIN

Password
Tipo Usuario Permisos

Busca el usuario por sundmero de cuenta. Puedes modificar sus datos 0 sgregar nuevos usuarics,

Administiador
Tipo de Usuario | Protesor i [ Crear Actividad
Patticipante ds 4. D

Modificar Materia

Agregar Materia

Materia Guardar

e
MATERIA TEMA
Buscar Materia
oo (] Tens

Descripeian :J" T
Materia |CIENCIAS SOCIALES v

1. Administrar una materia

Altas

Administracion

Usuario  Ad

En este espacio puedes administrar los datos de los usuanios. materias y temas de las aplicaciones didacticas.

USUARIO

Busca el usuano por su ndmero de cuenta. Puedes modificar sus datos o agregar nuevos usuarios,

Cuenta
Datos Personales
Nornbre
A, Paterno
A Matemao
Password
Tipo Usuario Pemmisos
e [ Administrador
Tipo de Usuaria _F'rolesol 2| [ Crear Actividad
[ Participante de &, D.
T SO
MATERIA TEMA
Buscar Materia
Tema

Materia |conTABILIDAD e

CLAVE MATERIA

Modificar Materia

Mateiia [coNTABILIDAD Modificar
Agregar Materia

awis | |

Materia |CIENCIAS SOCIALES v

P

En este apartado podra buscar una materia, escribiendo unicamente el nombre en
el cuadro de MATERIA y posteriormente dando clic en el botén BUSCAR
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En caso de que la materia exista en la base de datos, ésta aparecera en el cuadro
recuadro de abajo.

Modificar materia: Para modificar la materia debera dar doble clic en la materia
que desea modificar en el recuadro donde apareci6 en la busqueda;
posteriormente la materia aparecera en el segundo cuadro de modificar materia,
asi ud. Podra hacer el cambio de la materia y al dar clic en el boton MODIFICAR,
la aplicacion muestra un cuadro de confirmacion

Verifica Modificacion g|

éEsta seguro que desea modificar la materia COMNTABILIDAD?

[ Acepkar H Zancelar ]

Dar clic en CANCELAR para cancelar la modificacion o clic en ACEPTAR para
modificar el registro, en este caso aparecera la siguiente leyenda.

CunrE JU ) 50

Reqgistro Modificado

Agregar Materia: Para agregar una materia debera dar clic
en la materia y posteriormente dar clic en el boton GUARDAR. Entonces
aparecera una leyenda como la siguiente:

Registro guardado

1. Administrar tema.

Para administrar un tema , lo primero que debe hacer es buscarlo en el primer
apartado de tema; para ello debera escribir el tema y dar clic en BUSCAR.

En caso de que el tema exista, aparecera enlistado en el cuadro de abajo.

En caso de que la materia no exista entonces podra ingresarla a la base de datos;
para ello debera proporcionar el nombre del tema en el campo tema , la
descripcion del tema en el cuadro descripcion y la materia con la que se relaciona
y dar clic en el botén GUARDAR.
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Attas EEX
e o Usuario  Admi
Administracién Sl e
En este espacio puedes administrar los datos de los usuarios, materias y temas de las aplicaciones didacticas. -
USUARID
Busca el usuario por su nimero de cuenlta. Puedss modificar sus datos o agregar nuevos usuarios
Cuenta
Datos Personales
Marnbre [
& Patermo
&, Matemo
Passward
Tipo Usuario Permisos
S, [ Administrador
Tipode Usuaria | ofeser o [1 Crear Actividad
[[1 Patticipante de 4. D
e =
MATERIA TEMA
Buscar Matena [FANTARI IRAD
S |CONTABILIDAD
Mateiis ANALISIS T
CLAVE MATERIA Desoiipsidn
16 ANALISIS
4 ANALISIS 2 Materia [CENCIAS SOOALES )
CLAVE TEMA
Modificar Matena » CONCEPTDS BASICOS DE CONTABI
Materia |
Agregar Materia
< >

Para salir de este apartado, debera dar clic en salir

PRINCIPAL.

y regresara al MENU
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Conclusion

En el desarrollo de este modelo de sistema, se pudieron aplicar conocimientos
adquiridos durante la carrera de las diferentes materias cursadas, ademas de
conjuntar estos conocimientos con la experiencia laboral. Al darnos cuenta de las
carencias de materiales con los que cuenta profesores esto en el sentido
informatico, ya que en escuelas del ambito publico no se encuentran recursos
mayores para adquirir paquetes de apoyo al docente, siguiendo asi utilizando
métodos tradicionales como el pizarron y el gis.

Este modelo de sistema para realizar material didactico de apoyo a docentes trata
de dar una herramienta para aquellos profesores que aunque no manejen del todo
una computadora puedan de forma facil y sencilla crear material didactico, para
poder impartir su clase o incluso repasar o manejar temas y que sean de un mas
facil comprension para los alumnos.

El modelo como se menciono anteriormente no trata de ser una base forzosa para
la ensefanza solo se plantea para tener una herramienta mas para el apoyo a los
docentes manejando los contenidos y se obteniendo asi una mayor comprension
de los contenidos de clase, ayudando también a acortar los tiempos de
preparacion de los materiales de apoyo ademas de encaminar a los profesores
que se empapen en el uso de tecnologias como la computadora.
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Anexo |

Ejemplos del cédigo fuente del modelo de software educativo

A continuacion, se mostrara una parte del codigo fuente desarrollado para ilustrar el
desarrollo aunque no se encuentre en su totalidad debido a el gran grueso que ocuparia.

CODIGO DE APLICACION.
FORMULARIO PASSWORD

Imports System.Data.SglClient
Public Class FPassword
Dim oconexion As New Conexion
Public claveusuario As Integer
Public nombreusuario As String
Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
Dim Resultados As DataSet
Dim a As DataSet
Dim tabla As DataTable
Dim cadena As String

'HACE UNA CONSULTA DE LOS DATOS DEL USUARIO QUE QUIERE INGRESAR A
LA APLI N

cadena = "Select * from usuario where usu_cuenta = " & "'" &
TxBoxUsuario.Text.ToString & "'" & " And usu_password = " & "'" &

TxBoxPd.Text.ToString & "'"
'"VERIFICA SI EXISTE EL USUARIO
Resultados = oconexion.SelectRows(a, oconexion.sglCnn.ToString,
cadena)
If Resultados.Tables.Count > 0 Then
tabla Resultados.Tables (0)
' SI EL USUARIO EXISTE EN DB , LE DA LA BIENVENIDA
If tabla.Rows.Count > 0 Then
MessageBox.Show ("Bienvenid@ " &
tabla.Rows (0) ("USU_nombre"))
claveusuario = tabla.Rows (0) ("USU_claveint"
nombreusuario = tabla.Rows (0) ("USU_nombre")
If tabla.Rows(0) ("USU_crea") = 0 Then MenuPrincipal.Buttonl.Visible
= False
If tabla.Rows (0) ("USU_consulta") = 0 Then
MenuPrincipal.Buttond4.Visible = False
MenuPrincipal.Show ()
Me .Hide ()
'ST NO EXISTE EL USUARIO E
Else

DB , MANDA MENSAJE DE U

MessageBox.Show ("Usuario no valido")
End If
End If
'"VACIA LA VARIAB
Resultados.Clear ()
Resultados.EndInit ()
End Sub
Private Sub Button3_Click 1(ByVal sender As System.Object, ByVal e
As System.EventArgs) Handles Button3.Click
'CIERRA APLICACION
Close ()
End Sub

LTADOS

FORMULARIO MENU PRINCIPAL

Public Class MenuPrincipal
Private Sub Buttonl_ Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
"M RA FORMULAE DE ALTAS
gbADidacticas.Visible = False
Altas.Show ()
End Sub
Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button2.Click
'"MUESTRA FORMULARIO DE DIDACTICAS
gbADidacticas.Visible = True

End Sub
Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs)
'"MUESTRA FORMULARIO DIDACTICAS

gbADidacticas.Visible = False
End Sub
Private Sub MenuPrincipal_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal
e As System.EventArgs) Handles MyBase.Load

'"ESCRIBE EN LA UETA DE USUARIO EL NOMBRE DEL USUARIO

LbNombreUsuario.Text = FPassword.nombreusuario.ToString
End Sub
Private Sub Button4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttond.Click

'"MUESTRA EL FORMULARIO DE DIDACTICA

FCreaADidactica.Show ()

Me.Hide ()
End Sub
Private Sub Button5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button5.Click

"M R FORMULARIO DE JUEGO

FPrincipalJuega.Show ()
Me.Hide ()
End Sub

FORMULARIO ALTAS

Imports System.Data.SglClient
Imports System.Windows.Forms
Public Class Altas

CLARACION D!
Dim oconexion As New Conexion
Dim DataSetTipoUsuario As DataSet
Dim DataSetMateria As DataSet
Dim DataSetListaMateria As DataSet
Dim DataSetTema As DataSet
Dim TemaBuscado As Integer
Dim CM As Integer
Dim indice As Integer
Private Sub Altas_Activated(ByVal sender As Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Me.Activated
'"DESACTIVAR LOS CHECKBOX DE PERMISOS
CheckBoxl.Checked = False
CheckBox3.Checked = False
End Sub
Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) ndles Buttonl.Click
'DECLARACION DE VARIAB
Dim comando As New SglCommand
Dim param As SglParameter
Dim APaterno As SqlParameter
Dim AMaterno As SqlParameter
Dim cuenta As SqglParameter
Dim password As SqlParameter
Dim parCrea As SglParameter
Dim parCon As SqglParameter
Dim parPar As SqglParameter
Dim tipoUsu As SqglParameter
Dim bcre As Integer
Dim bcon As Integer
Dim bpar As Integer
Dim porCapturar As Integer
Dim resp As MsgBoxResult
INICIALIZACION DE VARIABLE
ESTEN P’ RADAS
porCapturar = 0

ARA QUE TODAS LAS VARIABLES

'"VERIFICA QUE TODAS LAS ILLAS ESTEN CAPTURADAS
If Len (TextBoxl.Text) Then porCapturar = 1
If Len (TextBox2.Text) Then porCapturar = 1
If Len(TextBox3.Text) Then porCapturar 1
If Len (TextBox4.Text) Then porCapturar = 1

If Len(TextBox5.Text)

"CONDICION PARA VEROFIC
CAPTURADAS

If porCapturar = 1 Then
resp = MsgBox ("Debe capturar todos los datos, para guardar el
registro", MsgBoxStyle.OkOnly, "Verificar")

End If

'"VERIFICA QUE LOS VALOES ENTREGADOS EN LOS CHECKBOX DE LOS PERMISOS
If resp = MsgBoxResult.Ok Then

Then porCapturar = 1
“AR QUE TODAS LAS CASILLAS ESTEN

Else

bcre = 0

bcon = 0

bpar = 0

If CheckBoxl.Checked = True Then
bcre = 1

End If

If CheckBox2.Checked = True Then
bcon =1

End If

If CheckBox3.Checked = True Then

'LLAMA A PARA AGREGAR NVO.

IO A BASE DE DATOS

*llama sp

comando.CommandType = CommandType.StoredProcedure
comando.CommandText = "NvoUsuario"

'manda parametro @nombre

param =
comando . Parameters.Add ("@nombre"
, SqlDbType.VarChar

param.Direction = ParameterDirection.Input
param.Value = Trim(TextBoxl.Text
'manda parametro @aPaterno

APaterno = comando.Parameters.Add("@aPaterno"”, SqlDbType.VarChar
APaterno.Direction = ParameterDirection.Input
APaterno.Value = Trim(TextBox2.Text)
'manda paramtro @Al rno

AMaterno = comando.Parameters.Add("@aMaterno", SqlDbType.VarChar
AMaterno.Direction = ParameterDirection.Input
AMaterno.Value = Trim(TextBox3.Text
'manda parametro ta

cuenta = comando.Parameters.Add("cuenta", SglDbType.VarChar
cuenta.Direction = ParameterDirection.Input
cuenta.Value = Trim(TextBox4.Text)
'manda parametro @ word

password = comando.Parameters.Add("password", SqlDbType.VarChar)
password.Direction = ParameterDirection.Input
password.Value = Trim(TextBox5.Text
'manda parametro
parCrea = comando.Parameters.Add("crea",

SqlDbType.Int)
parCrea.Direction = ParameterDirection.Input
parCrea.Value = bcre

'manda parametro @consulta
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parCon = comando.Parameters.Add("consulta", SqlDbType.Int
parCon.Direction = ParameterDirection.Input
parCon.value = bcon
'manda parametro @participa
parPar = comando.Parameters.Add ("participa”, SqlDbType.Int
parPar.Direction = ParameterDirection.Input
parPar.vValue = bpar
'manda tipoUsuario
tipoUsu = comando.Parameters.Add ("tipoUsuario”, SqlDbType.Int)
tipoUsu.Direction = ParameterDirection.Input
tipoUsu.Value = ComboBox2.SelectedValue
oconexion.ExecuteSP (comando
MessageBox.Show ("Registro guardado")
buscarRegistroUsuario ()
Catch A As Exception
M Box . Show (A. M )
End Try
End If
End Sub
Private Sub Altas_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles MyBase.Load
'LA VARIABLE DE TIPO DE USUARIO ES LLAMADA DESDE PARA SER
MOSTRADA EN ESTE FORMULARIO
LbNombreUsuario.Text = FPassword.nombreusuario.ToString
Dim cadena As String
"LLENA COMBOBOX DE TIPO DE USUARIO DE ACUERDO AL CATALOGO
DE USUARIOS
Try
DataSetTipoUsuario = oconexion.GetRows ("select * from
tipoUsuario")
ComboBox2.DataSource = DataSetTipoUsuario.Tables (0)
ComboBox2.DisplayMember = "Tipus_Descripcion”
ComboBox2.ValueMember = "Tipus_tipo"
Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)
End Try
'SELECCIONA TODAS LAS MATERIAS REGISTRADAS EN BASE PARA SER
MOSTRADAS EN
'COMBO DE MATERIAS
Try
cadena = "select * from materia "
DataSetListaMateria = oconexion.GetRows (cadena
ComboBox1.DataSource = DataSetListaMateria.Tables (0)
ComboBox1.DisplayMember = "mat_nombre"
ComboBox1.ValueMember = "mat_clave"
Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)
End Try

End Sub
Private Sub TIPOUSUARIOBindingNavigatorSaveltem Click 1 (ByVal
sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
TIPOUSUARIOBindingNavigatorSaveItem.Click
"BLINDING NAVIGATOR DE TIPO DE USUARIO
Me.Validate ()
Me . TIPOUSUARIOBindingSource.EndEdit ()

Me.TIPOUSUARIOTableAdapter.Update (Me.AprenderDataSet.TIPOUSUARIO)

End Sub
Private Sub ComboBox2_SelectedIndexChanged(ByVal sender As
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
ComboBox2.SelectedIndexChanged
'"OBTIENE EL INDICE CADA VEZ QUE SE ELIGE UNA OPCION EN COMBO DE
TIPO DE USUARIO

ComboBox2 .DataSource.GetType ()

End Sub

Private Sub BBuscar Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles BBuscar.Click
'LLAMA LA FUNCION DE BUSCAR USUARIO
buscarRegistroUsuario ()
End Sub
Private Sub Button4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button4.Click
'DECLARACION DE VRIABLES
Dim comando As New SqlCommand
Dim param As SglParameter
Dim APaterno As SqlParameter
Dim AMaterno As SqlParameter
Dim cuenta As SqlParameter
Dim password As SqlParameter
Dim parCrea As SqglParameter
Dim parCon As SglParameter
Dim parPar As SglParameter
Dim tipoUsu As SglParameter
Dim bcre As Integer
Dim bcon As Integer
Dim bpar As Integer
Dim porCapturar As Integer
Dim respuesta As MsgBoxResult
"INICIALIZACION DE VARIABLES PARA SIGUIENTES PROCESOS
porCapturar = 0

bcre = 0
bcon = 0
bpar = 0

'"VERIFICA QUE TODAS LAS CASILLAS ESTEN CAPTURADAS
If Len(TextBoxl.Text) <= 0 Then porCapturar = 1

If Len(TextBox2.Text) <= 0 Then porCapturar = 1
If Len(TextBox3.Text) <= 0 Then porCapturar = 1
If Len(TextBox4.Text) <= 0 Then porCapturar = 1
If Len(TextBox5.Text) <= 0 Then porCapturar = 1

'SI FALTAN DATOS POR CAPTURAR, MANDA MENSAJE
If porCapturar = 1 Then
MsgBox ("Falta por capturar datos personales", MsgBoxStyle.OkOnly,
"Verificar")

Else

If CheckBoxl.Checked = True Then
bcre = 1

End If

If CheckBox2.Checked = True Then
bcon =1

End If

If CheckBox3.Checked = True Then
bpar = 1

End If
'SI NO FALTAN DATOS POR CAPTURAR,ENTONCES PREGUNTA SI DESEA
MODIFICAR
respuesta = MsgBox (";Esta seguro que desea modificar el registro?",
MsgBoxStyle.OkCancel, "Verifica Modificacion"
If respuesta = MsgBoxResult.Ok Then
'"MODIFICAR EL REGISTRO
Try
'llama sp
comando.CommandType =
CommandType . StoredProcedure
comando.CommandText = "ModificaRegistro"
'manda parametro @nombre
param = comando.Parameters.Add("@nombre", SqlDbType.VarChar
param.Direction = ParameterDirection.Input
param.Value = Trim(TextBoxl.Text)
'manda parametro @aPaterno
APaterno = comando.Parameters.Add("@aPaterno", SqlDbType.VarChar)
APaterno.Direction = ParameterDirection.Input
APaterno.Value = Trim(TextBox2.Text
'manda paramtro @AMaterno
AMaterno = comando.Parameters.Add("@aMaterno", SqlDbType.VarChar)
AMaterno.Direction = ParameterDirection.Input
AMaterno.Value = Trim(TextBox3.Text)
'manda parametro @cuenta
cuenta = comando.Parameters.Add("cuenta", SqlDbType.VarChar
cuenta.Direction = ParameterDirection.Input
cuenta.Value = Trim(TextBox4.Text)
'manda parametro @password
password = comando.Parameters.Add("password", SqlDbType.VarChar)
password.Direction = ParameterDirection.Input
password.Value = Trim(TextBox5.Text)
'manda parametro @crea
parCrea = comando.Parameters.Add ("@crea”, SqlDbType.Int
parCrea.Direction = ParameterDirection.Input
parCrea.Value = bcre
'manda parametro @consulta
parCon = comando.Parameters.Add("@consulta", SqlDbType.Int
parCon.Direction = ParameterDirection.Input
parCon.Value = bcon
'manda parametro @participa
parPar = comando.Parameters.Add ("@participa®, SqlDbType.Int
parPar.Direction = ParameterDirection.Input
parPar.Value = bpar
'manda tipoUsuario
tipoUsu = comando.Parameters.Add ("tipoUsuario", SqlDbType.Int
tipoUsu.Direction = ParameterDirection.Input
tipoUsu.Value = ComboBox2.SelectedValue

oconexion.ExecuteSP (comando
Catch A As Exception
MessageBox.Show (A.Message)
End Try
MsgBox ("Registro Modificado ", MsgBoxStyle.OkOnly, "Cuadro
resumen")

Else
MsgBox ("Registro NO Modificado ", MsgBoxStyle.OkOnly, "Cuadro
resumen")
End If
End If
buscarRegistroUsuario ()
End Sub
Public Function buscarRegistroUsuario()
"DECLARACION DE VARIABLES
Dim Resultados As DataSet
Dim a As DataSet
Dim tabla As DataTable
Dim cadena As Strin
'LLAMA A LA FUNCION DE LIMPAIR PANTALLA
limpiarPantalla ()
'VERIFICA QUE LOS DATOS DEL USUARIO ESTEN CAPTURADOS PARA
POSTERIORMENTE BUSCARLO EN DB
If (Len(TextBoxl.Text) > 0 And Len(TextBox2.Text) > 0 And
Len (TextBox3.Text) > 0) Or (Len(TextBox4.Text) > 0) Then
cadena = "select * from usuario where usu_cuenta = " & "'" §&
Trim(TextBox4.Text.ToString) & "'" & " and usu_activo= 1"
Resultados = oconexion.SelectRows(a, oconexion.sqglCnn.ToString,
cadena)
'SI EL USUARIO EXIXTE, MUESTRA LOS DATOS EN PANTALLA
If Resultados.Tables.Count > 0 Then
tabla = Resultados.Tables (0)
If tabla.Rows.Count > 0 Then
TextBoxl.Text = tabla.Rows(0) ("USU_nombre")
TextBox2.Text = tabla.Rows(0) ("USU_aPaterno")
TextBox3.Text = tabla.Rows (0) ("USU_aMAterno")
TextBox4.Text = tabla.Rows(0) ("USU_cuenta")
TextBox5.Text = tabla.Rows (0) ("USU_password")
If (tabla.Rows(0) ("usu_crea")) = 1 Then
CheckBox1l.Checked = True Else CheckBoxl.Checked = False
If (tabla.Rows(0) ("usu_participa"))
CheckBox3.Checked = True Else CheckBox3.Checked = False
ComboBox2.SelectedvValue =
tabla.Rows (0) ("USU_tipoUsuario™)
Button4.Visible = True
Buttonl.Visible = False
'SI EL USUARIO NO SE ENCUENTRA EN DB, MANDA

1 Then

MENSAJE

Else
MessageBox.Show ("No se encontré el registro")
Buttonl.Visible = True
Buttond.Visible = False

End If

End If
End If

End Function

Public Function limpiarPantalla()
'"FUNCION PARA LIMPIAR LA PANTALLA
TextBoxl.Text = ""
TextBox2.Text "
TextBox3.Text "
TextBox5.Text = ""
CheckBoxl.Checked = False
CheckBox3.Checked = False

154



Modelo de sistema para realizar material diddctico de apoyo a docentes

End Function

Private Sub Button2_Click (ByVal sender As System.Object, Byval
e As System.EventArgs) Handles Button2.Click
'LIMPIA PANTALLA
TextBox4.Text = ""
limpiarPantalla ()
TextBox4.Focus ()
End Sub
Private Sub Button9 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs)
'DECLARACION DE VriBLES
Dim cadena As String
Dim Resultados As DataSet
Dim a As DataSet
Dim tabla As DataTable
'LLENA EL DATAGRIDVIEW DE LAS MATERIAS
cadena = "select * from materia order by mat_clave desc"
Resultados = oconexion.SelectRows(a, oconexion.sqglCnn.ToString,
cadena)
If Resultados.Tables.Count > 0 Then
tabla = Resultados.Tables (0)
End If
TextBox7.Text = ""
TextBox7.Focus ()
End Sub
Private Sub DataGridvViewl CellContentClick(ByVal sender As
System.Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.DataGridViewCellEventArgs
'EL NOMBRE DE LA MATERIA ELEGINA APARECERA EN EL TEXTBOX DE MATERIA
TextBox7.Text =
DataSetMateria.Tables (0) .Rows (e.RowIndex) ("materia™)
End Sub
Private Sub Button6_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs)
Dim comando As New SglCommand
Dim param As SglParameter
Dim materia As SglParameter
Dim AMaterno As SglParameter
Dim resp As MsgBoxResult
Dim porcapturar As Integer
porcapturar = 0
'VERIFICA QUE TODAS LAS CASILLAS ESTEN CAPTURADAS
If Len(TextBox7.Text) <= 0 Then porcapturar = 1
If porcapturar = 1 Then
resp = MsgBox ("Debe cpturar todos los datos, para guardar el
registro", MsgBoxStyle.OkOnly, "Verificar"
End If
If resp = MsgBoxResult.Ok Then
'AGREGA NUEVA MATERIA

Else
Try
'llama sp
comando.CommandType = CommandType.StoredProcedure
comando.CommandText = "NvoMateria"

'manda parametro @nombre

param = comando.Parameters.Add("@nombre", SqlDbType.VarChar
param.Direction = ParameterDirection.Input
param.Value = Trim(TextBox7.Text
oconexion.ExecuteSP (comando
MessageBox.Show ("Registro guardado")

Catch A As Exception

M BoX . Show (A. M )

End Try
End If
End Sub
Private Sub Button3_Click 1(ByVal sender As System.Object, ByVal e
As System.EventArgs)
Dim Resultados As DataSet
Dim a As DataSet
Dim tabla As DataTable
Dim cadena As String
'LLENA DATAGRIDVIEW CON DATOS DE MATERIA
Try
cadena = "select mat_clave as CLAVE, mat_nombre as
MATERIA from materia where " & "mat_nombre like 'S$" &
Trim(TextBox8.Text.ToString) & "%'"
DataSetMAteria = oconexion.GetRows (cadena)
DataGridViewl.DataSource = DataSetMAteria.Tables (0)
Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)
End Try
End Sub
Private Sub Button7_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs)
Dim comando As New SqlCommand
Dim clave As SglParameter
Dim nombre As SglParameter
Dim porCapturar As Integer
Dim respuesta As MsgBoxResult
porCapturar = 0
'"VERIFICA QUE TODAS LAS CASILLAS ESTEN CAPTURADAS
If Len(TextBox7.Text) <= 0 Then porCapturar = 1
'If Len(TextBox6.Text) <= 0 Then porCapturar = 1
If porCapturar = 1 Then
MsgBox ("Falta por capturar datos", MsgBoxStyle.OkOnly, "Verificar")
Else
Respuesta = MsgBox (";Esta seguro que desea modificar el registro?",
MsgBoxStyle.OkCancel, "Verifica Modificacion"
If respuesta = MsgBoxResult.Ok Then
Try
'llama sp
comando.CommandType =
CommandType . StoredProcedure
comando.CommandText = "SPModificaMateria™
'manda parametro @clave
clave = comando.Parameters.Add("@clave", SqlDbType.Int
clave.Direction = ParameterDirection.Input
clave.Value = CM
'manda parametro @nombre
nombre = comando.Parameters.Add ("@nombre", SqlDbType.VarChar
nombre.Direction = ParameterDirection.Input
nombre.Value = Trim(TextBox7.Text)
oconexion.ExecuteSP (comando
Catch A As Exception

MessageBox.Show (A.Message
End Try
MsgBox ("Registro Modificado ", MsgBoxStyle.OkOnly, "Cuadro
resumen")
Else
MsgBox ("Registro NO Modificado ", MsgBoxStyle.OkOnly, "Cuadro
resumen")
End If
End If
End Sub
Private Sub Button5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button5.Click
Dim Resultados As DataSet
Dim a As DataSet
Dim tabla As DataTable
Dim cadena As String
'"LLENA DATAGRIDVIWE CON LOS TEMAS EXISTENTES
Try
cadena = "select TEM claveint as CLAVE, TEM nombre as TEMA
, TEM descripcion as DESCRIPCION, mat_nombre as MATERIA from Tema
inner join materia on tema.mat_claveint = materia.mat_clave where
TEM nombre like '%" & Trim(TextBox10.Text.ToString) & "%'"
DataSetTema = oconexion.GetRows (cadena)
DataGridView2.DataSource = DataSetTema.Tables (0)
Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)
End Try
End Sub
Private Sub ButtonlO_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e
As System.EventArgs) Handles Buttonl0.Click
Dim comando As New SglCommand
Dim nombre As SglParameter
Dim descripcion As SqlParameter
Dim claveMateria As SqlParameter
Dim resp As MsgBoxResult
Dim porcapturar As Integer
porcapturar = 0
'"VERIFICA QUE TODAS LAS CASILLAS ESTEN CAPTURADAS
If Len(TextBoxl0.Text) <= 0 Then porcapturar = 1
If Len (RichTextBoxl.Text) <= 0 Then porcapturar = 1
If Len (ComboBoxl.Text) <= 0 Then porcapturar = 1
'SI FALTAN DATOS POR CAPTURAR MANDA MENSAJE
If porcapturar = 1 Then
resp = MsgBox("Debe capturar todos los datos, para guardar el
registro", MsgBoxStyle.OkOnly, "Verificar"

End If
If resp = MsgBoxResult.Ok Then
Else
Try
'llama sp
comando.CommandType = CommandType.StoredProcedure
comando.CommandText = "NvoTema"

'manda parametro @nombre
nombre = comando.Parameters.Add("@nombre", SqlDbType.VarChar
nombre.Direction = ParameterDirection.Input
nombre.Value = Trim(TextBox10.Text)
'manda parametro @descripcion
descripcion = comando.Parameters.Add ("@descripcion",
SqlDbType.VarChar
descripcion.Direction = ParameterDirection.Input
descripcion.Value = Trim(RichTextBoxl.Text)
'manda parametro @materia
claveMateria = comando.Parameters.Add ("@materia", SqlDbType.Int
claveMateria.Direction = ParameterDirection.Input
claveMateria.Value = Trim(ComboBoxl.SelectedValue)
oconexion.ExecuteSP (comando
MessageBox . Show ("Registro guardado")
Catch A As Exception
MessageBox . Show (A.Message
End Try
End If
End Sub
Private Sub DataGridViewl CellMouseClick(ByVal sender As Object,
ByVal e As System.Windows.Forms.DataGridViewCellMouseEventArgs)
'"OBTIENE LA MATERIA Y LA DESPLIEGA EN EL TEXT DE MATERIA
TextBox7.Text =
DataSetMateria.Tables(0) .Rows (e.RowIndex) ("materia™)
End Sub
Private Sub DataGridView2_CellMouseClick(ByVal sender As Object,
ByVal e As System.Windows.Forms.DataGridViewCellMouseEventArgs)
Handles DataGridView2.CellMouseClick
'AL ELEGIR UN TEMA EN, SE DESPLEGARAN LOS DATOS DEL MISMO EN LAS
CASILLAS CORRESPONDIENTES DEL APARTADO DE TEMA PARA QUE LOS VEA EL
USUARIO
TextBox10.Text = DataSetTema.Tables (0) .Rows (e.RowIndex) ("TEMA")
RichTextBoxl.Text =
DataSetTema.Tables (0) .Rows (e.RowIndex) ("DESCRIPCION")
ComboBox1.Text = DataSetTema.Tables (0).Rows (e.RowIndex) ("MATERIA")
TemaBuscado = DataSetTema.Tables (0) .Rows (e.RowIndex) ("CLAVE")
End Sub

Private Sub Buttonll Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e
As System.EventArgs) Handles Buttonll.Click

Dim comando As New SqlCommand

Dim descripcion As SqlParameter

Dim nombre As SglParameter

Dim materia As SglParameter

Dim claveTema As SglParameter

Dim respuesta As MsgBoxResult

Dim porCapturar As Integer

porCapturar = 0

'"'VERIFICA QUE TODAS LAS CASILLAS ESTEN CAPTURADAS

If Len(TextBox10.Text) <= 0 Then porCapturar = 1

If Len(RichTextBoxl.Text) <= 0 Then porCapturar = 1

If Len (ComboBoxl.Text) <= 0 Then porCapturar = 1

If porCapturar = 1 Then
MsgBox ("Falta por capturar datos", MsgBoxStyle.OkOnly, "Verificar"

Else
respuesta = MsgBox (";Esta seguro que desea modificar el registro?",
MsgBoxStyle.OkCancel, "Verifica Modificacion"

'LLAMA AL STORED PROCEDURE QUE MODIFICA EL TEMA
If respuesta = MsgBoxResult.Ok Then
Try
'llama sp
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comando.CommandType =
CommandType . StoredProcedure
comando.CommandText = "ModificaTema"
'manda parametro @nombre
nombre = comando.Parameters.Add ("@nombre", SqlDbType.VarChar
nombre.Direction = ParameterDirection.Input
nombre.Value = Trim(TextBox10.Text)
'manda parametro @descripcion
descripcion = comando.Parameters.Add ("@descripcion",
SqlDbType.VarChar
descripcion.Direction =
ParameterDirection.Input
descripcion.Value = Trim(RichTextBoxl.Text)
'manda materia
materia = comando.Parameters.Add ("@materia”, SqglDbType.Int
materia.Direction = ParameterDirection.Input
materia.Value = ComboBoxl.Selectedvalue
'manda tema modificado
claveTema = comando.Parameters.Add("@claveTema", SglDbType.Int)
claveTema.Direction = ParameterDirection.Input
claveTema.Value = TemaBuscado
oconexion.ExecuteSP (comando
Catch A As Exception
MessageBox.Show (A.Message
End Try
MsgBox ("Registro Modificado ", MsgBoxStyle.OkOnly, "Cuadro
resumen")
Else
MsgBox ("Registro NO Modificado ", MsgBoxStyle.OkOnly, "Cuadro
resumen")
End If
End If
End Sub
Private Sub ComboBoxl Click(Byval sender As Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles ComboBoxl.Click
Dim cadena As String
'DESPLIEGA LOS TEMAS EN EL COMBO DE MATERIA PARA QUE EL USUARIO
VISUALICE LAS MATERIAS EXISTETES EN DB
Try
cadena = "select * from materia "
DataSetListaMateria = oconexion.GetRows (cadena
ComboBox1.DataSource = DataSetListaMateria.Tables (0)
ComboBox1.DisplayMember = "mat_nombre"
ComboBox1l.ValueMember = "mat_clave"
Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)
End Try
End Sub
Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button3.Click
Dim Resultados As DataSet
Dim a As DataSet
Dim tabla As DataTable
Dim cadena As String
'"BUSCA LA MATERIA QUE EL USUARIO HAYA INGRESADO
Try
cadena = "select mat_clave as CLAVE, mat_nombre as MATERIA from
materia where " & "mat_nombre like '%" &
Trim(TextBox8.Text.ToString) & "%'"
DataSetMateria = oconexion.GetRows (cadena)
DataGridViewl.DataSource = DataSetMateria.Tables (0)
Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)
End Try

End Sub
PrivateSub Button6_Click_1(ByVal sender As System.Object, ByVal e
As System.EventArgs) Handles Button6.Click
Dim comando As New SqlCommand
Dim param As SglParameter
Dim materia As SglParameter
Dim AMaterno As SglParameter
Dim resp As MsgBoxResult
Dim porcapturar As Integer
Dim cadena As String
'VERIFICA SI EXISTE SI EL REGISTRO EXISTER Y SI ES ASI LO MUESTRA
AL USUARIO

Try
cadena = "select mat_clave as CLAVE, mat_nombre as MATERIA from
materia where " & "mat_nombre =" & Trim(TextBox12.Text.ToString

DataSetMateria = oconexion.GetRows (cadena
Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)
End Try
porcapturar = 0
'"VERIFICA QUE TODAS LAS CASILLAS ESTEN CAPTURADAS
If Len(TextBoxl2.Text) <= 0 Then porcapturar = 1
If porcapturar = 1 Then
resp = MsgBox ("Debe capturar el datos, para guardar el registro",
MsgBoxStyle.OkOnly, "Verificar")
End If
If resp = MsgBoxResult.Ok Then
Else
Try
'llama sp de nueva materia
comando.CommandType = CommandType.StoredProcedure
comando.CommandText = "NvoMateria"
'manda parametro @nombre
param = comando.Parameters.Add ("@nombre",
SqlDbType.VarChar)
param.Direction = ParameterDirection.Input
param.Value = Trim(TextBox12.Text
oconexion.ExecuteSP (comando
MessageBox . Show ("Registro guardado")
' buscarRegistroUsuario ()
Catch A As Exception
MessageBox . Show (A.Message
End Try
End If

End Sub

Private Sub Button7_Click_1(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Button7.Click

Dim comando As New SglCommand
Dim clave As SqlParameter

Dim nombre As SqlParameter
Dim porCapturar As Integer
Dim respuesta As MsgBoxResult
Dim VALORANTERIOR As String

VALORANTERIOR =
DataSetMateria.Tables (0) .Rows (indice) ("materia")

porCapturar = 0

ERIFICA QUE TODAS LAS CASILLAS ESTEN CAPTURADAS
If Len(TextBox7.Text) <= 0 Then porCapturar = 1
If porCapturar = 1 Then
MsgBox ("Falta por capturar datos", MsgBoxStyle.OkOnly,
"Verificar")
Else
respuesta = MsgBox (";Esta seguro que desea modificar la

materia " + VALORANTERIOR + "?", MsgBoxStyle.OkCancel, "Verifica
Modificacion")
If respuesta = MsgBoxResult.Ok Then
Try

'llama sp para modificar materia
comando.CommandType =
CommandType.StoredProcedure
comando.CommandText = "SPModificaMateria™

'manda parametro @clave

clave = comando.Parameters.Add ("@clave",
SqlDbType.Int)

clave.Direction = ParameterDirection.Input

clave.Value = CM

'manda parametro @nombre

nombre = comando.Parameters.Add ("@nombre",
SqlDbType.VarChar

nombre.Direction = ParameterDirection.Input

nombre.Value = Trim(TextBox7.Text)

oconexion.ExecuteSP (comando
Catch A As Exception
MessageBox.Show (A.Message)
End Try
MsgBox ("Registro Modificado ", MsgBoxStyle.OkOnly,
"Cuadro resumen")

Else
MsgBox ("Registro NO Modificado ",
MsgBoxStyle.OkOnly, "Cuadro resumen")
End If

End If
TextBox7.Text = ""

Dim Resultados As DataSet
Dim tabla As DataTable
Dim cadena As String
'"ACTUALIZA EL DATAGRIDVIEW DE MATERIA
Try
cadena = "select mat_clave as CLAVE, mat_nombre as
MATERIA from materia where " & "mat_nombre like '$" &
Trim(TextBox8.Text.ToString) & "%'"
DataSetMateria = oconexion.GetRows (cadena)
DataGridViewl.DataSource = DataSetMateria.Tables (0)

Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)
End Try

End Sub
Private Sub DataGridViewl CellContentClick_l(ByVal sender As
System.Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.DataGridViewCellEventArgs) Handles
DataGridvViewl.CellContentClick
'AL ELEGIR UNA MATERIA DEL DATAGRIDVIEW DE MATERIA, ESTA SE MUESTRA
EN EL TEXBOX MATERIA
CM = DataSetMateria.Tables (0).Rows (e.RowIndex) ("CLAVE")
TextBox7.Text =
DataSetMateria.Tables (0) .Rows (e.RowIndex) ("materia™)
GroupBox8.Visible = True
indice = e.RowIndex
End Sub

Private Sub Button8_Click_2(ByVal sender As System.Object, ByVal e
As System.EventArgs) Handles Button8.Click
"ML RA EL MENU PRINCIPAL
MenuPrincipal.Show ()
Me.Hide ()
End Sub
End Class

FORMULARIO CREA DIDACTICA

Imports System.Data.SglClient
Imports System.Windows.Forms
Imports System.IO

Public Class FCreaADidactica
'DECLARACION DE VARIABLES GLOBALES
Dim oconexion As New Conexion
Dim claveDinamica As Integer
Dim DataSetTema As DataSet
Dim cuentaPregunta As Integer
Dim numActividad As Integer

Private Sub FCreaADidactica_Load(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles MyBase.Load
"ASIGNACION DE VARIBLE NOMBREUSUARIO A LA ETIQUETA DE
USUARIO DE ESTE FORMULARIO
LbUsuario.Text = FPassword.nombreusuario.ToString

156



Modelo de sistema para realizar material diddctico de apoyo a docentes

'"DECLARACION DE VARIABLES If porCapturar = 1 Then
Dim Resultados As DataSet Try
Dim a As DataSet 'llama sp
Dim tabla As DataTable comando . CommandType = CommandType.StoredProcedure
Dim cadena As String comando .CommandText "SPModificaReseniaAutor"
Dim MateriaClave As String
Dim DSMateria As DataSet 'manda parametro @clave del usuario
cuentaPregunta = 0 claveUsu = comando.Parameters.Add("@claveUsuario”,
Dim DataSetListaMateria As DataSet SqlDbType.Int)
claveUsu.Direction = ParameterDirection.Input
'LLENA COMBOBOX DE MATERIA claveUsu.Value = FPassword.claveusuario
Try
cadena = "select * from materia " 'manda parametro @reseniaAutor
DataSetListaMateria = oconexion.GetRows (cadena) reseniaAutor =
CbMateria.DisplayMember = "mat_nombre" comando. Parameters.Add ("@reseniaAutor"”, SqlDbType.VarChar)
CbMateria.ValueMember = "mat_clave" reseniaAutor.Direction = ParameterDirection.Input
CbMateria.DataSource = DataSetListaMateria.Tables (0) reseniaAutor.Value = Trim(RTResenia.Text
Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message) oconexion.ExecuteSP (comando
End Try MessageBox.Show ("Registro modificado"
'"OBTIENE EL VALOR QUE CONTIENE EL COMBO DE MATERIA Catch A As Exception
MateriaClave = CbMateria.SelectedValue.ToString() MessageBox.Show (A.Message
'"LLENA EL COMBOBOX DE TEMA DE ACUERDO CON LA MATERIA QUE SE End Try
ESTE MOSTRANDO End If
Try End Sub
cadena = "select * from tema where mat_claveint = " &

MateriaClave.ToString
DataSetTema = oconexion.GetRows (cadena)

CBTema.DisplayMember = "tem nombre" Private Sub BtnExaminar Click(ByVal sender As System.Object,
CBTema.ValueMember = "tem claveint" ByVal e As System.EventArgs) Handles BtnExaminar.Click
CBTema.DataSource = DataSetTema.Tables (0) "DECLARACION DE VARIABLES
Catch ex As Exception Dim ruta As String
MsgBox (ex.Message) Dim openFileDialogl As New OpenFileDialog()
End Try Dim valorMAteria As Integer
'"OBTIENE LOS DATOS DEL AUTOR DESDE LA DB Dim valorTema As Integer
cadena = "Select * from datosAutor where "INICIALIZACION DE LA VARIABLE valormateria CON EL VALOR
datosAutor.usu_claveint = " & FPassword.claveusuario SELECCIONADO DEL COMBO DE MATERIA
Resultados = oconexion.SelectRows (a, valorMAteria = CbMateria.SelectedValue
oconexion.sglCnn.ToString, cadena) "INICIALIZACION DE VARIABLE valortema CON EL VALOR DEL
If Resultados.Tables.Count > 0 Then COMBO DE TEMA
tabla = Resultados.Tables(0) valorTema = CBTema.SelectedValue
If tabla.Rows.Count > 0 Then '"ABRIR EL DIALOGO CON LAS EXTENSIONES PREDETERMINADAS DE
RTResenia.Text = tabla.Rows (0) ("AUT resenia") BMP, JPG, GIF, JPEG, WMF, PNG
btnModificar.Visible = True openFileDialogl.Filter = "Images
Else (*.BMP; *.JPG; *.GIF; *.JPEG; * .WMF; *.PNG) | *.BMP; *.JPG; *.GIF; *.JPEG; *.W
btnGuardar.Visible = True MF;*.PNG|All files (*.*)|*.*"
End If
' Allow the user to select multiple images.
End If openFileDialogl.Multiselect = True
End Sub openFileDialogl.Title = "Selector de Imagen"
Private Sub btnGuardar_Click(ByVal sender As System.Object, "ABRA OPENDIALOG PARA OBTENER LA RUTA DE IMAGEN
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnGuardar.Click ' Y LA ESCRIBE EN EL COMBO MATERIA
"DECLARACION DE VARIABLES If openFileDialogl.ShowDialog() =
Dim comando As New SglCommand Windows.Forms.DialogResult.OK Then 'DialogResult.OK Then
Dim claveUsu As SqlParameter If openFileDialogl.FileName <> "" Then
Dim reseniaAutor As SqglParameter ruta = openFileDialogl.FileName.ToString
Dim porCapturar As Integer TBRuta.Text = ruta

CbMateria.SelectedValue = valorMAteria
CBTema.SelectedValue = valorTema
porCapturar = 0 End If
End If
If (Len(RTResenia.Text) > 5) Then
porCapturar = 1

Else End Sub
porCapturar = 0
End If Private Sub BtnAgregar_Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles BtnAgregar.Click
If porCapturar = 1 Then Dim comando As New SqlCommand
'llama stored procedure para agregar nuevo autor Dim dnmClave As SqlParameter
Try Dim pregunta As SglParameter
'llama sp nuevo autor Dim respuesta As SglParameter
comando . CommandType = CommandType.StoredProcedure Dim cadena As String
comando.CommandText = "SPNvoAutor" Dim DataSetDinamica As DataSet
'"SELECCIONA UN REGISTRO DE DINAMICA
'manda parametro @clave del usuario Try
claveUsu = comando.Parameters.Add("@claveUsuario”, cadena = "select top 1 dnm_claveint, dnm_actividad from
SqlDbType.Int) dinamica order by dnm_claveint DESC"
claveUsu.Direction = ParameterDirection.Input DataSetDinamica = oconexion.GetRows (cadena)
claveUsu.Value = FPassword.claveusuario claveDinamica =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (0) ("dnm_claveint")
'manda parametro @reseniaAutor Catch ex As Exception
reseniaBAutor = MsgBox (ex.Message
comando.Parameters.Add ("@reseniaAutor", SqlDbType.VarChar) End Try
reseniaBAutor.Direction = ParameterDirection.Input '"CUENTA EL NUMERO DE PREGUNTAS PARA VERIFICAR QUE SOLO
reseniaAutor.Value = Trim(RTResenia.Text) INGRESE EL NUMERO CAPTURADO INICIALMENTE
If cuentaPregunta < CbNoPreguntas.Text Then
oconexion.ExecuteSP (comando) Try
MessageBox.Show ("Registro guardado") 'llama sp "SPCuestionarioInserta"
Catch A As Exception comando .CommandType CommandType.StoredProcedure
M Box . Show (A. M ) comando.CommandText "SPCuestionarioInserta"
End Try 'manda parametro clave de dinamica
End If dnmClave = comando.Parameters.Add("@dnm_claveint"
End Sub SqlDbType.Int)

dnmClave.Direction = ParameterDirection.Input
dnmClave.Value = claveDinamica
'manda parametro pregunta

Private Sub btnModificar_Click(ByVal sender As System.Object, pregunta = comando.Parameters.Add ("@pregunta®,
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnModificar.Click SqlDbType.VarChar)
"DECLARACION DE VARIABLES pregunta.Direction = ParameterDirection.Input
Dim comando As New SqlCommand pregunta.vValue = "P.- " & TbPregunta.Text
Dim claveUsu As SglParameter 'manda parametro respuesta
Dim reseniaAutor As SqlParameter respuesta = comando.Parameters.Add ("@respuesta”,
Dim porCapturar As Integer SqlDbType.VarChar)
'"INICIALIZACION DE VARIABLE porCapturar respuesta.Direction = ParameterDirection.Input
porCapturar = 0 respuesta.Value = "R.- " & TbRespuesta.Text
'"VERIFICACION DE LOS CAMPOS QUE SE DEBEN CAPTURAR oconexion.ExecuteSP (comando
If (Len(RTResenia.Text) > 5) Then 'MessageBox.Show ("Pregunta registrada"
porCapturar = 1 ListBoxl.Items.Add(TbPregunta.Text)
Else ListBox2.Items.Add (TbRespuesta.Text
porCapturar = 0 cuentaPregunta = cuentaPregunta + 1
End If Catch Ex As Exception
'SI TODOS LOS CAMPOS ESTAN CAPTURADOS SE LLAMA AL MessageBox.Show (Ex.Message
PROCEDIMIENTO DE MODIFICACION DE AUTOR End Try
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Else
MessageBox. Show ("Limite de preguntas")

End If

'LIMPIA TEXTBOX DE PREGNTA Y RESPUESTA

TbPregunta.Clear (

TbRespuesta.Clear ()

TbPregunta.Focus ()

'AL LLEGAR AL LIMITE DE PREGUNTAS SE MUESTRA UN MENSAJE

If cuentaPregunta = CbNoPreguntas.Text Then
MessageBox.Show ("Limite de preguntas")

End If

End Sub

Private Sub ListBoxl_SelectedIndexChanged(ByVal sender As
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
ListBoxl.SelectedIndexChanged

'AL SELECCIONAR UN ITEM DE LISTBOX DE PREGUNTAS, TAMBIEN SE
SELECCIONA EL ITEM DE RESPUESTAS
ListBox2.SelectedIndex = ListBoxl.SelectedIndex
End Sub

Private Sub ListBox2_MouseDown (ByVal sender As Object, Byval e
As System.Windows.Forms.MouseEventArgs) Handles ListBox2.MouseDown
'AL SELECCIONAR UN ITEM DE RESPUESTA , TAMBIEN SE
SELECCIONARA UN ITEM DE PREGUNTAS
ListBoxl.SelectedIndex = ListBox2.SelectedIndex
End Sub

Private Sub ListBox2_SelectedIndexChanged (Byval sender As
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
ListBox2.SelectedIndexChanged
'AL SELECCIONAR UN ITEM DE LISTBOX DE PREGUNTAS, TAMBIEN SE
SELECCIONA EL ITEM DE RESPUESTAS
ListBoxl.SelectedIndex = ListBox2.SelectedIndex
End Sub

Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, Byval
e As System.EventArgs) Handles Button3.Click
Dim comando As New SglCommand
Dim dnmClave As SglParameter
Dim pregunta As SglParameter
Dim respuesta As SqlParameter
Dim IndiceSeleccionado, i, totalPreg As Integer
Dim arregloPreguntas(20) As String
Dim ArregloRespuestas (20) As String

'LLAMA SP PARA ELIMINAR PREGUNTAS
comando.CommandType = CommandType.StoredProcedure
comando.CommandText = "SPEliminaPregunta"

'manda parametro de clave de dinamica

dnmClave = comando.Parameters.Add ("@dinamicaClave",
SqlDbType.Int)

dnmClave.Direction = ParameterDirection.Input

dnmClave.Value = claveDinamica

'manda parametro pregunta
pregunta = comando.Parameters.Add("@pregunta",
SqlDbType.VarChar
pregunta.Direction = ParameterDirection.Input
pregunta.Value = ListBoxl.Text

‘manda parametro respuesta
respuesta = comando.Parameters.Add ("@Grespuesta",
SqlDbType.VarChar
respuesta.Direction = ParameterDirection.Input
respuesta.Value = ListBox2.Text

oconexion.ExecuteSP (comando
MessageBox.Show ("Pregunta eliminada")
cuentaPregunta = cuentaPregunta - 1

Catch Ex As Exception
MessageBox.Show (Ex.Message)
End Try

'obtiene el indice la pregunta a eliminar
IndiceSeleccionado = ListBoxl.SelectedIndex
'obtiene el numero total de preguntas
totalPreg = ListBoxl.Items.Count

'ingresa en un arreglo las preguntas y respuestas
For i = 0 To totalPreg - 1
arregloPreguntas (i) = ListBoxl.Items(i).ToString
ArregloRespuestas (1) = ListBox2.Items (i).ToString

Next

'elimina en la lista de preguntas y respuestas los elegidos
para eliminar por el usuario

ListBoxl.Items.Clear ()

ListBox2.Items.Clear ()

'"llena los listbox de preguntas y respuestas con las
preguntas y respuestas que no se eliminaron
For i = 0 To totalPreg - 1
If IndiceSeleccionado <> i Then
ListBoxl.Items.Add (arregloPreguntas (i))
ListBox2.Items.Add (ArregloRespuestas (i))
End If
Next

End Sub

Private Sub Buttonl Click_2(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs)
'cierra el formulario

Me.Close ()
End Sub

Private Sub btnCancela_Click(ByVal sender As System.Object,
Byval e As System.EventArgs) Handles btnCancela.Click
'habilita el groupBox de preguntas
GBPreguntas.Enabled = True
Me.Close ()
'muestra formulario principal
MenuPrincipal.Show ()
End Sub

Private Sub CbMateria_ SelectedIndexChanged(ByVal sender As
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
CbMateria.SelectedIndexChanged

"DECLARACION DE VARIABLES
Dim cadena As String
Dim MateriaClave As String
'"OBTIENE EL VALOR DE MATERIA Y LA GUARDA EN LA VARIABLE
MATERIACLAVE
MateriaClave = CbMateria.SelectedValue.ToString()
"ACTUALIZA EL COMBOBOX DE TEMA CUANDO LA MATERIA ELEGIDA
POR EL USUARIO CAMBIA
Try
cadena = "select * from tema where mat_claveint = " &
MateriaClave.ToString
DataSetTema oconexion.GetRows (cadena)
CBTema.DataSource = DataSetTema.Tables (0)
CBTema.DisplayMember = "tem nombre"
CBTema.ValueMember = "tem claveint"
Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)
End Try
End Sub

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, Byval
e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
Dim comando As New SglCommand
Dim param As SglParameter
Dim claveMAteria As SqlParameter
Dim descrip As SglParameter
Dim tem As SglParameter
Dim act As SglParameter
Dim preg As SqlParameter
Dim ruta As SqlParameter
Dim nomima As SglParameter
Dim nomImagen As String
Dim extimg As String
Dim rutalmagenGuardar As String
Dim vacia As Integer
Dim i As Integer
Dim j As Integer
Dim cadena As String
Dim Resultados As DataSet
Dim tabla As DataTable
Dim ImagenArchivo As String
Dim nuIma As Integer
Dim a As DataSet
Dim valorMateria As Integer
Dim valorTema As Integer
Dim SourceFile As String
Dim DestinationFile As String

nomImagen = ""
extimg = "

vacia = 0
rutalmagenGuardar =
'"VERIFICA QUE TODAS LOS CAMPOS REQUERIDOS ESTEN CAPTURADOS

If CbMateria.Text "" Then
vacia = 1

End If

If CBTema.Text = Then
vacia = 1

End If

If tbNombreDinamica.Text = "" Then
vacia = 1

End If

If CbNoPreguntas.Text = "" Then
vacia = 1

End If

rrrrrrvnrttiyerifica los datos de la imagen

If Len(TBRuta.Text) > 0 Then
For i = 1 To Len(TBRuta.Text.ToString

If Mid(TBRuta.Text, i, 1) = "\" Then
=i
End If
Next i
nomImagen = Mid(TBRuta.Text, j + 1,
(Len (TBRuta.Text.ToString) - j - 4)) 'deberia ser el nombre solo de
la img sin extension '(((Len(TBRuta.Text.ToString) + 1) - j + 1) )
extimg = Mid(TBRuta.Text, Len(TBRuta.Text.ToString) -
2, 3)
End If
'"VERIFICA SI LA IMAGEN EXISTE EN DB
cadena = "select * from imagen"

Resultados = oconexion.SelectRows (a,
oconexion.sqlCnn.ToString, cadena
'"CHECA EL MAXIMO NUMERO DE IMAGEN
If Resultados.Tables.Count > 0 Then
tabla = Resultados.Tables(0)
If tabla.Rows.Count > 0 Then

nulma = (tabla.Rows.Count + 1).ToString

End If
End If
'CONCATENA EL NOMBRE DE LA IMAGEN CON LA EXTENS
ImagenArchivo = nomImagen + "." + extim
'"VERIFICA SI EL USUAKRIO AGREGO UNA RUTA DE ARCHIVO DE

IMAGEN

If TBRuta.Text = "" Then

vacia = 1
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End If
'"ASIGNA LA VARIABLE VALORMATERIA DEL VALOR QUE TIENE VALOR
MATERIA

valorMateria = CbMateria.SelectedValue
'"ASIGNA LA VARIABLE VALORTEMA DEL VALOR QUE TIENE VALOR

valorTema = CBTema.SelectedValue

'SI FALTAN POR CAPTURAR DATOS, MANDA MENSAJE DE CAPTURAR
TODOS LOS DATOS
If vacia = 1 Then
MsgBox ("Debe capturar todos los datos de la dindmica")
CbMateria.Selectedvalue = valorMateria
CBTema.SelectedValue = valorTema
End If
' SI EL USUARIO HA CAPTURADO TODOS LOS DATOS, LLAMA EL SP
PARA CREAR DINAMICA
If vacia = 0 Then
SourceFile = TBRuta.Text ' Define source file name.

DestinationFile "C:\Proyecto verl\Imagenes\" +
ImagenArchivo ' Define target file name.
FileCopy (SourceFile, DestinationFile) ' Copy source
to target.
Try
'llama sp
comando.CommandType = CommandType.StoredProcedure
comando.CommandText = "SPNvoDinamica"

'manda parametro
param = comando.Parameters.Add("@autorClave",
SqlDbType.Int)
param.Direction = ParameterDirection.Input
param.Value = FPassword.claveusuario
'manda parametro
claveMAteria = comando.Parameters.Add ("@matClave",

SqlDbType.Int)
claveMAteria.Direction = ParameterDirection.Input
claveMAteria.Value = CbMateria.SelectedValue
'manda paramtro
descrip = comando.Parameters.Add("@desDin",

SqlDbType.VarChar)
descrip.Direction = ParameterDirection.Input
descrip.Value = tbNombreDinamica.Text
'manda parametro
tem = comando.Parameters.Add ("@temaClave",

SqlDbType.Int)
tem.Direction = ParameterDirection.Input
tem.Value = CBTema.Selectedvalue
'manda parametro
act = comando.Parameters.Add ("@actividad",

SqlDbType.VarChar)
act.Direction = ParameterDirection.Input
act.value = ""

'manda parametro
preg = comando.Parameters.Add ("@numPreguntas",

SqlDbType.Int)
preg.Direction = ParameterDirection.Input
preg.Value = CbNoPreguntas.Text
'manda parametro
ruta = comando.Parameters.Add("@imagenRuta",

SqlDbType.VarChar)
ruta.Direction = ParameterDirection.Input
ruta.Value = DestinationFile.ToString

'manda parametro

nomima = comando.Parameters.Add ("@nombreImagen",
SqlDbType.VarChar

nomima.Direction = ParameterDirection.Input

nomima.Value = nomImagen.ToString

oconexion.ExecuteSP (comando
MessageBox. Show ("Registro guardado”)
Catch m As Exception

M Box . Show (m. M )
End Try
GBPreguntas.Enabled = True
End If
End Sub
End Class

FORMULARIO MENU PRINCIPAL JUEGA

Public Class FPrincipalJuega
Dim oconexion As New Conexion
Dim DataSetListaMateria As DataSet
Dim DataSetMateria As DataSet
Dim DataSetTema As DataSet
Public claveDinamica As Integer

Private Sub FPrincipalJuega_Load (ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles MyBase.Load
Dim cadena As String
Dim MateriaClave As String
'LLENA EL COMBO DE MATERIA CON LAS MATERIAS EXISTENTES EN
DB
Try
cadena = "select * from materia "
DataSetListaMateria = oconexion.GetRows (cadena
CBMateria.DisplayMember = "mat_nombre"
CBMateria.ValueMember "mat_clave"
CBMateria.DataSource DataSetListaMateria.Tables (0)
Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)
End Try
'"OBTIENE LA MATERIA SELECCIONADA EN CLAVE DE MATERIA
MateriaClave = CBMateria.SelectedValue.ToString()
'"LLENA COMBO BOX CON LOS TEMAS DE ACUERDO A LA MATERIA

Try
cadena = "select * from tema where mat_claveint = " &
MateriaClave.ToString
DataSetTema = oconexion.GetRows (cadena)
CBTema.DisplayMember = "tem nombre"
CBTema.ValueMember = "tem claveint"
CBTema.DataSource = DataSetTema.Tables (0)
Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)
End Try
End Sub

Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal
e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
Dim cadena As String
Dim arreglo() As String
' LIEGA LAS ACTIVIDADES DIMNAMICAS DE ACUERDO A LA
MATERIA Y TEMA ELEGIDOS
Try
cadena = "select dnm_descripcion as DESCRIPCION,
DNM_numPreguntas as PREGUNTAS, usu_nombre + ' ' + USU_apaterno as
Autor, dnm_claveint as Clave from dinamica inner join usuario on
dinamica.aut_claveint = usuario.usu_claveint where mat_claveint=
& CBMateria.SelectedvValue & " and tem claveint= " &
CBTema.SelectedValue
DataSetMateria = oconexion.GetRows (cadena)
DataGridViewl.DataSource = DataSetMateria.Tables (0)
Catch ex As Exception
MsgBox ("No existe dinamica con estos datos")
End Try
End Sub

Private Sub DataGridViewl CellDoubleClick(ByVal sender As
Object, ByVal e As System.Windows.Forms.DataGridViewCellEventArgs
Handles DataGridViewl.CellDoubleClick

Dim juego As String

Dim preguntas As Integer

Dim Titulo As String

'SI EL USUARIO HA SELECCIONADO UN JUEGO, ENTONCES VERIFICA
CUAL TABLERO DEBE SER MOSTRADO CON LA DINAMICA QUE ELGIO

If cbJuego.Text <> "" Then

claveDinamica =
DataSetMateria.Tables (0) .Rows (e.RowIndex) ("clave")

juego = cbJuego.Text

preguntas =
DataSetMateria.Tables (0) .Rows (e.RowIndex) ("Preguntas")

Titulo =
DataSetMateria.Tables (0) .Rows (e.RowIndex) ("DESCRIPCION")

'SE ELIGE EL TABLERO DE ACUERDO CON EL NUMERO DE
PREGUNTAS Y TIPO DE JUEGO

Select Case juego
Case "Memorama"

Select Case preguntas
Case 6
FMemorama6P.Text = Titulo
FMemorama6P . Show ()

Case 8
FMemorama7P.Text = Titulo
FMemorama7P . Show ()
Case 9
FMemorama9P.Text = Titulo
FMemorama9P . Show ()
Case 10
FMemoramalOP.Text = Titulo
FMemoramalOP. Show ()
Case 12
FMemoramal2P.Text = Titulo
FMemoramal2P. Show ()
End Select
FInstruccionMemorama.Show ()

Case "Relacién de Columnas"

Select Case preguntas
Case 6
FDosColuméP.Text = Titulo
FDosColum6P . Show ()
Case 8
FDosColum8P.Text = Titulo
FDosColum8P. Show ()
Case 9
FDosColum9P.Text = Titulo
FDosColum9P. Show ()
Case 10
FDosColumlOP.Text = Titulo
FDosColumlOP. Show ()
Case 12
FDosColuml2P.Text = Titulo
FDosColuml2P. Show ()
End Select
FInstruccionRC.Show ()

Case "Opcién Maltiple"
Select Case preguntas
Case 6
FOpcionMultiple6P.Text = Titulo
FOpcionMultiple6P. Show ()
Case 8
FOpcionMultiple8P.Text = Titulo
FOpcionMultiple8P. Show ()
Case 9
FOpcionMultiple9P.Text = Titulo
FOpcionMultiple9P. Show ()
Case 10
FOpcionMultiplelOP.Text = Titulo
FOpcionMultiplelOP. Show ()

159



Modelo de sistema para realizar material diddctico de apoyo a docentes

case 12
FOpcionMultiplel2P.Text = Titulo
FOpcionMultiplel2P. Show ()

End Select

FInstruccionOM.Show ()

Case "Pregunta - Respuesta"
Select Case preguntas

Case 6
FJalaRespuestabP.Text = Titulo
FJalaRespuestabP.Show ()

Case 8
FJalaRespuesta8P.Text = Titulo
FJalaRespuesta8P.Show ()

Case 9
FJalaRespuesta9P.Text = Titulo
FJalaRespuesta9P.Show ()

Case 10
FJalaRespuestalQOP.Text = Titulo
FJalaRespuestalOP.Show ()

Case 12
FJalaRespuestal2P.Text = Titulo
FJalaRespuestal2P.Show ()
End Select
FInstruccionJalaRespuesta.Show ()

Case "Verdadero Falso"
Select Case preguntas
Case 6
FVerdaderoFalso6P.Text = Titulo
FVerdaderoFalso6P.Show ()
Case 8
FVerdaderoFalso8P.Text = Titulo
FVerdaderoFalso8P.Show ()
Case 9
FVerdaderoFalso9P.Text = Titulo
FVerdaderoFalso9P.Show ()
Case 10
FverdaderoFalsolQOP.Text = Titulo
FverdaderoFalsolOP. Show ()
Case 12
FVerdaderoFalsol2P.Text = Titulo
FVerdaderoFalsol2P. Show ()
End Select
FInstruccionVF.Show ()

End Select
Else

MsgBox ("Debe Elegir un Tipo de Juego")
End If

End Sub

Private Sub Button2_Click_1(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Button2.Click
'MUESTRA EL MENU PRINCIPAL
MenuPrincipal.Show ()
Me.Hide ()
End Sub

Private Sub Button3_Click (ByVal sender As System.Object, Byval
e As System.EventArgs)

MsgBox (CBMateria.SelectedValue)
End Sub

Private Sub CBMateria_ SelectedIndexChanged(ByVal sender As
Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
CBMateria.SelectedIndexChanged

Dim cadena As String

Dim MateriaClave As String

MateriaClave = CBMateria.SelectedValue.ToString

'LLENA EL COMBO DE TEMA DE ACUERDO CON CON LA MATERIA
ELEGIDA POR EL USUARIO

CBTema.Text = ""

Try
cadena = "select * from tema where mat_claveint = " &

MateriaClave.ToString

DataSetTema = oconexion.GetRows (cadena)
CBTema.DataSource = DataSetTema.Tables (0)
CBTema.DisplayMember = "tem nombre"
CBTema.ValueMember = "tem claveint"

Catch ex As Exception
MsgBox (ex.Message)

End Try

End Sub

End Class

FORMULARIO DINAMICA DE DOS COLUMNAS

Public Class FDosColumé6P
Dim oconexion As New Conexion
Dim Pregunta As String
Dim Respuesta As String
Dim bandera As Integer
Dim enunciadol As String
Dim enunciado2 As String
Dim DataSetDinamica As DataSet
Dim ParesCorrectos As Integer = 0
Dim termina As Integer = 0
Dim numRTB1 As Integer
Dim numRTB2 As Integer

Private Sub FDosColumé6P_Load (ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles MyBase.Load
Dim dinamica As Integer
Dim cadena As String

Dim i As Integer

Dim Preguntas As New ArrayList ()
Dim Respuestas As New ArrayList ()
Dim value As Integer

bandera = 1

dinamica = FPrincipalJuega.claveDinamica

"'1i'Llena Preguntas y respuestas''''

'VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO DAR
CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA

'SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE
ENUNCIADOL

' SI ES 2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADO2 Y SE
VERIFICA SI ES PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Try
cadena = "select cue_pregunta as pregunta,
cue_respuesta as respuesta from cuestionario where dnm_claveint =
" & dinamica & " and cue_pactiva = 1 " & " order by cue_claveint"

DataSetDinamica = oconexion.GetRows (cadena)
Catch ex As Exception

MsgBox (ex.Message)
End Try

For i = 0 To 5
Preguntas.Add(DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Pregunta"))

Respuestas.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (1) ("Respuesta™)
Next

'Llena Fila de Preguntas

'botonl

Randomize ()

value = CInt(Int(((Preguntas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
RichTextBoxl.Text = Preguntas(value
Preguntas.RemoveAt (value)

'boton2

Randomize ()

value = CInt(Int(((Preguntas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
RichTextBox2.Text = Preguntas(value)
Preguntas.RemoveAt (value)

'boton3

Randomize ()

value = CInt(Int(((Preguntas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
RichTextBox3.Text = Preguntas(value)
Preguntas.RemoveAt (value)

'botond

Randomize ()

value = CInt(Int(((Preguntas.Count - 1) * Rnd()) + 1))
RichTextBox4.Text = Preguntas(value)
Preguntas.RemoveAt (value)

'boton5

Randomize ()

value = CInt(Int(((Preguntas.Count - 1) * Rnd()) + 1))
RichTextBox5.Text = Preguntas(value)
Preguntas.RemoveAt (value)

boton6

RichTextBox6.Text = Preguntas(0)

Fila de Respuestas

Randomize ()

value = CInt (Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
RichTextBox7.Text = Respuestas (value)
Respuestas.RemoveAt (value

'boton8

Randomize ()

value = CInt (Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
RichTextBox8.Text = Respuestas (value)
Respuestas.RemoveAt (value

'boton9

Randomize ()

value = CInt(Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1))
RichTextBox9.Text = Respuestas (value)
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Respuestas.RemoveAt (value)

'botonl0

Randomize ()

value = CInt (Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
RichTextBox10.Text = Respuestas (value
Respuestas.RemoveAt (value)

'botonll

Randomize ()

value = CInt(Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1))
RichTextBox1l.Text = Respuestas (value
Respuestas.RemoveAt (value)

'botonl2

RichTextBox12.Text = Respuestas(0)

End Sub

Private Sub RichTextBoxl_Click(ByVal sender As Object, Byval e
As System.EventArgs) Handles RichTextBoxl.Click
Select Case bandera
'"VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO
DAR CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA
'SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE
ENUNCIADOL
'SI ES 2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADO2 Y
VERIFICA SI ES PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Case 1
Labell5.Text = "1"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBoxl.Text
numRTBl = 1

Case 2
Labell5.Text = "1"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBoxl.Text
numRTB2 = 1
'aqui va la funcion para comprobar si es el par
VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub RichTextBox3_Click(ByVal sender As Object, Byval e
As System.EventArgs) Handles RichTextBox3.Click
Select Case bandera
'VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO
DAR CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA
'SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE
ENUNCIADOL
'SI ES 2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADO2 Y
VERIFICA SI ES PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Case 1
Labell5.Text = "3"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox3.Text
numRTBl = 3

Case 2
Labell5.Text = "3"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox3.Text
numRTB2 = 3
'aqui va la funcion para comprobar si es el par
VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub RichTextBox4_Click(ByVal sender As Object, ByVal e
As System.EventArgs) Handles RichTextBox4.Click

'"VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO DAR
CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA

! ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE

©n
4

ENUNCIADOL
'SI ES 2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADO2 Y SE
VERIFICA SI ES PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Select Case bandera
Case 1
Labell5.Text = "4"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox4.Text
numRTBl = 4

Case 2
Labell5.Text = "4"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox4.Text
numRTB2 = 4
'aqui va la funcion para comprobar si es el par
VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub RichTextBox5_Click(ByVal sender As Object, Byval e
As System.EventArgs) Handles RichTextBox5.Click
'VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO DAR
CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA
'SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE
ENUNCIADOL

'SI ES 2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADO2 Y SE
VERIFICA SI ES PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Select Case bandera

Case 1
Labell5.Text = "5"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox5.Text
numRTBl = 5

Case 2
Labell5.Text = "5"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox5.Text
numRTB2 = 5
'aqui va la funcion para comprobar si es el par
VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub RichTextBox6_Click(ByVal sender As Object, Byval e

As System.EventArgs) Handles RichTextBox6.Click

'"VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO DAR
CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA

SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE
ENUNCIADOL

'SI ES 2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADO2 Y SE
VERIFICA SI ES PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Select Case bandera
Case 1
Labell5.Text = "6"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox6.Text
numRTBl = 6

Case 2
Labell5.Text = "6"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox6.Text
numRTB2 = 6
'aqui va la funcion para comprobar si es el par
VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub RichTextBox7_Click(ByVal sender As Object, ByvVal e
As System.EventArgs) Handles RichTextBox7.Click
'"VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO DAR
CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA
SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE
ENUNCIADOL
'SI ES 2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADOZ Y SE
RIFICA SI ES PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Select Case bandera
Case 1
Labell6.Text = "A"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox7.Text
numRTBL = 7

Case 2
Labell6.Text = "A"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox7.Text
numRTB2 = 7
'aqui va la funcion para comprobar si es el par
VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub RichTextBox8_Click(ByVal sender As Object, Byval e

As System.EventArgs) Handles RichTextBox8.Click

'"VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO DAR
CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA

'SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE
ENUNCIADOL

'SI ES 2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADO2 Y SE
VERIFICA SI ES PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Select Case bandera
Case 1
Labell6.Text = "B"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox8.Text
numRTBl = 8

Case 2
Labell6.Text = "B"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox8.Text
numRTB2 = 8
‘aqui va la funcion para comprobar si es el par
VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub
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Private Sub RichTextBox9_Click(ByVal sender As Object, ByVal e

As System.EventArgs) Handles RichTextBox9.Click

'"VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO DAR
CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA

'SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE
ENUNCIADOL

ST 2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADO2 Y SE
VERIFICA SI ES PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Select Case bandera

Case 1
Labell6.Text = "C"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox9.Text
numRTBl = 9

Case 2
Labell6.Text = "C"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox9.Text
numRTB2 = 9
'agqui va la funcion para comprobar si es el par
VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub RichTextBox10_Click(Byval sender As Object, Byval e

As System.EventArgs) Handles RichTextBox10.Click

'"VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO DAR
CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA

'SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE
ENUNCIADOL

'ST 2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADO2 Y SE
VERIFICA SI ES PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Select Case bandera
Case 1
Labell6.Text = "D"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox10.Text
numRTB1 = 10

Case 2
Labell6.Text = "D"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox10.Text
numRTB2 = 10
'agqui va la funcion para comprobar si es el par
VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub RichTextBoxll _Click(ByVal sender As Object, ByVal e

As System.EventArgs) Handles RichTextBox1l.Click

'"VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO DAR
CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA

'SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE
ENUNCIADOL

'ST
VERIFICA SI

ES 2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADO2 Y SE
ES PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA
Select Case bandera
Case 1
Labell6.Text = "E"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox11l.Text
numRTBl = 11

Case 2
Labell6.Text = "E"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBoxll.Text
numRTB2 = 11
'aqui va la funcion para comprobar si es el par
VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub RichTextBox12_Click(ByVal sender As Object, ByVal e

As System.EventArgs) Handles RichTextBox12.Click

'VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO DAR
CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA

'SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE
ENUNCIADOL

'ST
VERIFICA SI

2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADO2 Y SE
PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Select Case bandera

Case 1
Labell6.Text = "F"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox12.Text
numRTBl = 12

Case 2
Labell6.Text = "F"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBoxl2.Text
numRTB2 = 12

‘aqui va la funcion para comprobar si es el par
VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub

Public Function VerificaPAres()

Dim PregRespCorrecta As Integer
Dim EnunciadoTipo As String
Dim i As Integer

PregRespCorrecta = 0

EnunciadoTipo = ""

'"VERIFICA SI ENUNCIADOl ES PREGUNTA ; SI ES ASI, LA
VARIABLE PregRespCorrecta = 1;

'Y VARIABLE ParesCorrectos AUMENTA 1, SI NO ENTONCES ES UNA
RESPUESTA

For i = 0 To 5
If enunciadol =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Pregunta") Then
If enunciado2 =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Respuesta™) Then
PregRespCorrecta = 1
ParesCorrectos = ParesCorrectos + 1
End If

Else

EnunciadoTipo = "R"
End If
Next

'SI ES UNA RESPUESTA ENTONCES VERIFICA SI ES PAR DE LA
PREGUNTA ELEGIDA
If EnunciadoTipo = "R" Then
For i = 0 To 5
If enunciadol =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Respuesta") Then
If enunciado2 =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Pregunta™) Then
PregRespCorrecta = 1
ParesCorrectos = ParesCorrectos + 1

End If
End If
Next
End If
"SI SON PARES DE PREGUNTA-RESPUESTA ENTONCES DESPLIEGA

LEYENDA RESPUESTA CORRECTA
If PregRespCorrecta = 1 Then
1blMensaje.Text = "Respuesta Correcta !!!! "
HF.Visible = True
uf.Visible = False

'AL SELECCIONAR UNA PREGUNTA O RESPUESTA CAMBIA DE
COLOR EL RICHTEXTBOX
Select Case numRTBl
Case 1
RichTextBoxl.BackColor = Color.Beige

Case 2
RichTextBox2.BackColor = Color.Beige

Case 3
RichTextBox3.BackColor = Color.Beige

Case 4
RichTextBox4.BackColor = Color.Beige

Case 5
RichTextBox5.BackColor = Color.Beige

Case 6
RichTextBox6.BackColor = Color.Beige

Case 7
RichTextBox7.BackColor = Color.Beige

Case 8
RichTextBox8.BackColor = Color.Beige

Case 9

RichTextBox9.BackColor = Color.Beige
Case 10

RichTextBox10.BackColor = Color.Beige
Case 11

RichTextBoxll.BackColor = Color.Beige
Case 12

RichTextBox12.BackColor = Color.Beige

End Select
Select Case numRTB2

Case 1

RichTextBoxl.BackColor = Color.Beige
Case 2

RichTextBox2.BackColor = Color.Beige
Case 3

RichTextBox3.BackColor = Color.Beige
Case 4

RichTextBox4.BackColor = Color.Beige
Case 5

RichTextBox5.BackColor = Color.Beige
Case 6

RichTextBox6.BackColor = Color.Beige
Case 7

RichTextBox7.BackColor = Color.Beige
Case 8
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RichTextBox8.BackColor = Color.Beige
Case 9
RichTextBox9.BackColor = Color.Beige
Case 10
RichTextBox10.BackColor = Color.Beige
Case 11
RichTextBoxll.BackColor = Color.Beige
Case 12
RichTextBox12.BackColor = Color.Beige
End Select
' SI TODAS LAS PREGUNTAS Y RESPUESTAS SON PARES
FELICITA AL USUARIO
If ParesCorrectos = 6 Then
lblMensaje.Text = "Felicidades GANASTE !!!"
termina = 1
HF.Visible = True
uf.visible = False
End If

'SI NO SON IGUALES LAS PREGUNTAS Y RESPUESTAS ENTONCES

DESPLIEGA "RESPUEHSTA INCORRECTA"

ElseIf ((PregRespCorrecta = 0) And (termina = 0)) Then

1lblMensaje.Text = "Respuesta Incorrecta"
HF.Visible = False
uf.visible = True

End If

bandera = 1
enunciadol = ""
enunciado2 = ""
PregRespCorrecta = 0
EnunciadoTipo = ""

End Function

Private Sub RichTextBox2_Click(ByVal sender As Object, ByVal e

As System.EventArgs) Handles RichTextBox2.Click

'VERIFICA A CUALDE LOS DOS CASOS PERTENECE AL MOMENTO DAR

CLIC EN LA PRIMERA PERGUNTA

'SI ES 1 ENTONCES SE GUARDA LA PREGUNTA 1 EN VARIABLE

VERIFICA SI PAR CON LA RESPUESTA SELECCIONNADA

Select Case bandera

Case 1
Labell5.Text = "2"
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox2.Text
numRTBl = 2

Case 2
Labell5.Text = "2"
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox2.Text
numRTB2 = 2

VerificaPAres ()

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, Byval

e As System.EventArgs
'SALIR DEL JUEGO

If MessageBox.Show (";Esta seguro de salir del juego?",

"Salida",
MessageBoxButtons.OKCancel,
MessageBoxIcon.Exclamation) = DialogResult.OK Then
FPrincipalJuega.Show ()
Me.Hide ()
End If
End Sub

Private Sub AyudaToolStripMenultem Click (ByVal sender As
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
AyudaToolStripMenultem.Click

'"MUESTRA ALAS INSTRUCCIONES
FInstruccionRC.Show ()
End Sub

Private Sub SalirToolStripMenultem Click(ByVal sender As
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
SalirToolStripMenuItem.Click

'"PREGUNTA SI DESEA SALIR DEL JUEGO

If MessageBox.Show(":;Esta seguro de salir del juego?",

"Salida",
MessageBoxButtons.OKCancel,

MessageBoxIcon.Exclamation) = DialogResult.OK Then

FPrincipalJuega.Show ()

Me.Close ()

End If
End Sub

End Class

FORMULARIO DINAMICA JALA RESPUESTA
Imports System.Windows.Forms

Public Class FJalaRespuesta6P
"DECLARQACION DE VARIABLES GLOBALES
Dim oconexion As New Conexion
Dim Pregunta As String
Dim Respuesta As String
Dim bandera As Integer
Dim enunciadol As String

2 ENTONCES SE GUARDA EN LA VARIABLE ENUNCIADOZ Y SE

ui va la funcion para comprobar si es el par

Dim enunciado2 As String

Dim DataSetDinamica As DataSet
Dim ParesCorrectos As Integer = 0
Dim termina As Integer = 0

Dim numRTBL As Integer

Dim numRTB2 As Integer

Dim TOMARESPUESTA As Integer = 0
Dim ETIQUETA As Integer = 0

Dim Preguntas As New ArrayList ()
Dim Respuestas As New ArrayList ()
Dim buenas As Integer

Private Sub FJalaRespuesta6P_Load(ByVal sender As Object
e As System.EventArgs) Handles Me.Load

Dim dinamica As Integer
Dim cadena As String
Dim i As Integer

Dim value As Integer
bandera = 1

dinamica = FPrincipalJuega.claveDinamica
"'1iiLlena Preguntas y respuestas''''
Try

cadena = "select cue_pregunta as pregunta,

Byval

cue_respuesta as respuesta from cuestionario where dnm_claveint =
" & dinamica & " and cue_pactiva = 1 " & " order by cue_claveint"

DataSetDinamica = oconexion.GetRows (cadena)
Catch ex As Exception

MsgBox (ex.Message)
End Try

For i = 0 To 5
Preguntas.Add(DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Pregunta")

Respuestas.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Respuesta™)
Next

'Llena Fila de Preguntas
'botonl

Randomize ()

value = CInt(Int(((Preguntas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
Labell.Text = Preguntas (value

Preguntas.RemoveAt (value)

'boton2

Randomize ()

value = CInt(Int(((Preguntas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
Label2.Text = Preguntas (value

Preguntas.RemoveAt (value)

'boton3

Randomize ()

value = CInt(Int(((Preguntas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
Label3.Text = Preguntas(value

Preguntas.RemoveAt (value)

'boton4

Randomize ()

value = CInt(Int(((Preguntas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
Labeld.Text = Preguntas (value

Preguntas.RemoveAt (value)

value = CInt(Int(((Preguntas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
Label5.Text = Preguntas(value

Preguntas.RemoveAt (value)

'boton6

Label6.Text = Preguntas(0)

'Llena Fila de Respuestas
'"boton?

Randomize ()

value = CInt(Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
Label7.Text = Respuestas (value)
Respuestas.RemoveAt (value

'boton8

Randomize ()

value = CInt(Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
Label8.Text = Respuestas (value)
Respuestas.RemoveAt (value

'boton9

Randomize ()

value = CInt(Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
Label9.Text = Respuestas (value)
Respuestas.RemoveAt (value)

'botonl0

Randomize ()

value = CInt(Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1)
Labell0.Text = Respuestas(value
Respuestas.RemoveAt (value)

'botonll

Randomize ()

value = CInt (Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1
Labelll.Text = Respuestas(value
Respuestas.RemoveAt (value)

'botonl2

Labell2.Text = Respuestas(0)

End Sub

Private Sub FJalaRespuesta6P_MouseMove (ByVal sender As Obj
ByVal e As System.Windows.Forms.MouseEventArgs) Handles
Me .MouseMove

)

)

)

)

ect,

'"VERIFICA QUE LA RESPUESTA SEA LA CORRECTA A LA PREGUNTA,

SI ES ASI, LA RESPUESTA QUEDA COMO PAR DE LA PREGUNTA;
"SI NO ASI LA RESPUESTA REGRESA A SU LUGAR.
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If TOMARESPUESTA = 1 Then If ETIQUETATENIA = 10 Then
If ETIQUETA = 7 Then If (respCorrecta.ToString <> (Labell0.Text)) Then
Label7.Location = New LabellO.Location = New Point (35, 610
Point ( (FJalaRespuesta6P.MousePosition.X), Else
FJalaRespuesta6P.MousePosition.Y - 26) buenas = buenas + 1
End If End If
End If
If TOMARESPUESTA = 1 Then End If
If ETIQUETA = 8 Then
Label8.Location = New If ETIQUETATENIA = 11 Then
Point ((FJalaRespuesta6P.MousePosition.X), If (respCorrecta.ToString <> (Labelll.Text)) Then
FJalaRespuesta6P.MousePosition.Y - 25) Labelll.Location = New Point (35, 656
End If Else
End If buenas = buenas + 1
If TOMARESPUESTA = 1 Then End If
If ETIQUETA = 9 Then buenas = buenas + 1
Label9.Location = New End If
Point ((FJalaRespuesta6P.MousePosition.X), If ETIQUETATENIA = 12 Then
FJalaRespuesta6P.MousePosition.Y - 25) If (respCorrecta.ToString <> (Labell2.Text)) Then
End If Labell2.Location = New Point (35, 697
End If Else
buenas = buenas + 1
If TOMARESPUESTA = 1 Then End If
If ETIQUETA = 10 Then End If
Labell0.Location = New
Point ((FJalaRespuesta6P.MousePosition.X), End Sub
FJalaRespuesta6P.MousePosition.Y - 25
End If Private Sub Label8_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e
End If As System.EventArgs) Handles Label8.Click
If TOMARESPUESTA = 1 Then '"NUMERO QUE LE CORESPONDE A LA RESPUESTA ELEGIDA
If ETIQUETA = 11 Then TOMARESPUESTA = 1
Labelll.Location = New ETIQUETA = 8
Point ( (FJalaRespuesta6P.MousePosition.X),
FJalaRespuesta6P.MousePosition.Y - 25) End Sub
End If
End If Private Sub Label9 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e
If TOMARESPUESTA = 1 Then As System.EventArgs) Handles Label9.Click
If ETIQUETA = 12 Then
Labell2.Location = New 'NUMERO QUE LE CORESPONDE A LA RESPUESTA ELEGIDA
Point ((FJalaRespuesta6P.MousePosition.X), TOMARESPUESTA = 1
FJalaRespuesta6P.MousePosition.Y - 25) ETIQUETA = 9
End If
End If End Sub
End Sub

Private Sub LabellO_Click (ByVal sender As System.Object, ByvVal
e As System.EventArgs) Handles LabellO.Click

'"NUMERO QUE LE CORESPONDE A LA RESPUESTA ELEGIDA

Private Sub Label7_Click(ByVal sender As System.Object, Byval e TOMARESPUESTA = 1
As System.EventArgs) Handles Label7.Click ETIQUETA = 10
'"NUMERO QUE LE CORESPONDE A LA RESPUESTA ELEGIDA End Sub
TOMARESPUESTA = 1
ETIQUETA = 7 Private Sub Labelll Click(ByVal sender As System.Object, ByVal

e As System.EventArgs) Handles Labelll.Click

'"NUMERO QUE LE CORESPONDE A LA RESPUESTA ELEGIDA
End Sub TOMARESPUESTA = 1
ETIQUETA = 11

End Sub
Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, Byval
e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click Private Sub Labell2 Click(ByVal sender As System.Object, Byval
Dim ETIQUETATENIA As Integer e As System.EventArgs) Handles Labell2.Click
Dim i As Integer
Dim respCorrecta As String = "" 'NUMERO QUE LE CORESPONDE A LA RESPUESTA ELEGIDA
'VERIFICA CUAL ES LA RESPUESTA CORRECTA DE LA PREGUNTA EN TOMARESPUESTA = 1
DB ETIQUETA = 12
For i = 0 To 5
If (DataSetDinamica.Tables (0).Rows (i) ("pregunta") = End Sub
Labell.Text) Then
respCorrecta =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("respuesta")
End If Private Sub Button3_Click (ByVal sender As System.Object, Byval
Next e As System.EventArgs) Handles Button3.Click
ETIQUETATENIA = ETIQUETA Dim ETIQUETATENIA As Integer
TOMARESPUESTA = 0 Dim i As Integer
ETIQUETA = 0 Dim respCorrecta As String = ""
'VERIFICA CUAL ES LA RESPUESTA CORRECTA DE LA PREGUNTA EN
DB
'"VERIFICA CUAL DE TODAS LAS RESPUESTAS RESPONDE A LA
PREGUNTA 1, SI LA RESPUESTA SELECCIONADA ES ZLA CORRECTA, For i = 0 To 5
JA EN LA POSICION QUE RESPONDE A LA PREGUNTA; SI NO If (DataSetDinamica.Tables (0).Rows (i) ("pregunta") =
ES GRESA A SU LUGAR DE ORIGEN Label3.Text) Then
If ETIQUETATENIA = 7 Then respCorrecta =
If (respCorrecta.ToString <> (Label7.Text)) Then DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("respuesta"
Label7.Location = New Point (35, 495) End If
Else Next
buenas = buenas + 1
End If ETIQUETATENIA = ETIQUETA
TOMARESPUESTA = 0
End If ETIQUETA = 0
If ETIQUETATENIA = 8 Then '"VERIFICA CUAL DE TODAS LAS RESPUESTAS RESPONDE A LA
If (respCorrecta.ToString <> (Label8.Text)) Then PREGUNTA 1, SI LA RESPUESTA SELECCIONADA ES ZLA CORRECTA,
Label8.Location = New Point (35, 530) 'LA DEJA EN LA POSICION QUE RESPONDE A LA PREGUNTA; SI NO
Else ES ASI, LA REGRESA A SU LUGAR DE ORIGEN
buenas = buenas + 1
End If If ETIQUETATENIA = 7 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label7.Text)) Then
End If Label7.Location = New Point (35, 495
Else
If ETIQUETATENIA = 9 Then buenas = buenas + 1
If (respCorrecta.ToString <> (Label9.Text)) Then End If
Label9.Location = New Point (35, 571) End If
Else
buenas = buenas + 1
End If If ETIQUETATENIA = 8 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label8.Text)) Then
End If Label8.Location = New Point (35, 530
Else
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buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 9 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label9.Text)) Then
Label9.Location = New Point (35, 571)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 10 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Labell0.Text)) Then
Labell0.Location = New Point (35, 610
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 11 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Labelll.Text)) Then
Labelll.Location = New Point (35, 656)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If
If ETIQUETATENIA = 12 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Labell2.Text)) Then
Labell2.Location = New Point (35, 697)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

End Sub

Private Sub Button2_Click (ByVal sender As System.Object, Byval
e As System.EventArgs) Handles Button2.Click
Dim ETIQUETATENIA As Integer
Dim i As Integer
Dim respCorrecta As String = ""
'"VERIFICA CUAL ES LA RESPUESTA CORRECTA DE LA PREGUNTA EN

For i = 0 To 5
If (DataSetDinamica.Tables (0).Rows (i) ("pregunta") =
Label2.Text) Then

respCorrecta =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("respuesta™)
End If

Next

ETIQUETATENIA = ETIQUETA
TOMARESPUESTA = 0
ETIQUETA = 0

'"VERIFICA CUAL DE TODAS LAS RESPUESTAS RESPONDE A LA
PREGUNTA 1, SI LA RESPUESTA SELECCIONADA ES ZLA CORRECTA,
'LA JA EN LA POSICION QUE RESPONDE A LA PREGUNTA; SI NO
ASI, LA GRESA A SU LUGAR DE ORIGEN

If ETIQUETATENIA = 7 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label7.Text)) Then
Label7.Location = New Point (35, 495)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 8 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label8.Text)) Then
Label8.Location = New Point (35, 530)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 9 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label9.Text)) Then
Label9.Location = New Point (35, 571)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 10 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Labell0.Text)) Then
Labell0.Location = New Point (35, 610)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 11 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Labelll.Text)) Then
Labelll.Location = New Point (35, 656
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If
If ETIQUETATENIA = 12 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Labell2.Text)) Then
Labell2.Location = New Point (35, 697)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

End Sub

Private Sub Buttond_Click (ByVal sender As System.Object,
e As System.EventArgs) Handles Button4.Click
Dim ETIQUETATENIA As Integer
Dim i As Integer
Dim respCorrecta As String = ""
'"VERIFICA CUAL ES LA RESPU
DB

For i = 0 To 5
If (DataSetDinamica.Tables (0).Rows (i) ("pregunta™)
Label4.Text) Then

respCorrecta =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("respuesta")
End If

Next

ETIQUETATENIA = ETIQUETA
TOMARESPUESTA = 0
ETIQUETA = 0

'"VERIFICA CUAL DE TODAS LAS RESPUESTAS RESPONDE A LA
PREGUNTA 1, SI LA E P TA SELECCIONADA ES ZLA CORRECTA,

'LA DEJA EN LA POSICION QUE RESPONDE A LA PREGUNTA;
ES ASI, LA REGRESA A SU LUGAR DE ORIGEN

If ETIQUETATENIA = 7 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label7.Text)) Then
Label7.Location = New Point (35, 495)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 8 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label8.Text)) Then
Label8.Location = New Point (35, 530)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 9 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label9.Text)) Then
Label9.Location = New Point (35, 571)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 10 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Labell0.Text)) Then
Labell0.Location = New Point (35, 610)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 11 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Labelll.Text)) Then
Labelll.Location = New Point (35, 656)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If
If ETIQUETATENIA = 12 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Labell2.Text)) Then
Labell2.Location = New Point (35, 697)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

End Sub

Private Sub Button5_Click (ByVal sender As System.Object,
e As System.EventArgs) Handles Button5.Click
Dim ETIQUETATENIA As Integer
Dim i As Integer
Dim respCorrecta As String = ""
'"VERIFICA CUAL ES LA RESPUESTA CORRECTA DE LA PREGUNT.

For i = 0 To 5
If (DataSetDinamica.Tables (0).Rows (i) ("pregunta")
Label5.Text) Then

respCorrecta =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("respuesta")
End If

Next

ETIQUETATENIA = ETIQUETA
TOMARESPUESTA = 0
ETIQUETA = 0

'"VERIFICA CUAL DE TODAS LAS RESPUESTAS RESPONDE A LA
PREGUNTA 1, SI LA RESPUESTA SELECCIONADA ES ZLA CORRECTA,

'LA DEJA EN LA POSICION QUE RESPONDE A LA PREGUNTA;
S ASI, LA REGRESA A SU LUGAR DE ORIGEN

=

If ETIQUETATENIA = 7 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label7.Text)) Then
Label7.Location = New Point (35, 495)
Else
buenas = buenas + 1
End If
End If

If ETIQUETATENIA = 8 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label8.Text)) Then
Label8.Location = New Point (35, 530)

Byval

SI NO

Byval

A EN

SI NO
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Else Private Sub Buttonl3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal
buenas = buenas + 1 e As System.EventArgs
End If
End If '"VERIFICA SI DESEA SALIR DEL JUEGO, SI ES ASI, SALE, E!

CASO CONTRARIO, MUESTRA EL JUEGO NUEVAMENTE
If ETIQUETATENIA = 9 Then
If (respCorrecta.ToString <> (Label9.Text)) Then

Label9.Location = New Point (35, 571) If MessageBox.Show (";Esta seguro de salir del juego?"
Else "Salida",
buenas = buenas + 1 MessageBoxButtons.OKCancel,
End If MessageBoxIcon.Exclamation) = DialogResult.OK Then
End If FPrincipalJuega.Show ()
Me.Hide ()
If ETIQUETATENIA = 10 Then End If
If (respCorrecta.ToString <> (Labell0.Text)) Then End Sub
Labell0.Location = New Point (35, 610)
Else
buenas = buenas + 1 Private Sub AyudaToolStripMenultem Click (ByVal sender As
End If System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
End If AyudaToolStripMenuItem.Click
If ETIQUETATENIA = 11 Then "MUESTRA INSTRUCCIONES
If (respCorrecta.ToString <> (Labelll.Text)) Then FInstruccionJalaRespuesta.Show ()
Labelll.Location = New Point (35, 656
Else End Sub
buenas = buenas + 1
End If Private Sub SalirToolStripMenultem Click (ByVal sender As
End If System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
If ETIQUETATENIA = 12 Then SalirToolStripMenultem.Click
If (respCorrecta.ToString <> (Labell2.Text)) Then
Labell2.Location = New Point (35, 697) '"VERIFICA SI DESEA SALIR DEL JUEGO, SI ES ASI, SALE, EN
Else CASO CONTRARIO, MUESTRA EL JUEGO NUEVAMENTE
buenas = buenas + 1
End If
End If If MessageBox.Show(":;Esta seguro de salir del juego?",
"Salida", _
End Sub MessageBoxButtons.OKCancel, MessageBoxIcon.Exclamation) =
DialogResult.OK Then
Private Sub Button6_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal FPrincipalJuega.Show ()
e As System.EventArgs) Handles Button6.Click Me.Close ()
Dim ETIQUETATENIA As Integer End If
Dim i As Integer End Sub
Dim respCorrecta As String = "" End Class

'VERIFICA CUAL ES LA RESPUESTA CORRECTA DE LA PREGUNTA EN
DB

For i = 0 To 5
If (DataSetDinamica.Tables (0).Rows (i) ("pregunta") =
Label6.Text) Then

respCorrecta =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("respuesta”) FORMULARIO DINAMICA MEMORAMA
End If

Next

ETIQUETATENIA = ETIQUETA
TOMARESPUESTA = 0
ETIQUETA = 0 Public Class FMemorama6P
Dim oconexion As New Conexion
Dim NumBoton As Integer
'"VERIFICA CUAL DE TODAS LAS RESPUESTAS RESPONDE A LA Dim bandera As Integer = 1
PREGUNTA 1, SI LA RESPUESTA SELECCIONADA ES ZLA CORRECTA, Dim enunciadol As String

'LA DEJA EN LA POSICION QUE RESPONDE A LA PREGUNTA; SI NO Dim enunciado2 As String
ASI, LA REGRESA A SU LUGAR DE ORIGEN Dim numBotonl As Integer
Dim numBoton2 As Integer
If ETIQUETATENIA = 7 Then Dim DataSetDinamica As DataSet
If (respCorrecta.ToString <> (Label7.Text)) Then Dim ParesCorrectos As Integer = 0
Label7.Location = New Point (35, 495) Dim termina As Integer = 0
Else
buenas = buenas + 1 Private Sub FMemorama6P_Load (Byval sender As Object, ByVal e As
End If System.EventArgs) Handles Me.Load
End If Dim dinamica As Integer

Dim cadena As String
Dim DataSetImagen As DataSet

If ETIQUETATENIA = 8 Then Dim i As Integer )
If (respCorrecta.ToString <> (Label8.Text)) Then Dim imagenBoton As String
Label8.Location = New Point (35, 530) Dim value As Integer
Else Dim Preguntas As New ArrayList ()
buenas = buenas + 1 Dim Respuestas As New ArrayList()
End If Dim cuestionario As New ArrayList()
End If
dinamica = FPrincipalJuega.claveDinamica
If ETIQUETATENIA = 9 Then '''117'Pon imagen a tarjeta’f''''!!
If (respCorrecta.ToString <> (Label9.Text)) Then Try
Label9.Location = New Point (35, 571) cadena = "select dnm_ImagenRuta as imagen from dinamica
Else where dnm_claveint = " & dinamica
buenas = buenas + 1 DataSetImagen = oconexion.GetRows (cadena)
End If Catch ex As Exception
End If MsgBox (ex.Message)
End Try
If ETIQUETATENIA = 10 Then
Tf (respCorrecta.ToString <> (Labell0.Text)) Then imagenBoton = DataSetImagen.Tables (0).Rows (0) ("Imagen"
Labell0.Location = New Point (35, 610)
Else Buttonl.Image = Image.FromFile (imagenBoton)
buenas = buenas + 1 Button2.Image = Image.FromFile (imagenBoton)
End 1f Button3.Image = Image.FromFile (imagenBoton
End 1f Buttond.Image = Image.FromFile (imagenBoton
Button5.Image Image.FromFile (imagenBoton)
If ETIQUETATENIA = 11 Then Button6.Image = Image.FromFile (imagenBoton)
If (respCorrecta.ToString <> (Labelll.Text)) Then Button7.Image = Image.FromFile(imagenBoton
Labelll.Location = New Point (35, 656) Button8.Image = Image.FromFile (imagenBoton
Else Button9.Image = Image.FromFile (imagenBoton
buenas = buenas + 1 ButtonlO.Image = Image.FromFile(imagenBoton)
End If Buttonll.Image = Image.FromFile (imagenBoton
End If Buttonl2.Image = Image.FromFile (imagenBoton
If ETIQUETATENIA = 12 Then i
1f (respCorrecta.ToString <> (Labell2.Text)) Then '''''Llena cara 2 de tarjetas '''
Labell?2.Location = New Point (35, 697) Try
Else cadena = "select cue_pregunta as pregunta,
buenas = buenas + 1 cue_respuesta as respuesta from cuestionario where dnm claveint =
End If " & dinamica & " and cue_pactiva = 1 " & " order by cue_claveint"
End If DataSetDinamica = oconexion.GetRows (cadena)
Catch ex As Exception
End Sub MsgBox (ex.Message)
End Try
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For i = 0 To 5

cuestionario.Add(DataSetDinamica.Tables (0).Rows (i) ("Pregunta"))

cuestionario.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Respuesta)
Next

'botonl
Randomize ()

value = CInt(Int(((cuestionario.Count - 1) * Rnd()) + 1))

'12 por el num. de preguntas + el num de respuestas
RichTextBoxl.Text = cuestionario(value)
cuestionario.RemoveAt (value

'boton 2
Randomize ()
value = CInt(Int(((cuestionario.Count - 1) * Rnd()) + 1))

'12 por el num. de preguntas + el num de re
RichTextBox2.Text = cuestionario(value)
cuestionario.RemoveAt (value

'boton 3
Randomize ()
value = CInt(Int(((cuestionario.Count - 1) * Rnd()) + 1))

'12 por el num. de preguntas + el num de respuestas
RichTextBox3.Text = cuestionario(value)
cuestionario.RemoveAt (value

'boton 4
Randomize ()

value = CInt(Int(((cuestionario.Count - 1) * Rnd()) + 1))

12 por el num. de preguntas + el num de re
RichTextBox4.Text = cuestionario(value
cuestionario.RemoveAt (value

'boton 5
Randomize ()
value = CInt(Int(((cuestionario.Count - 1) * Rnd()) + 1))

'12 por el num. de preguntas + el num de respuestas
RichTextBox5.Text = cuestionario(value)
cuestionario.RemoveAt (value
'boton 6
Randomize ()

value = CInt(Int(((cuestionario.Count - 1) * Rnd()) + 1))

'12 por el num. de preguntas + el num de respuestas
RichTextBox6.Text = cuestionario(value

cuestionario.RemoveAt (value

'boton 7
Randomize ()
value = CInt(Int(((cuestionario.Count - 1) * Rnd()) + 1))

1estas

'12 por el num. de preguntas + el num de re
RichTextBox7.Text = cuestionario(value)
cuestionario.RemoveAt (value

'boton 8
Randomize ()
value = CInt(Int(((cuestionario.Count - 1) * Rnd()) + 1))

1estas

'12 por el num. de preguntas + el num de re
RichTextBox8.Text = cuestionario(value
cuestionario.RemoveAt (value

'boton 9
Randomize ()
value = CInt(Int(((cuestionario.Count - 1) * Rnd()) + 1))

1estas

12 por el num. de preguntas + el num de re
RichTextBox9.Text = cuestionario(value
cuestionario.RemoveAt (value

'boton 10

Randomize ()

value = CInt(Int(((cuestionario.Count - 1) * Rnd()) + 1))
'12 por el num. de preguntas + el num de respuestas

RichTextBox10.Text = cuestionario (value

cuestionario.RemoveAt (value

'boton 11

Randomize ()

value = CInt(Int(((cuestionario.Count - 1) * Rnd()) + 1))

'12 por el num. de preguntas + el num de respuestas
RichTextBox1l.Text = cuestionario (value
cuestionario.RemoveAt (value
'boton 12
RichTextBox12.Text = cuestionario (0)

End Sub

Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal

e As System.EventArgs)
' Initialize the random-number generator.

Randomize ()

' Generate random value between 1 and 6.

Dim value As Integer = CInt(Int((12 * Rnd()) + 1)) 'l2 por

el num. de preguntas + el num de respuestas
'FPrueba. Show ()
End Sub

Private Sub Buttonl Click_1(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
'LA VARIABLES BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA
SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,
'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,
SEGUN CORRESPONDA
'PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

Select Case bandera
Case 1
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBoxl.Text
RichTextBoxl.Visible = True
numBotonl = 1

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBoxl.Text

RichTextBoxl.Visible = True
numBoton2 = 1

Case 3
End Select
End Sub

Private Sub Button2_Click (ByVal sender As System.Object, Byval

e As System.EventArgs) Handles Button2.Click

LA VARIABLES BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA

SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,

'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,

SEGUN CORRESPONDA

'"PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

Select Case bandera
Case 1
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox2.Text
RichTextBox2.Visible = True
numBotonl = 2

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox2.Text
RichTextBox2.Visible = True
numBoton2 = 2

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, Byval

e Bs System.EventArgs) Handles Button3.Click

'LA VARIABLES

BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA

SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,

'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,

SEGUN CORRESPONDA

'"PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

Select Case bandera
Case 1
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox3.Text
RichTextBox3.Visible = True
numBotonl 3

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox3.Text
RichTextBox3.Visible = True
numBoton2 = 3

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub Buttond_Click (ByVal sender As System.Object, Byval

e As System.EventArgs) Handles Button4.Click

'LA VARIABLES BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA

SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,

'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,

SEGUN CORRESPONDA

'"PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

Select Case bandera
Case 1
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox4.Text
RichTextBox4.Visible = True
numBotonl = 4

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox4.Text
RichTextBox4.Visible = True
numBoton2 = 4

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub Button5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal

e As System.EventArgs) Handles Button5.Click

'LA VARIABLES BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA

SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,

'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,

SEGUN CORRESPONDA

'"PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

Select Case bandera
Case 1
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox5.Text
RichTextBox5.Visible = True
numBotonl = 5

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox5.Text
RichTextBox5.Visible = True
numBoton2 = 5

Case 3

End Select
End Sub
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Private Sub Button6_Click (ByVal sender As System.Object, Byval
e As System.EventArgs) Handles Button6.Click

'LA VARIABLES BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA
SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,

'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,
SEGUN CORRESPONDA

'PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

Select Case bandera

Case 1
bandera = bandera + 1
enunciadol RichTextBox6.Text

RichTextBox6.Visible = True
numBotonl = 6

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 RichTextBox6.Text

RichTextBox6.Visible = True
numBoton2 = 6

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub Button7_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal
e As System.EventArgs) Handles Button7.Click
'LA VARIABLES BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA
SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,
'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,
SEGUN CORRESPONDA
'"PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

Select Case bandera
Case 1
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox7.Text
RichTextBox7.Visible = True
numBotonl = 7

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox7.Text
RichTextBox7.Visible = True
numBoton2 = 7

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub Button8_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal
e As System.EventArgs) Handles Button8.Click
'"LA VARIABLES BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA
SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,
'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,
SEGUN CORRESPONDA
'"PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

Select Case bandera
Case 1
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox8.Text
RichTextBox8.Visible = True
numBotonl = 8

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox8.Text
RichTextBox8.Visible = True
numBoton2 = 8

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub Buttonl2 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal
e As System.EventArgs) Handles Buttonl2.Click
'LA VARIABLES BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA
SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,
'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,
SEGUN CORRESPONDA
'"PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

Select Case bandera
Case 1
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBoxl2.Text
RichTextBox12.Visible = True
numBotonl = 12

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBoxl2.Text
RichTextBox12.Visible = True
numBoton2 = 12

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub Buttonll Click(ByVal sender As System.Object, ByVal
e As System.EventArgs) Handles Buttonll.Click
A VARIABLES BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA
SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,

'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,
SEGUN CORRESPONDA

'PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

i

Select Case bandera
Case 1

bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox11l.Text
RichTextBox1l.Visible = True
numBotonl = 11

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox11l.Text
RichTextBoxll.Visible = True
numBoton2 = 11

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub ButtonlO_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal

e As System.EventArgs) Handles ButtonlO.Click

'LA VARIABLES BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA

SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,

'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,

SEGUN CORRESPONDA
'"PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

Select Case bandera
Case 1
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox10.Text
RichTextBox10.Visible = True
numBotonl = 10

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox10.Text
RichTextBox10.Visible = True
numBoton2 = 10

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub Button9_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal

e As System.EventArgs) Handles Button9.Click

'"LA VARIABLES BANDERA INDICA SI ES LA PRIMERA CARTA O LA

SEGUNDA ELEGIDA POREL USUARIO,

'DE ACUERDO A ESTO, SE GUARDA LA PREGUNTA O RESPUESTA,

SEGUN CORRESPONDA
'"PARA POSTERIORMENTE SER EVALUADA

Select Case bandera
Case 1
bandera = bandera + 1
enunciadol = RichTextBox9.Text
RichTextBox9.Visible = True
numBotonl = 9

Case 2
bandera = bandera + 1
enunciado2 = RichTextBox9.Text
RichTextBox9.Visible = True
numBoton2 = 9

Case 3

End Select
End Sub

Private Sub Buttonl3 Click 1(ByVal sender As System.Object,

ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl3.Click

Dim PregRespCorrecta As Integer
Dim EnunciadoTipo As String
Dim i As Integer

PregRespCorrecta = 0

EnunciadoTipo = ""

'"VERIFICA SI LA CARTA ELEGIDA ES UNA PREGUNTA;
VERDADERO ENTONCES VERIFICA CUAL DEBE SER SU RESPUESTA

For i = 0 To 5
If enunciadol =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Pregunta") Then
If enunciado2 =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Respuesta™) Then
PregRespCorrecta = 1
ParesCorrectos = ParesCorrectos + 1

ES CASO

End If
Else
EnunciadoTipo = "R"
End If
Next
'"VERIFICA SI LA CARTA ELEGIDA ES UNA RESPUESTA; ES CASO
VERDADERO ENTONCES VERIFICA CUAL DEBE SER SU PREGUNTA
If EnunciadoTipo = "R" Then
For i = 0 To 5
If enunciadol
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Respuesta™) Then
If enunciado2 =
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Pregunta™) Then
PregRespCorrecta = 1
ParesCorrectos = ParesCorrectos + 1
End If
End If
Next
End If

'SI TODOS LOS PARES HAN SIDO CONTESTADOS CORRECTAMENTE

ENTONCES MANDA MENSAJE DE FELICITACION
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If PregRespCorrecta = 1 Then
lblMensaje.Text = "Respuesta Correcta !!l! "
hf.Visible = True
uf.Visible = False
'SI TODOS LOS PARES HAN SIDO CONTESTADOS CORRECTAMENTE

ENTONCES MANDA MENSAJE DE FELICITACION

If ParesCorrectos = 6 Then

1blMensaje.Text = "Felicidades GANADOR !!!"
termina = 1

hf.Visible = True

uf.visible = False

If

CASO DE SER INCORRECTO EL PAR DE CARTAS, MANDA
MENSAJE DE RESPUESTA INCORRECTA

ElseIf ((PregRespCorrecta = 0) And (termina = 0)) Then
1lblMensaje.Text = "Respuesta Incorrecta"
hf.visible = False
uf.visible = True
I EL PAR DE CARTAS ES INCORRECTO, DEJA BOCA ABAJO LA
CARTA NUEVAMENTE

Select Case numBotonl

Case 1
RichTextBoxl.Visible = False
Case 2
RichTextBox2.Visible = False
Case 3
RichTextBox3.Visible = False
Case 4
RichTextBox4.Visible = False
Case 5
RichTextBox5.Visible = False
Case 6
RichTextBox6.Visible = False
Case 7
RichTextBox7.Visible = False
Case 8
RichTextBox8.Visible = False
Case 9
RichTextBox9.Visible = False
Case 10
RichTextBox10.Visible = False
Case 11
RichTextBox1l.Visible = False
Case 12
RichTextBox12.Visible = False
End Select

Select Case numBoton2

Case 1
RichTextBoxl.Visible = False
Case 2
RichTextBox2.Visible = False
Case 3
RichTextBox3.Visible = False
Case 4
RichTextBox4.Visible = False
Case 5
RichTextBox5.Visible = False
Case 6
RichTextBox6.Visible = False
Case 7
RichTextBox7.Visible = False
Case 8
RichTextBox8.Visible = False
Case 9
RichTextBox9.Visible = False
Case 10
RichTextBox10.Visible = False
Case 11
RichTextBox1l.Visible = False
Case 12
RichTextBox12.Visible = False
End Select

End If

'LIMPIA VAIABLES
bandera = 1

numBotonl = 0

numBoton2 = 0

enunciadol = ""

enunciado2 = ""

PregRespCorrecta = 0

EnunciadoTipo = ""
End Sub

Private Sub Button26_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal
e As System.EventArgs)

If MessageBox.Show(":;Esta seguro de salir del juego?",
"Salida", _

MessageBoxButtons.OKCancel,

MessageBoxIcon.Exclamation) = DialogResult.OK Then
FPrincipalJuega.Show ()
Me.Hide ()
End If
End Sub

Private Sub AyudaToolStripMenuItem_Click(ByVal sender As
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
AyudaToolStripMenuItem.Click

FInstruccionMemorama.Show ()

End Sub

Private Sub SalirToolStripMenultem Click(ByVal sender As
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
SalirToolStripMenultem.Click

'VERIFICA SI DESEA SALIR DEL JUEGO, SI ES ASI, SALE, EN
CASO CONTRARIO, MUESTRA EL JUEGO NUEVAMENTE

If MessageBox.Show (";Esta seguro de salir del juego?",
"Salida",
MessageBoxButtons .OKCancel

MessageBoxIcon.Exclamation) = DialogResult.OK Then
FPrincipalJuega.Show ()
Me.Close ()
End If
End Sub

FORMULARIO DINAMICA OPCION MULTIPLE

Public Class FOpcionMultiple6P

Dim oconexion As New Conexion
Dim NumBoton As Integer

Dim bandera As Integer = 1

Dim enunciadol As String

Dim enunciado2 As String

Dim numBotonl As Integer

Dim numBoton2 As Integer

Dim DataSetDinamica As DataSet
Dim ParesCorrectos As Integer = 0
Dim termina As Integer = 0

Dim Respuestas As New ArrayList ()

Private Sub FOpcionMultiple6P_Load (ByVal sender As
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles MyBase.Load
Dim dinamica As Integer
Dim cadena As String
Dim i As Integer
Dim value As Integer
Dim Preguntas As New ArrayList()

Dim puente As New ArrayList ()
Dim tresResp As New ArrayList()
dinamica = FPrincipalJuega.claveDinamica

'"'"''"'LLENA TABLERO DE CUESTIONARIO ''''

Try
cadena = "select cue_pregunta as pregunta,
cue_respuesta as respuesta from cuestionario where dnm_claveint =
" & dinamica & " and cue_pactiva = 1 " & " order by cue_claveint"

DataSetDinamica = oconexion.GetRows (cadena)
Catch ex As Exception

MsgBox (ex.Message)
End Try

Labell.Text = DataSetDinamica.Tables (0).Rows (0) ("Pregunta™)
Label2.Text = DataSetDinamica.Tables (0).Rows (1) ("Pregunta™)
Label3.Text DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (2) ("Pregunta")
Labeld.Text = DataSetDinamica.Tables (0).Rows (3) ("Pregunta™)
Label5.Text = DataSetDinamica.Tables (0).Rows (4) ("Pregunta
Label6.Text = DataSetDinamica.Tables (0).Rows (5) ("Pregunta™)
'"AGREGA EN UN ARREGLO LAS RESPUESTAS

For i = 0 To 5

Respuestas.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (1) ("Respuesta™)
Next

'"AGREGA EN UN ARREGLO LAS RESPUESTAS
For i = 0 To 5

puente.Add (Respuestas.Item (i)
Next

tresResp.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (0) ("Respuesta"))
puente.RemoveAt (0)

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1))

tresResp.add (puente (value))
puente.RemoveAt (value

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1))
tresResp.Add (puente (value))

Randomize ()

value = CInt (Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1)
RadioButtonl.Text = tresResp(value
tresResp.removeAt (value

Randomize ()

value = CInt (Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1)
RadioButton2.Text = tresResp(value
tresResp.removeAt (value

RadioButton3.Text = tresResp(0)

'respuesta de preg. dos

puente.Clear ()
tresResp.Clear ()
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For i = 0 To 5

puente.Add (Respuestas.Item (i)
Next

tresResp.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (1) ("Respuesta"))
‘cambiar el num de pregunta
puente.RemoveAt (1) 'eiminar la respuesta correcta de puente

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1))

tresResp.Add (puente (value))
puente .RemoveAt (value

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1))
tresResp.Add (puente (value))

Randomize ()

value = CInt(Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1))

RadioButton4.Text = tresResp(value) 'cambiar num de radio
button

tresResp.RemoveAt (value)

Randomize ()

value = CInt (Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1)

RadioButton5.Text = tresResp(value) 'cambiar num de radio
button

tresResp.RemoveAt (value

RadioButton6.Text = tresResp(0) 'cambiar num de radio
button

'respuesta de pregunta tres

puente.Clear ()
tresResp.Clear ()

For i = 0 To 5
puente.Add (Respuestas.Item (i)
Next

tresResp.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (2) ("Respuesta"))
‘cambiar el num de pregunta
puente.RemoveAt (2) 'eiminar la respuesta correcta de puente

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1))

tresResp.Add (puente (value))
puente.RemoveAt (value)

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1))
tresResp.Add (puente (value))

Randomize ()

value = CInt(Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1)

RadioButton7.Text = tresResp(value) 'cambiar num de radio
button

tresResp.RemoveAt (value

Randomize ()

value = CInt (Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1)

RadioButton8.Text = tresResp(value) 'cambiar num de radio
button

tresResp.RemoveAt (value

RadioButton9.Text = tresResp(0) 'cambiar num de radio
button

'resp a pregunta cuatro

puente.Clear ()
tresResp.Clear ()

For i = 0 To 5
puente.Add (Respuestas.Item(i))
Next

tresResp.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (3) ("Respuesta"))
‘cambiar el num de pregunta
puente.RemoveAt (3) 'eiminar la respuesta correcta de puente

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1))

tresResp.Add (puente (value))
puente.RemoveAt (value

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1)
tresResp.Add (puente (value))

Randomize ()
value = CInt(Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1)
RadioButtonl0.Text = tresResp(value) 'cambiar num de radio

button
tresResp.RemoveAt (value

Randomize ()
value = CInt(Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1))

RadioButtonll.Text = tresResp(value) 'cambiar num de radio
button

tresResp.RemoveAt (value

RadioButtonl2.Text = tresResp(0) 'cambiar num de radio
button

'resp. a pregunta cinco

puente.Clear ()
tresResp.Clear ()

For i = 0 To 5
puente.Add (Respuestas.Item(i))
Next

tresResp.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (4) ("Respuesta"))
el num de pregunta
puente.RemoveAt (4) 'eiminar la respuesta correcta de puente

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1))

tresResp.Add (puente (value))
puente.RemoveAt (value

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1)
tresResp.Add (puente (value))

Randomize ()

value = CInt (Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1)

RadioButtonl3.Text = tresResp(value) 'cambiar num de radio
button

tresResp.RemoveAt (value

Randomize ()

value = CInt(Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1)

RadioButtonl4.Text = tresResp(value) 'cambiar num de radio
button

tresResp.RemoveAt (value

RadioButtonl5.Text = tresResp(0) ' biar num de radio
button

'resp. a pregunta seis

puente.Clear ()
tresResp.Clear ()

For i = 0 To 5
puente.Add (Respuestas.Item (i)
Next

tresResp.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (5) ("Respuesta"))
‘cambiar el num de pregunta
puente.RemoveAt (5) 'eiminar la respuesta correcta de puente

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1)

tresResp.Add (puente (value))
puente.RemoveAt (value

Randomize ()
value = CInt(Int(((puente.Count - 1) * Rnd()) + 1))
tresResp.Add (puente (value))

Randomize ()

value = CInt(Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1))

RadioButtonl6.Text = tresResp(value) 'cambiar num de radio
button

tresResp.RemoveAt (value)

Randomize ()

value = CInt(Int(((tresResp.Count - 1) * Rnd()) + 1)

RadioButtonl7.Text = tresResp(value) 'cambiar num de radio
button

tresResp.RemoveAt (value)

RadioButtonl8.Text = tresResp(0) ' biar num de radio
button

End Sub

Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal

e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

Dim respAlum As String

Dim puntosBuenos As Integer

Dim puntosMalos As Integer

puntosBuenos = 0

puntosMalos = 0

respAlum = ""

'"ESCONDE LAS IMAGENES DE CORRECTO (PALOMITA) E
INCORRECTO (TACHE)

PictureBoxl.Visible = False

PictureBox2.Visible False

PictureBox3.Visible = False

PictureBox4.Visible = False
PictureBox5.Visible False
PictureBox6.Visible False
PictureBox7.Visible False

PictureBox8.Visible = False
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‘resp 6
PictureBox9.Visible = False respAlum = ""
PictureBox10.Visible = False If RadioButtonl6.Checked = True Then
PictureBoxll.Visible = False respAlum = RadioButtonl6.Text
PictureBox12.Visible = False End If
If RadioButtonl7.Checked = True Then
'"VERIFICA CUAL FUE LA RESPUESTA ELEGIDA POR EL USUARIO EN respAlum = RadioButtonl7.Text
CADA PREGUNTA End If

If RadioButtonl8.Checked = True Then
respAlum = RadioButtonl8.Text

'Y LA DEJA EN UNA VARIABLE LLAMADA re.

'resp 1 End If
If RadioButtonl.Checked = True Then
respAlum = RadioButtonl.Text 'CUENTA EL NUMERO DE RESPUESTAS CORRECTAS E INCORRECTAS
End If
If RadioButton2.Checked = True Then If ((Respuestas.Item(5).ToString) = (respAlum.ToString)
respAlum = RadioButton2.Text Then
End If puntosBuenos = puntosBuenos + 1
If RadioButton3.Checked = True Then PictureBoxll.Visible = True
respAlum = RadioButton3.Text Else
End If PictureBoxl2.Visible = True
puntosMalos = puntosMalos + 1
If ((Respuestas.Item(0).ToString) = (respAlum.ToString)) End If
Then
puntosBuenos = puntosBuenos + 1 Label9.Text = puntosBuenos.ToString
PictureBoxl.Visible = True Labell0.Text = puntosMalos.ToString
Else
PictureBox2.Visible = True
puntosMalos = puntosMalos + 1 'SI TODAS LAS RESPUESTAS FUERON CORRECTAS FELICITA AL
End If GANADOR
If puntosBuenos = Respuestas.Count Then
'resp 2 Labelll.Text = "Muchas Felicidades Ganaste!!!!!™
respAlum = "" End If
If RadioButtond.Checked = True Then 'DE LO CONTRARIO MANDA EL NUMERO DE RESPUESTAS CORRECTAS
respAlum = RadioButtond.Text If puntosBuenos < Respuestas.Count Then
End If Labelll.Text = "Has respondido " +
If RadioButton5.Checked = True Then puntosBuenos.ToString + " preguntas correctamente"
respAlum = RadioButton5.Text
End If End If
If RadioButtoné.Checked = True Then
respAlum = RadioButton6.Text End Sub
End If
If ((Respuestas.Item(l).ToString) = (respAlum.ToString)) Private Sub AyudaToolStripMenultem Click(ByVal sender As
Then System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
puntosBuenos = puntosBuenos + 1 AyudaToolStripMenultem.Click
PictureBox3.Visible = True
Else "MUESTRA INSTRUCCIONES
PictureBox4.Visible = True FInstruccionOM. Show (
puntosMalos = puntosMalos + 1 End Sub
End If
Private Sub SalirToolStripMenultem Click (ByVal sender As
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
'resp 3 SalirToolStripMenuItem.Click
respAlum = ""
If RadioButton7.Checked = True Then '"VERIFICA SI DESEA SALIR DEL JUEGO, SI ES ASI, SALE
respAlum = RadioButton7.Text CASO CONTRARIO, MUESTRA EL JUEGO NUEVAMENTE
End If
If RadioButton8.Checked = True Then If MessageBox.Show(";Esta seguro de salir del juego?"
respAlum = RadioButton8.Text "Salida", _
End If MessageBoxButtons.OKCancel
If RadioButton9.Checked = True Then MessageBoxIcon.Exclamation) = DialogResult.OK Then
respAlum = RadioButton9.Text FPrincipalJuega.Show (
End If Me.Close ()
End If
If ((Respuestas.Item(2).ToString) = (respAlum.ToString)) End Sub
Then
puntosBuenos = puntosBuenos + 1
PictureBox5.Visible = True End Class
Else
PictureBox6.Visible = True
puntosMalos = puntosMalos + 1
End If FORMULARIO DINAMICA VERDADERO Y FALSO
'resp 4
respAlum = "" Public Class FVerdaderoFalso6P
If RadioButtonlO.Checked = True Then Dim oconexion As New Conexion
respAlum = RadioButtonl0.Text Dim Pregunta As String
End If Dim Respuesta As String
If RadioButtonll.Checked = True Then Dim bandera As Integer
respAlum = RadioButtonll.Text Dim enunciadol As String
End If Dim enunciado2 As String
If RadioButtonl2.Checked = True Then Dim DataSetDinamica As DataSet
respAlum = RadioButtonl2.Text Dim ParesCorrectos As Integer = 0
End If Dim termina As Integer = 0
Dim numRTB1 As Integer
If ((Respuestas.Item(3).ToString) = (respAlum.ToString)) Dim numRTB2 As Integer
Then Dim TOMARESPUESTA As Integer = 0
puntosBuenos = puntosBuenos + 1 Dim ETIQUETA As Integer = 0
PictureBox7.Visible = True
Else Dim Preguntas As New ArrayList(
PictureBox8.Visible = True Dim Respuestas As New ArrayList(
puntosMalos = puntosMalos + 1 Dim buenas As Integer
End If Private Sub FVerdaderoFalso6P_Load (ByVal sender As
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles MyBase.Load
'resp 5 Dim dinamica As Integer
respAlum = "" Dim cadena As String
If RadioButtonl3.Checked = True Then
respAlum = RadioButtonl3.Text Dim i As Integer
End If Dim value As Integer
If RadioButtonl4.Checked = True Then
respAlum = RadioButtonl4.Text Dim PosibleREspl As String
End If Dim posibleResp2 As String
If RadioButtonl5.Checked = True Then
respAlum = RadioButtonl5.Text
End If value = 0
bandera
If ((Respuestas.Item(4).ToString) = (respAlum.ToString)) dinamica = FPrincipalJuega.claveDinamica
Then "'1iiLlena Preguntas y respuestas''''
puntosBuenos = puntosBuenos + 1 Try
PictureBox9.Visible = True cadena = "select cue_pregunta as pregunta
Else cue_respuesta as respuesta from cuestionario where dnm claveint =
PictureBox10.Visible = True " & dinamica & " and cue_pactiva = 1 " & " order by cue_claveint"
puntosMalos = puntosMalos + 1 DataSetDinamica = oconexion.GetRows (cadena)
End If Catch ex As Exception
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MsgBox (ex.Message) posibleResp2 = Respuestas (5)
End Try
Randomize ()
For i = 0 To 5 value = CInt(Int((2 * Rnd()) + 1))
If value = 2 Then
Preguntas.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Pregunta")) Labell2.Text = PosibleREspl.ToString
Respuestas.Add (DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (i) ("Respuesta™)) Else
Next Labell2.Text = posibleResp2.ToString
End If
Labell.Text = DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (0) ("Pregunta") RadioButtonl.Enabled = True
Label3.Text DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (1) ("Pregunta") RadioButton2.Enabled = True
Label5.Text = DataSetDinamica.Tables (0).Rows (2) ("Pregunta™) RadioButton3.Enabled = True
Label7.Text = DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (3) ("Pregunta") RadioButton4.Enabled = True
Label9.Text = DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (4) ("Pregunta™) RadioButton5.Enabled = True
Labelll.Text = RadioButton6.Enabled = True
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (5) ("Pregunta") RadioButton7.Enabled = True
RadioButton8.Enabled = True
RichTextBoxl.Text = RadioButton9.Enabled = True
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (0) ("Respuesta") RadioButtonl0.Enabled = True
RichTextBox2.Text = RadioButtonll.Enabled = True
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (1) ("Respuesta") RadioButtonl2.Enabled = True
RichTextBox3.Text = Buttonl.Enabled = True
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (2) ("Respuesta") End Sub
RichTextBox4.Text
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (3) ("Respuesta™)
RichTextBox5.Text = Private Sub Button26_Click(By
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (4) ("Respuesta") '"PREGUNTA SI DES SALIR DEL JUEGOVal sender As

RichTextBox6.Text = System.Objec
DataSetDinamica.Tables (0) .Rows (5) ("Respuesta")

, ByVal e As System.EventArgs)

If MessageBox.Show (";Esta seguro de salir del juego?",

'"Respl "Salida",
Randomize () MessageBoxButtons.OKCancel,
value = CInt (Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1)) MessageBoxIcon.Exclamation) = DialogResult.OK Then
PosibleRespl = Respuestas (value) FPrincipalJuega.Show ()
PosibleResp2 = Respuestas(0) Me .Hide ()
End If
Randomize () End Sub
value = CInt(Int((2 * Rnd()) + 1))

If value = 1 Then

Label2.Text = PosibleREspl.ToString Private Sub AyudaToolStripMenultem Click (ByVal sender As
Else System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
Label2.Text = posibleResp2.ToString AyudaToolStripMenultem.Click
End If
"ML TRA INSTRUCCIONES
"Resp2 FInstruccionVF.Show ()
Randomize () End Sub
value = CInt(Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1))
PosibleREspl = Respuestas (value) Private Sub SalirToolStripMenultem Click (ByVal sender As
posibleResp2 = Respuestas (1) System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
SalirToolStripMenuItem.Click
Randomize ()
value = CInt(Int((2 * Rnd()) + 1)) '"PREGUNTA SI DESEA SALIR DEL JUEGO

If value = 1 Then

Label4.Text = PosibleREspl.ToString If MessageBox.Show(";Esta seguro de salir del juego?",
Else "Salida",
Label4.Text = posibleResp2.ToString MessageBoxButtons.OKCancel,
End If MessageBoxIcon.Exclamation) = DialogResult.OK Then
FPrincipalJuega.Show ()
Me.Close ()
End If
'Resp3 End Sub
Randomize ()
value = CInt (Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1)) Private Sub Buttonl Click_1(ByVal sender As System.Object,
PosibleREspl = Respuestas (value) ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

posibleResp2 = Respuestas(2)
Dim respAlum As Integer

Randomi ze () Dim puntosBuenos As Integer
value = CInt(Int((2 * Rnd()) + 1)) Dim puntosMalos As Integer
If value = 2 Then Dim Contestadas As Integer
Label6.Text = PosibleREspl.ToString Dim RespCorrecta As Integer
Else
Label6.Text = posibleResp2.ToString Dim msg As String
End If Dim title As String
Dim style As MsgBoxStyle
"Respd Dim response As MsgBoxResult
Randomize () puntosBuenos = 0
value = CInt(Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1)) puntosMalos 0
PosibleREspl = Respuestas (value) Contestadas = 0
posibleResp2 = Respuestas (3) PictureBoxl.Visible = False
PictureBox2.Visible = False
Randomize () PictureBox3.Visible = False
value = CInt(Int((2 * Rnd()) + 1)) PictureBox4.Visible False
If value = 2 Then PictureBox5.Visible False
Label8.Text = PosibleREspl.ToString PictureBox6.Visible False
PictureBox7.Visible = False
Else PictureBox8.Visible = False
Label8.Text = posibleResp2.ToString
End If PictureBox9.Visible = False
PictureBox10.Visible = False
"Resp5 PictureBoxll.Visible = False
Randomize () PictureBox12.Visible = False
value = CInt (Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1))
PosibleREspl = Respuestas (value) 'checar que todas las preguntas hayan sido respondidas
posibleResp2 = Respuestas(4) If (RadioButtonl.Checked = True) Or (RadioButton2.Checked =
True) Then
Randomize () Contestadas = Contestadas + 1
value = CInt(Int((2 * Rnd()) + 1)) End If
If value = 2 Then
Labell0.Text = PosibleREspl.ToString If (RadioButton3.Checked = True) Or (RadioButtond.Checked =
True) Then
Else Contestadas = Contestadas + 1
Labell0.Text = posibleResp2.ToString End If
End If
If (RadioButton5.Checked = True) Or (RadioButtoné.Checked =
'Resp6 True) Then
Randomize () Contestadas = Contestadas + 1
value = CInt(Int(((Respuestas.Count - 1) * Rnd()) + 1)) End If

PosibleREspl = Respuestas (value)
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If
True) Then

End

If

(RadioButton7.Checked = True) Or (RadioButton8.Checked =

Contestadas = Contestadas + 1
If

(RadioButton9.Checked = True) Or (RadioButtonlO.Checked

= True) Then

End

If

Contestadas = Contestadas + 1
If

(RadioButtonll.Checked = True) Or (RadioButtonl2.Checked

= True) Then

End

Contestadas = Contestadas + 1
If

If Contestadas <> 6 Then

Preguntas"

msg = "Debes reponder Verdadero o Falso a las
' Define message.
style = MsgBoxStyle.DefaultButton2 Or _
MsgBoxStyle.Information Or MsgBoxStyle.OkOnly
title = "Importante" ' Define title.
' Display message.
response = MsgBox (msg, style, title)

Else

Label2.Text

Labeld.Text

Label6.Text

Label8.Text

'resp 1
If (DataSetDinamica.Tables (0).Rows (0) ("Respuesta")) =
Then

RespCorrecta 1
Else

RespCorrecta = 0
End If

If RadioButtonl.Checked = True Then
respAlum = 1
End If

If RadioButton2.Checked Then
respAlum = 0
End If

If RespCorrecta = respAlum Then
puntosBuenos = puntosBuenos + 1
PictureBoxl.Visible = True

Else
puntosMalos = puntosMalos + 1
PictureBox2.Visible = True

End If

resp 2

1f (DataSetDinamica.Tables (0).Rows (1) ("Respuesta")) =
Then

RespCorrecta 1
Else

RespCorrecta 0
End If

If RadioButton3.Checked = True Then
respAlum = 1
End If

If RadioButton4.Checked Then
respAlum = 0
End If

If RespCorrecta = respAlum Then

puntosBuenos = puntosBuenos + 1
PictureBox3.Visible = True
Else
puntosMalos = puntosMalos + 1
PictureBox4.Visible = True
End If
‘resp 3

If (DataSetDinamica.Tables (0).Rows(2) ("respuesta™)) =
Then

RespCorrecta 1
Else

RespCorrecta 0
End If

If RadioButton5.Checked = True Then
respAlum = 1
End If

If RadioButtoné6.Checked Then
respAlum = 0
End If

If RespCorrecta = respAlum Then
puntosBuenos = puntosBuenos + 1
PictureBox5.Visible = True

Else
puntosMalos = puntosMalos + 1
PictureBox6.Visible = True

End If
'resp 4

If (bataSetDinamlca.Tables (0) .Rows (3) ("Respuesta")) =
Then

RespCorrecta = 1
Else

RespCorrecta 0
End If

If RadioButton7.Checked = True Then
respAlum = 1
End If

If RadioButton8.Checked Then
respAlum = 0
End If

If RespCorrecta = respAlum Then
puntosBuenos = puntosBuenos + 1
PictureBox7.Visible = True

Else
puntosMalos = puntosMalos + 1
PictureBox8.Visible = True

End If

'resp 5

1f (DataSetDinamica.Tables (0).Rows(4) ("Respuesta")) =

Labell0.Text Then

RespCorrecta = 1
Else

RespCorrecta = 0
End If

If RadioButton9.Checked = True Then
respAlum = 1
End If

If RadioButtonl0.Checked Then
respAlum = 0
End If

If RespCorrecta = respAlum Then
puntosBuenos = puntosBuenos + 1
PictureBox9.Visible = True

Else
puntosMalos = puntosMalos +
PictureBox10.Visible = True

End If

H

If (DataSetDinamica.Tables (0).Rows(5) ("Respuesta™)) =

Labell2.Text Then

End

End Sub
End Class

RespCorrecta = 1
Else

RespCorrecta = 0
End If

If RadioButtonll.Checked = True Then
respAlum = 1
End If

If RadioButtonl2.Checked Then
respAlum = 0
End If

If RespCorrecta = respAlum Then
puntosBuenos = puntosBuenos + 1
PictureBox1l.Visible = True

Else
puntosMalos = puntosMalos +
PictureBox12.Visible = True

End If

H

RichTextBoxl.Visible = True
RichTextBox2.Visible = True
RichTextBox3.Visible = True
RichTextBox4.Visible = True
RichTextBox5.Visible = True
RichTextBox6.Visible = True

Labell3.Text = puntosBuenos.ToString
'Modifica controles
RadioButtonl.Enabled = False
RadioButton2.Enabled = False
RadioButton3.Enabled = False
RadioButton4.Enabled = False
RadioButton5.Enabled = False
RadioButtoné.Enabled = False
RadioButton7.Enabled = False
RadioButton8.Enabled = False
RadioButton9.Enabled = False
RadioButtonlO.Enabled = False
RadioButtonll.Enabled = False
RadioButtonl2.Enabled = False

Buttonl.Enabled = False
If
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