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SGMA. Desarrollo Capitulo 5

CAPITULO 5. DESARROLLO

5.1 Planteamiento

En la actualidad los estudiantes de la asignatura de Algebra necesitan “aprender-aprender”
topicos de mayor reprobacién como son: sistemas de ecuaciones lineales y polinomios, etc.
El aprender es apropiarse de un conocimiento de tal forma que el esfuerzo por aprenderlo

gira en torno a elementos como son:

El profesor como agente que contribuye a la formacion integral (conocimientos,

habilidades y actitudes) y el alumno como responsable de su aprendizaje.

La ingenieria como encargada de aplicar conocimientos cientificos y empiricos para

la creacion e innovacion de sistemas y procesos.

Para el desarrollo de conocimientos cientificos la base fundamental la constituyen
las matemaéticas y en particular la asignatura de algebra que busca formar alumnos que sean
capaces de analizar y manejar los conceptos basicos y aplicarlos al estudio de la fisica, la

matematica aplicada y la ingenieria.

Dentro de la asignatura se trabaja la resolucién de problemas, en el tema de
ecuaciones lineales. Al resolver los problemas no hay una metodologia, técnica o estrategia,
por lo que se sugiere el uso del ABP.

5.2 Objetivo

Diseniar, desarrollar e implementar un sistema de micromundos para la asignatura de
Algebra en particular de los temas de sistemas de ecuaciones lineales y polinomios. Estos
conocimientos seran integrados en una base de datos. El profesor podra crear, editar,
eliminar ver los problemas que el alumno realizara. Por otro lado, el alumno resolvera el
problema de acuerdo a la simulacion realizada con la informacion proporcionada por el

profesor.
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5.3 Metodologia

En el desarrollo de software, el ciclo de vida es el conjunto de fases por las que pasa un
sistema que se esta desarrollando desde que se tiene la idea inicial hasta que el software es
retirado o cambiado (muere).

Segun el Instituto Nacional de Tecnologias de la Informacién entre las funciones

que puede tener un ciclo de vida se pueden destacar:

Determinar el orden de las fases del proceso de software

e Establecer los criterios de transicion para pasar de una fase a la siguiente
o Definir las entradas y salidas de cada fase

e Describir los estados por los que pasa el producto

e Describir las actividades a realizar para transformar el producto

e  Definir un esquema que sirve como base para planificar, organizar, coordinar,

desarrollar

Al realizar el desarrollo de un sistema de software es importante analizar los

distintos ciclos de vida a los que se puede someter dicho desarrollo.
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Definicion

Ventajas

Capitulo 5

Desventajas

Cascada

Es un proceso de desarrollo
secuencial, en el que el desarrollo
se ve fluyendo hacia abajo (como
una cascada) sobre las fases que

componen el ciclo de vida

- Puede ser apropiado, en
general, para proyectos
estables, donde es posible
y probable que los
disefadores predigan
totalmente  4reas  de
problema del sistema y
produzcan un disefio
correcto antes de que
empiece la
implementacion

- Es un modelo en el que
no se mezclan las fases, es
simple y facil de usar

- Es facil de gestionar ya
que cada fase tiene
entregables especificos y
un proceso de revision

- Las fases son procesadas

y completadas de una vez

- En la vida real un
proyecto rara vez sigue una
secuencia lineal, esto crea
una mala implementacién
del modelo, lo cual hace
que lo lleve al fracaso

- Trabajar con este modelo
provoca un gran atraso, ya
que es muy restrictivo y no
permite movilizarse entre
fases

- Los resultados y mejoras
no son visibles
progresivamente, el
producto se ve cuando ya
esta finalizado

- Es un modelo pobre para
proyectos largos,
complejos, orientados a
objetos y por su puesto en
aquellos en los que los
registros tengan un riesgo
de moderado a alto de
altas

cambiar. Genera

cantidades de riesgos e

incertidumbres
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Es un proceso que representa la | - En este modelo no hace | - ElI hecho de no tener
secuencia de pasos en el | falta que los requisitos | definidos los requisitos
desarrollo del ciclo de vida de un | estén totalmente definidos | desde el principio también
proyecto. Describe las actividades | al inicio del desarrollo, | puede ser desventaja, ya
y resultados que han de ser | sino que se pueden ir | que pueden surgir
producidos durante el desarrollo | refinando en cada una de | problemas  relacionados
del producto. La parte izquierda | las iteraciones con la arquitectura
de la V representa la|- Tiene las ventajas

\ descomposicion de los requisitos | propias de realizar el
y la creacion de las | desarrollo en pequefios
especificaciones del sistema. El | ciclos, lo que permite
lado derecho de la V representa la | gestionar mejor los
integracion de partes y su | riesgos y gestionar mejor
verificacion. \% significa | las entregas
“Validacion y Verificacion”
Se basa en la filosofia de construir | - Mediante este modelo se | - Cada fase de una
incrementando las funcionalidades | genera software operativo | iteracion es rigida y no se
del programa. Este modelo aplica | de forma rdpida y en | superponen con otras
secuencias lineales de forma | etapas tempranas del ciclo | _ pieden surgir problemas
escalonada mientras progresa el | de vida del software referidos a la arquitectura
tiempo en el calendario. Cada | . s un modelo mas | del sistema porque no
secuencia lineal  produce un | gexinte por lo que se | todos los requisitos se han
incremento del software. reduce el coste en el | reunido, ya que se supone

Desarrollo cambio de alcance vy | que todos ellos se han

et requisitos definido al inicio

- Es maés féacil probar y
depurar en una iteracion
mas pequefia

- Es maés facil gestionar

riesgos
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Espiral

Las actividades de este modelo se
conforman en una espiral, cada
bucle representa un conjunto de
actividades. Las actividades no
estan fijadas a priori, sino que las
siguientes se eligen en funcién del
analisis de riesgos, comenzando

por el bucle anterior

- Reduce riesgos del

proyecto

- Incorpora objetivos de

calidad

- Integra el desarrollo con

el mantenimiento

- Es posible tener en
cuenta mejoras y nuevos
requerimientos sin romper
con el modelo, ya que el
ciclo de vida no es rigido

ni estatico

- Mediante este modelo se
produce  software en
etapas tempranas del ciclo
de vida y suele ser
adecuado para proyectos

largos de mision critica

- Es un modelo que genera
mucho trabajo adicional.
Al ser el andlisis de riesgos
una de las  tareas
principales exige un alto
nivel de experiencia Yy
cierta habilidad en los
analistas de

bastante dificil)

riesgos (es

- Es un modelo costoso
- No es un modelo que
funcione bien para

proyectos pequefios

Tabla 12. Tipos de ciclos de vida

Una combinacion de los ciclos antes expuestos, forma la base de una metodologia,

ya que una metodologia es un conjunto integrado de técnicas y métodos que permite

abordar de forma homogénea y abierta cada una de las actividades del ciclo de vida de un

proyecto de desarrollo. Es un proceso de software detallado y completo.

La metodologia para el desarrollo de software en un modo sistematico de realizar,

gestionar y administrar un proyecto para llevarlo a cabo con altas posibilidades de éxito.

Una metodologia para el desarrollo de software comprende los procesos a seguir

sistematicamente para idear, implementar y mantener un producto software desde que surge

la necesidad del producto hasta que cumplimos el objetivo por el cual fue creado.
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En el &mbito de ingenieria del software, podemos destacar que una metodologia:

e Optimiza el proceso y el producto de software.
e Meétodos que guian en la planificacion y en el desarrollo del software.

e Define qué hacer, como y cuando durante todo el desarrollo y mantenimiento de un

proyecto.

Una metodologia define una estrategia global para enfrentarse con el proyecto.

Entre los elementos que forman parte de una metodologia se pueden destacar:
e [Fases: tareas a realizar en cada fase.

e Productos: E/S de cada fase, documentos.
e Procedimientos y herramientas: apoyo a la realizacion de cada tarea.

e Criterios de evaluacion: del proceso y del producto. Saber si se han logrado los

objetivos.

Existen diversos tipos de metodologias, de las mas destacadas se presenta a

continuacion una tabla comparativa.

Metodologia Definicion Caracteristicas

Es una metodologia agil centrada
en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el
éxito en el desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje
de los desarrolladores, vy
propiciando un buen clima de
trabajo. XP se basa en la
realimentacion continua entre el
cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos
los participantes, simplicidad en
las soluciones implementadas y

coraje para enfrentar los cambios.
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- Las historias de usuario
- Roles XP

- Proceso XP
Principios

- Simplicidad

- Comunicacion

- Realimentacion
- Coraje o valentia
Fases

- Codificacion

- Pruebas

- Escuchar

- Disefio
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PROCESS
(RUP)
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XP se define como especialmente
adecuada para proyectos con
y muy
cambiantes, y donde existe un alto

requisitos  imprecisos
riesgo técnico. A Kent Beck se le
considera el padre de XP

Es un marco de trabajo de proceso
de desarrollo de software iterativo.
RUP no es un proceso preceptivo
concreto individual, sino un marco
de trabajo de proceso adaptable,
con la idea de ser adaptado por las
organizaciones de desarrollo y los
equipos de proyecto de software
que seleccionaran los elementos
del proceso que sean apropiados

para sus necesidades.

Esta es una metodologia flexible e
interrelacionada con una serie de
conceptos, modelos y précticas de
uso, que controlan la
planificacion, el desarrollo y la
gestion de proyectos tecnoldgicos.
MSF se centra en los modelos de
proceso y de equipo dejando en un
segundo plano las elecciones

tecnoldgicas.
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Elementos

- Roles

- Productos de trabajo

- Tareas

Principios

- Adaptacidn del proceso

- Equilibrio de prioridades

- Demostracion

- Colaboracion

- Abstraccion

- Calidad

Fases

- Iniciacion

- Elaboracion

- Construccion

- Transicion

Elementos

-Modelo de Arquitectura del
Proyecto

- Modelo de Equipo

- Modelo de Proceso

- Modelo de Gestion del Riesgo
- Modelo de Disefio del Proceso
- Modelo de Aplicacion
Principios

- Adaptabilidad

- Escalabilidad

- Flexibilidad

- Tecnologia agnostica

Fases

-Estrategia y alcance
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-Planificacion 'y prueba de
concepto

- Estabilizacion

Tabla 13. Metodologias
5.4 Analisis

La metodologia que se utilizara en el sistema para generar micromundos para la materia de
algebra serd Extreme Programming (XP), debido a que es una de las metodologias
pertenecientes a los métodos &giles, mismos que ponen énfasis en la adaptabilidad y no en
la previsibilidad. XP permitird los cambios de requisitos en cualquier punto de vida del
proyecto, lo que se ha considerado un excelente beneficio para poder contar con una mejor
y mas realista aproximacion de lo que se desea desarrollar, y asi mismo esto permitird
intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en
controlar los cambios en los requisitos. De manera general se considera a XP como una
buena opcion de metodologia para llevar a cabo el proyecto y asi mismo poder aplicarlo de

manera dindmica durante el ciclo de vida del sistema.

XP, es una metodologia agil centrada en cuatro principios basicos y de fundamental
importancia en el desarrollo de un proyecto, tales como simplificar un disefio para agilizar
el desarrollo y facilitar el mantenimiento (simplicidad), la comunicacién es otro de los
principios de esta metodologia y el cual tiene la finalidad de entablar una excelente relacion
entre el usuario y el desarrollador, y por ende llevar al éxito el proyecto cumpliendo de
manera satisfactoria los requisitos establecidos por el usuario. La Realimentacién es la
continuacidn del principio anterior, y gracias a este principio se pueden realizar practicas
mediante ciclos muy cortos tras los cuales se muestran resultados, se minimiza el tener que
rehacer partes que no cumplen con los requisitos del usuario y ayudara a centrarse en los
requisitos de mayor importancia, de manera general con el principio de realimentacion se
ejecutan pruebas unitarias frecuentemente que permiten descubrir fallos. Y por dltimo el
principio de valentia con el que debera contar todo aquel que desee desarrollar un proyecto
de cualquier indole, ya que se debe tener la valentia para enfrentar los requerimientos del

usuario y a su vez implementar las caracteristicas que esté mismo desee modificar.
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Se trabajara bajo esta metodologia, debido a que asi se podran implementar
préacticas cortas que brindaran la posibilidad de disminuir la mitica curva exponencial del
costo y del tiempo a lo largo del proyecto, por lo que se realizardn las précticas suficientes

para que el disefio evolutivo funcione.

Es necesario destacar que las practicas se realizaran a lo largo del proyecto en todas
sus fases, mismas ya establecidas en la metodologia XP, tales como exploracion,
planificacion de la entrega, iteraciones, produccion, mantenimiento y muerte del proyecto.
Una de las ventajas de utilizar XP, es que el bucle que esta forma es eficaz y sencillo, si se
aplican los principios de la presente metodologia, ya que solo consisten en comunicarse con
el usuario, estimar lo que se necesita para cumplir el requerimiento del usuario, construir o
desarrollar lo que el usuario desea, y nuevamente regresar a mostrarlo al usuario teniendo la
capacidad de entender que puede o no lograrse la satisfaccién total del usuario y asi mismo
es necesario contar con la valentia para actuar de manera habilidosa ante las peticiones del
usuario. Lo anterior respalda la decision del uso de la metodologia XP, ya que intenta
reducir la complejidad del software o aplicacion a desarrollar, por medio de un trabajo
orientado directamente al objetivo, basado en las relaciones interpersonales y la velocidad y

la valentia de reaccion.

El disefio evolutivo que representa la metodologia XP colabora a que no se le dé
demasiada importancia al analisis como fase independiente, puesto que se trabaja

exclusivamente en funcién de las necesidades del momento.
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e Herramientas de software.

Capitulo 5

Se hara uso de diversas herramientas de software libre, debido a las ventajas que estos nos

ofrecen.

Tabla comparativa |

Software Libre

Software Propietario

Costo Adquisicién Ninguno Costoso
Uso Libre Restringida
Innovacién tecnolégica Répida Lenta
Requisitos del Pocos Muchos
Hardware

Soporte del Hardware Muy alto Bajo en equipos antiguos
Soporte Técnico Medio Bueno
Independencia del Si No
proveedor

Adaptacion del Muy alta Media
Software

Idiomas, dialectos, etc.

Féacil de implementar

Los més usados.

Curva Aprendizaje Baja Alta

Costo de aprendizaje Ninguno Alto

Garantia Ninguna Si

Reparacion de errores Se puede hacer en el Hasta otra version
momento

Nivel de programacion Alto Poco

Control de Calidad Medio Alto

Recursos de Bajo Alto

Investigacion

Difusién del Software Bajo Alto

Tabla 14. Diferencias entre software libre y propietario.
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» PHP
Ventajas

Es un lenguaje multiplataforma.

Orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con acceso a informacion
almacenada en una Base de Datos.

El cddigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador y al cliente ya que es el
servidor el que se encarga de ejecutar el cédigo y enviar su resultado HTML al
navegador.

La programacion en PHP sea segura y confiable.

Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se
utilizan en la actualidad (MySQL, PostgreSQL, etc.)

Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de modulos.
Posee una amplia documentacion en su pagina oficial.

Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.

Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

No requiere definicion de tipos de variables aunque sus variables se pueden evaluar
también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

Tiene manejo de excepciones (desde PHP5).

Si bien PHP no obliga a quien lo usa a seguir una determinada metodologia a la
hora de programar (muchos otros lenguajes tampoco lo hacen), aun estando dirigido
a alguna en particular, el programador puede aplicar en su trabajo cualquier técnica
de programacion y/o desarrollo que le permita escribir codigo ordenado,
estructurado y manejable. Un ejemplo de esto son los desarrollos que en PHP se han
hecho del patron de disefio Modelo Vista Controlador (o MVC), que permiten
separar el tratamiento y acceso a los datos, la l6gica de control y la interfaz de

usuario en tres componentes independientes.
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Inconvenientes

La ofuscacion de codigo es la unica forma de ocultar las fuentes.
» Mysql
Esta herramienta se analizd en el capitulo 3.4

» Javascript
Es un software orientado al usuario.
Permite identificar ciertas acciones del usuario con el sistema.

» Apache
Apache es un servidor web flexible, rapido y eficiente, continuamente actualizado y
adaptado a los nuevos protocolos .

Ventajas

Multiplataforma.

Es un servidor de web conforme al protocolo HTTP.

Modular: Puede ser adaptado a diferentes entornos y necesidades, con los diferentes
maodulos de apoyo que proporciona, y con la APl de programacién de moédulos, para
el desarrollo de mddulos especificos.

Basado en hebras en la version 2.0

Incentiva la realimentacién de los usuarios, obteniendo nuevas ideas, informes de

fallos y parches para la solucion de los mismos.
Se desarrolla de forma abierta.

Extensible: gracias a ser modular se han desarrollado diversas extensiones entre las

que destaca PHP, un lenguaje de programacion del lado del servidor.

Por lo que se utilizara el software PHP, Apache y Javascript para la implementacion del

proyecto
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5.5 Disefio
A continuacion se presentan los diagramas de flujo y el diagrama Entidad-Relacién
de la base de datos.

5.5.1 Diagramas de flujo

Ingreso al
sistema
A A
Alumno Profesor
A
Usuario
Contrasefia
Individual Colectiva
[
Tema
Subtema
Problema
Si
A No
Resolucién .
Continuar
de problema

A

leccion de
respuesta

Correcta Incorrecta — ;P{ Intentos <=3

» Realimentaciéon |«

Figura 26 Diagrama de flujo del alumno
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Usuario
Contrasefa

Desarrollo

l

Distractores

Ver problema
Si
Tema
Editar
problema
y
Subtema
A
Problema
Subtema Subtema
Problema
Descripcién Descripcion
Solucién Solucién

l

Distractores

A4

4

Vista previa

.

Si

Eliminar
problema

Subtema

Problema

l

Eliminar
problema

Capitulo 5

Si

Si

Listado del grupo:

- Nombre

- Forma de
trabajo
- Titulo del

problema resuelto

- Calificacién
(correcto o

incorrecto)

]
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Y

Continuar

No

-

Figura 27 Diagrama de flujo del profesor
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5.5.2 Disefno de la Base de datos

Audio

€ id_audio: INTEGER

id_problema: INTEGER (FK)
id_subtema: INTEGER (FK)
id_tema: INTEGER (FK)

Alumno-tema

&, id_alutema: INTEGER
&, id_alumno: INTEGER (FK)

Capitulo 5

Alumno

&, id_alumno: INTEGER

id_problema: INTEGER (FK)
id_subtema: INTEGER (FK)
id_tema: INTEGER (FK)

Problema

nombre_alumno: VARCHAR(20)
apellido_p: VARCHAR(20)
apellido_m: VARCHAR(20)
email: VARCHAR(20)

telefono: VARCHAR(11)
id_grupo: INTEGER (FK)
usuario: VARCHAR(20)
contrasena: VARCHAR(20)
equipo: VARCHAR(20)

& id_problema: INTEGER
&, id_subtema: INTEGER (FK)
& id_tema: INTEGER (FK)

nombre_problema: VARCHAR(20)
id_profesor: INTEGER (FK)
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Grupo v

&, id_grupo: INTEGER

id_profesor: INTEGER (FK)

5
Profesor

& id_profesor: INTEGER

nombre_profesor: VARCHAR(20)
apellido_p: VARCHAR(20)
apellido_m: VARCHAR(20)

P—<  email: VARCHAR(20)

telefono: VARCHAR(11)
usu_trabajador: VARCHAR(20)
contra_trabajador: VARCHAR(20)

Subtema

& id_subtema: INTEGER

b— @ id_tema: INTEGER (FK)

nombre_subtema: VARCHAR(20)

Tema

&, id_tema: INTEGER

nombre_tema: VARCHAR(20)
tema_padre: INTEGER

Figura 28 Diagrama Entidad-Relacion
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5.6 Implementacion

Utilizando la metodologia Extreme Programming (XP), y con ayuda las herramientas de
software mencionadas se disefio y desarrollo de manera satisfactoria el Sistema para
Generar Micromundos para la asignatura de algebra. El sistema cuenta con tres mddulos: el
profesor, el alumno y el administrador.

e Profesor

Universidad Naciona

Auténoma de México

Profesor

Usuario:
Contrasefia:

Enfrar

Figura 29 Profesor
Para tener acceso al sistema, el profesor debe validarse, ingresando usuario y

contrasefia, para fines practicos es el nimero de trabajador para ambos casos.

Profesor

Usuario: [123456
Contrasefia: e

Entrar

Figura 30 Iniciando sesion
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Una vez que se valida la cuenta del profesor, este puede elegir una de cinco

opciones a realizar:

B riversidad Nacion NN
2 Auténoma de México J -y l
m@mao ritu”

S = R S

Sistema para generar micromundos para la asignatura de wlgchrw

i—--..raw-;—s R L e

BIENVENIDO

Profesor, para que su visita sea satisfactoria, del
menu de la parte izquierda, podra seleccionar
crear, editar, o eliminar un problema del tema,
subtemay problema de su eleccion. O bien podra
elejir visualizar los resultados obtenidos por los
alumnos de su grupo.

Menu Profesor
Bienvenido Jorge Haces
Qué desea realizar?
[\ lija una opcion -

Grear problema
Ediar problema

v prblcine

Ver prot

Ver res: atkados de s aumnos

Es importante que consideré que en el momento
de crear un problema , usted tiene permitido
utilizar archivos extension .txt , .swf, .jpge, etc.

ot M s o, R A O S, o T

FO0 3mSR e T e S A e

I AR

.

i T e R R

Figura 31 Menu del profesor

» Crear problema

v Aparece un formulario en que el profesor elije el tema, subtema y
descripcion del problema. El usuario también puede elegir el nimero

de distractores con su respectiva realimentacion.

B8

Au'(m()n\ a de Me Sxico

UNAM b/ m & c@n:ﬂbhrae![mu“

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Mentt Profesor Creacion
Bienvenido Jorge Haces
Elij el tema y subtema del problema:
Qué desea realizar?
. Tema - - Seleccione el Tema =l
Elja una opcidn IE2] Subtema|- - Seleccione el Subtema - - [+

Problema - --- [+
Nombre Probiema

Sake Descripcion del Problema

Introduzca el achivo del problema
Seleccionar archivo | o se ha...arctwo
Introduzca la solucion del problema
Seleccionar archivo | No se ha. . archivo
(Cuintas opciones, ademis de la solucion, serin para este problema? | ~Seleccione-- ¥

Crear

Figura 32 Creacidon de un problema

161



SGMA. Desarrollo Capitulo 5

v" Ya seleccionado el boton crear, se muestra la vista previa del

problema, con sus distractores y su respectiva realimentacion.

razajmblard EI.’M(\'”

@ Universid
2 P & S
Auténoma om W -
i = L
Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Control de Trafico

Meni Profesor —
Bicavenido Jorge Haces Se desea analizar el flujo de transito de un solo sentido en la ciudad de México. En varios lugares se han colocado
contadores. El nimero de carros promedio aparece en la siguiente grifica, asi como las calles y el sentido de cada
(Qué desea realizar? una de ellas con las flechas correspondientes. Las intersecciones de las calles estin sefialadas por los puntos A, B,
Cy D. El niimero de carros que llegan a las intersecciones s igual al nimero de carros que salen de ellas.
Ela una opcién =] Hay que hacer click una vez que elija una solucion.
[ Regresar |
Saiir | i =
300x, =300  300+x,=400+x  300+x, =400+x; 300+x,=-400-x,
200x; =200  400+x =300+x, 200+x,=300+x, 200+, =-300+x, e
5 e - ¢ - -
700x, =400  700+x,=200+x, 200+x, =500 +x; 200+, =500-x,
- | . -
200x, =500 200+x,=500+x, 700+x,=200+x, 700+ x,=200-x,

300 +x, =400+x,
200+x, =300 +x,
200+x, =500 +x,

300+x, =400+,
300+, =200+x,

200+x, =500 +x,

300+x, =400+,
400+x, =300 +x,

700+ x, =200+,

‘ L ’

Figura 33 Vista previa de un problema

» Editar problema
v' El profesor elige el tema, subtema y nombre del problema a editar.

agé:%‘ rsidad Na

Auténoma de México

UNAM ek & rﬁ;ﬁmgmmm oI ¥Biritu”
Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra
Menii Profesor Edicion
Bienvenido Jorge Haces
(Qué desea realizar?

Control de Trafico
Elya una opcion _

Descripcion del Problema

Se desea analizar el flujo de transito de un 4

561c sentido en la ciudad de México. En

varios lugares se han colocado contadores. El

nimero de carros promedic aparece en la

Sair | siguiente grafica, asi como las calles y el

Apoyo:

| Seleccionar archivo | No se ha... archivo

300 4 x
: 200 - . s
Solucion: 200 . Realimentacion:
700+

[ Seleccionar archivo | No se ha...archivo Seleccionar archvo | No se ha. . archivo

Distractor: 1

Realimentacion: 1

[ Seleccionar archivo | o se ha.._archivo Seleccionar archivo | No se ha...archivo

Distractor: 2 Realimentacién: 2

_Seleccionar archivo | No se ha... archivo

Distractor: 3 v, Realimentacion: 3

Edicién de un problema

Figura 34
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v Se hacen los cambios de archivos correspondientes

v Se genera la vista previa del problema editado.

Auténoma de México

: = > i

g -

4 .
P/ ‘m = = SPocmirezapmblars el @it

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Meni Profesor
Bienvenido Jorge Haces
Qué desea realizar?

E#a una opcion

Salir

» Eliminar problema

Control de Tréfico

Se desea analizar el flujo de transito de un sélo sentido en la ciudad de México. En varios lugares se han colocado
contadores. El niimero de carros promedio aparece en la siguiente grafica, asi como las calles y el sentido de cada
una de ellas con las flechas correspondientes. Las intersecciones de las calles estin sefialadas por los puntos A, B,
C y D. El nimero de carros que llegan a las intersecciones es igual al nimero de carros que salen de ellas.
Hay que hacer click una vez que efija una solucién.

Regresar

300x, =300  300+x,=400+x  300+x, =400+x, 300+ x, =-400-x,

200x; =200 400+x=300+x,  200+x=300+x, 200+ =-300+x, =

700x, =400  700+x,=200+x,  200+x,=500+x, 200+x, =500-x,
200x, =500 200+x,=500+x, 700+x,=200+x, 700+, =200-x,

300+x,=400+x  300+x,=400+x  300+x,=400+x
200+x =300+x,  300+x=200+x, 400+x =300+x,
200+x,=500+x,  200+x =500+x, 700+x,=200+x,

Figura 35 Vista previa de un problema

| YAl razamblari o

 Nac -
a de México - - -y
— S iritu™

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Menu Profesor
Bienvenido Jorge Haces
(Qué desea realizar?

Elja una opcion

Sair

Eliminacién

Elija el tema y subtema del problema:
Tema - - Seleccione el Tema =
Subtema - - Seleccione el Subtema --[=]

Problema - -Seleccione el problema - - [x]
Eliminar |

Figura 36 Eliminacion de un problema
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El profesor elige el tema, subtema y nombre del problema que
eliminara.

U rsidad Nac | S
A 3 ~ma de . y
Auténoma de M O P - :
P RS Phug vazagmblar elO8pity”
Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra
Menu Profesor Eliminacion
Bienvenido Jorge Haces
Elifa el tema y subtema del problema:
Qué desea realizar?
Tema 1 niroduccion al Algebra =
Elija una opcién [= Subtemal 1.1 Breve historia del Algebra. [¥]
Problema Teorema =
Eliminar |
Sair

Figura 37 Seleccion de un problema

v’ El profesor confirma su decision de eliminar el problema.

Universidad Naciona ‘ o .‘
Auténoma de México ‘ : ‘}~.1
i razajimblard el ritu”

B AT Y .

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Menu Profesor Eliminacion

Bienvenido Jorge Haces
Elija el tema y subtema del problema:

{Qué desea realizar?
. Tema| 1 -ntroduccion al Algebra =
Elja una opcién =] Subtema 1.1 Breve histona del Aigebra. [
Problema Teorema =]
Eliminar
Salir.
 Mensaje de la pagina localhost: =5

Realmente deseas eliminar este problema?

Aceptar | | Cancelar }
el

Figura 38 Confirmar la eliminacion de un problema
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» Ver problema, puede visualizar el problema de su eleccion, seleccionando su

ubicacion correcta, es decir, tema, subtema y nombre.

Ur rsidad Nac | i v‘
Auténoma de México -
1€8piritu”

= T = W
UNAM R/ = R S oo
Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra
Ment Profesor Control de Trifico
Bieivenioo Jorie Haces Se desea analizar el flujo de transito de un s6lo sentido en la ciudad de México. En varios lugares se han colocado
. contadores. El niimero de carros promedio aparece en la siguiente grafica, asi como las calles y el sentido de cada
1Qué desea realizar? una de ellas con las flechas correspondientes. Las intersecciones de las calles estin sefialadas por los puntos A, B,
C y D. El nimero de carros que llegan a las intersecciones es igual al nimero de carros que salen de ellas.
Elja una opcion 2] Hay que hacer click una vez que elija una solucion.
Regresar
« oo
Salir

300x, =300  300+x,=400+x  300+x,=400+x,  300+x,=-400-x,
200x; =200  400+x =300+x, 200+x=300+x, 200+ % =-300+x,
700x, =400 700+x,=200+x  200+x, =500+, 200+, =500-x,
200x, =500 200+x,=500+x, 700+x,=200+x, 700“.; » 2(}07,\';

300+x,=400+x  300+x,=400+x,  300+x,=400+x
200+x =300+x,  300+x=200+x, 400+x =300+x,
200+x,=500+x,  200+x =500+x, 700+x,=200+x,

Figura 39 Ver un problema

» Ver resultados de los alumnos, el profesor puede visualizar la lista de su
grupo, misma que contiene nombre del alumno, nombre del o los ejercicios
resueltos, asi como si trabajo de forma individual o en su defecto el nimero
de equipo.

Fem/ m = 0 "Vl razagmblard el

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Auténoma de México o s .V
— ritu”

Meon Profesor Resultados
Bienvenido Jorge Haces
(Qué desea realizar? ormbee AlsmmoApelido Palemopelido} Equpo [Resulnd
‘Eifa tna opcion = 1 lattonso Alvarez ;Sando\ml Teoremal lndividualg
2 lattonso Alvarez Sandoval Avos |imdividual |
= 5 Jattonso Alvarez o Autos  [Individual
4 |Atfonso Alvarez Sandoval Autos  [Individual
s lAtfonso |Alvarez Sandoval ejemploFinalll Z
6 |Alfonso Abvarez ‘sandoval Teorema s |1
7 |atfonso Abvarez ‘sandoval Awos 1 (]
g ;A]ronso {Alvarez ;me\‘ﬂ ;uuxos 71 ] Y‘ V
o |atfonso Alvarez Sandoval lawos 1
10/Alfonso Alvarez ‘sandoval Teoremal  [Individual
11 Alfonso Alvarez ‘Sandoval Teorema§ |1 Z
12]Alfonso Alvarez 'Sandoval Teoremas |1
13 Alfonso Alvarez Sandoval Teorema§ |1

Figura 40 Resultados de los alumnos
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Al finalizar cada una de las opciones que el usuario puede elegir, se muestra la
pantalla del menu inicial, en la cual el usuario elije salir o en su defecto realizar otra accion.
e Alumno
Para tener acceso al sistema, el alumno debe validarse, ingresando usuario y
contrasefia, para fines practicos es el numero de cuenta, también debe seleccionar su forma

de trabajo (individual o colectiva).

» Trabajo individual
El alumno elije el tema, subtema y problema que desea resolver, o bien el que su

profesor le ha indicado.

=y T E
NS Autévﬂ()ma de'Méxigo ~ Yo
UNAM B/ W = i " Pogmrazagmblars e/ eepiitu”

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Bienvenido Alfonso [ Sair

T B e
; 1
. 4
f BIENVENIDO 3
. 4
: 1
i Alumno, para que tu visita sea satisfactoria, é
i debes elejir corr el tema, suk y

problema  correspondiente, en seguida i
' selecciona "Resolver". é
< %
3 No olvides que tu eleccién para una solucién g
2 correcta, sélo puede ser erronea dos veces; en 1
; cada caso se te brindara la retroalimentacién 3
! generada con la informacién seleccionada porel  J
: profesor. %
. 5
¢
s =
b ¥
s -

it AN L et N et A Ve N it A RN ok S

Elja:

Tema - - Sele ema - - =
Subtema - - S el Subtema - - [v]
Problema - - el problema - - (v

Consular problemas.

Figura 41 Menu del alumno(individual)
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El alumno visualiza la descripcion del problema, y las posibles soluciones.
. -

| -~ = _= ’iva!;‘ lars el tu”
P/ 'm = 755 “Pgmioraes

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Control de Trifico

Se desea analizar el flujo de transito de un sélo sentido en la ciudad de México. En varios lugares se han colocado contadores. El nimero de carros
promedio aparece en la siguiente grifica, asi como las calles y el sentido de cada una de ellas con las flechas correspondientes. Las intersecciones de las
calles estan sefialadas por los puntos A, B, C y D. El nimero de carros que llegan a las intersecciones es igual al nimero de carros que salen de ellas.
Hay que hacer click una vez que elija una solucion.

Regresar

300+x,=-400-x, 300+x,=400+x  300+x,=400+x 300x, =300
2004+x =-300+x, 400+x =300+x, 200+x =300+, 200x; =200
200+x,=500-x,  700+x,=200+x,  200+x,=500+x, 700x, =400
0045, =200-x,  20+5,=500+x, T00+5=200+5,  200x, =500

300+x, =400+ 300+x,=400+x 300+x,=400+x

200+x,=300+x, 300+x =200+x, 400 +x, =300 +x,
200+x,=500+x,  200+x,=500+x, 700+x,=200+x

Figura 41 Problema

Si la respuesta elegida es incorrecta, visualizara la realimentacion
correspondiente al distractor que ha seleccionado.

rsidad Nacion ‘

Auténoma de México

3 - W
[ R w2 = S roratbiars o€t

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Control de Tréfico

Se desea analizar el flujo de transito de un sélo sentido en la ciudad de México. En varios lugares se han colocado contadores. El niimero de carros
promedio aparece en la siguiente grafica, asi como las calles y el sentido de cada una de ellas con las flechas correspondientes. Las intersecciones de las
calles estan sefaladas por los puntos A, B, C y D. El nimero de carros que llegan a las intersecciones es igual al niimero de carros que salen de ellas.
Hay que hacer click una vez que elija una solucion.

Regresar

Figura 42 Respuesta incorrecta
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Si la respuesta elegida es correcta, visualizara una notificacion, o bien el

contenido del archivo que el profesor eligio para la solucion.

Auténoma de México ‘ £ o A
raziaggublars el @8piritu”

UNAM N "YARE Y .

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Control de Trifico

Se desea analizar el flujo de transito de un sélo sentido en la ciudad de México. En varios lugares se han colocado contadores. El nimero de carros
promedio aparece en la siguiente grifica, asi como las calles y el sentido de cada una de ellas con las flechas correspondientes. Las intersecciones de las
calles estan sefialadas por los puntos A, B, C y D. El nimero de carros que llegan a las intersecciones es igual al nimero de carros que salen de ellas.
Hay que hacer click una vez que elija una solucion.

Regresar |

Figura 43 Respuesta Correcta

» Trabajo colectivo
El alumno elije el tema, subtema y problema que desea resolver, o bien el

indicado por el profesor. Se puede visualizar en la parte izquierda de la pagina,

los nombres de los integrantes del equipo.

FIES _ g
B2 Universidad Naciona Lk -
Auténoma de México i - \
B/ B o T aitiars e i

Sistema para generar micromundos para |a asignatura de algebra

. Bienvenido Alfonso
Equipo: 1 I A A A, 1 ey T e s
H

Alfonso Alvarez Sandoval :
Rt St v { BIENVENIDO
i Alumno, para que tu visita sea satisfactoria, -
E debes ele]ir correctamente el tema, subtema y
problema  correspondiente, en  seguida
selecciona "Resolver”.

No olvides que tu eleccién para una solucién 3
correcta, sélo puede ser erronea dos veces; en

{ cada caso se te brindari la retroalimentacién 4
L generada con la informacicn seleccionada por el
i profesor.
H
3
T
Elija:
Tema - - Seleccione el Tema -]

Subtema - - Seleccione el Subtema - - [+
Problemal - -Seleccione e problema - - [+ |

Consultar problemas

Figura 44 Menu del alumno(Colectivo)
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El alumno visualiza la descripcion del problema, y las posibles soluciones.

Jnive ad Naciona 3 ‘
Auténoma de México - !w
tu”

I
‘Pl rozagmblars el

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Equipo: 1

Alfonso Alvarez Sandoval
Raul  Sanchez Gonzalez

Si la

respuesta elegida es

Control de Trifico

Se desea analizar el flujo de transito de un sélo sentido en la ciudad de México. En varios lugares se han colocado
contadores. El niimero de carros promedio aparece en la siguiente grafica, asi como las calles y el sentido de cada
una de ellas con las flechas correspondientes. Las intersecciones de las calles estan sefaladas por los puntos A, B,
C y D. El niimero de carros que llegan a las intersecciones es igual al niimero de carros que salen de ellas.

Hay que hacer click una vez que elija una solucion.

[Regresar |
300x, =300 300+x,=400+x, 300+x, =400+x,  300+x, =400+x,

200x, =200 300+, =200+x, 200+x,=300+x,  200+x =300+x,
700x, =400 200+ =500+x, 200+x,=500+x,  200+x,=500+x;
200x, =500 700+x,=200+x, 700+x=200+x,  700+x,=200+x,

300+x,=400+x,  300+x,=400+x  300+x,=-400-x,
400+x,=300+x, 400+x=300+%, 200+x =-300+x,
7004y =2004+y. 700+x,=200+% 200 v —500_v i

Figura 45 Problema

incorrecta, visualizard la realimentacion

correspondiente al distractor que ha seleccionado.

Auténoma de M

- 2 W
| l'—/ ‘-" E' _.= rEﬁmma.nblarael ritu”

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Equipo: 1

Alfonso Alvarez Sandoval
Raul  Sanchez Gonzalez

Control de Trifico

Se desea analizar el flujo de transito de un sélo sentido en la ciudad de México. En varios lugares se han colocado
contadores. El niimero de carros promedio aparece en la siguiente grafica, asi como las calles y el sentido de cada
una de ellas con las flechas correspondientes. Las intersecciones de las calles estan sefaladas por los puntos A, B,
C yD. El mimero de carros que llegan a las intersecciones es igual al niimero de carros que salen de ellas.

Hay que hacer click una vez que elija una solucion.

[Regresar |

Figura 46 Respuesta Incorrecta
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Si la respuesta elegida es correcta, visualizara una notificacion, o bien el

contenido del archivo que el profesor eligio para la solucion.

- |

| W S -“ E' _.=_ rj’cra?ﬁblara’e

Sistema para generar micromundos para la asignatura de algebra

Equipo: 1 Control de Trifico
Alfonso Alvarez Sandoval

Se desea analizar el flujo de transito de un sélo sentido en la ciudad de México. En varios lugares se han colocado
Raul  Sanchez Gonzalez

contadores. El nfimero de carros promedio aparece en la siguiente grifica, asi como las calles y el sentido de cada
una de ellas con las flechas correspondientes. Las intersecciones de las calles estan sefaladas por los puntos A, B,
C y D. El nimero de carros que llegan a las intersecciones es igual al nimero de carros que salen de ellas.

Figura 47 Respuesta Correcta
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e Administrador

El admistrador tiene la capacidad de dar de alta o baja a los usuarios, puede realizar
cambios pertinentes del sistema. En el caso de los alumnos, este asigna el nimero de
equipo aleatoriamente para cada uno.

& tocainost / localhost / 1

<o M

/phpmy /index.php? ken=025fb582f4414f1 97024 dd1980c3d4

x Google [] Wsearch - 4 & [~ - | @ shore~ B~ | Ap Check - ) Transhate - AutoFil - - Usignin- | x
e Favorites  © 5l 2] Gateway ] Web Slice Gallery +
s localhost / localhost / tesis | phpMyAdmin 3.20.1 5~ - = fm v Pagev Sefetyv Toolsv @+
phpiiyAdmin &3 Server: localhost ¥ (& Database: tesis o
B structure 7sQL  'Search ®iQuery &Export Flmport Operations g3 Privileges ¥ Dro|
Table ~ Action Records ! Type Collation Size ‘Overhead
Database [] alumno F @ X 4 MylSAM latin1_swedish_ci 2.3 KiB =
tesis (11) T [ alumno_tema (= o e[ X 0 MyISAM latini swedish ci 1.0 Kis -
» [[] audio B g # @ X 0 MylSAM latin1_swedish_ci 1.0 KiB =
tesis -
on [[] imagen 5 Jd = @ X 0 MyISAM  latin1_swedish_ci 1.0 KiB -
B aumne [7] multimedia E #= i X o MylSAM  latini_swedish_ci 1.0 KiB -
E:Hg"’tm [ problema A 9 MylSAM latini_swedish_ci 4.3 KiB 64 B
B imagen [[] profesor F M@ X 2 MylSAM latin1_swedish_ci 3.1 KiB - E
ftimedi =
S:r”nh‘km“ [ subtema #OE X 26 MylSAM latini_swedish ci 4.5 K3 -
B profesor [ tema W X 7 MylSAM latini_swedish ci 2.3 KiB =
bie =
Z:Jmem [ texto F @ X 5 MylSAM latin1_swedish_ci 3.2 KiB =
B texto [[] video B 0 F F X 0 MylSAM latin1_swedish_ci 1.0 KiB =
ide
Siie 11 tablefs) Sum 56 MylSAM latin1_swedish ci 24.7 KiB §4 B
Check All  Uncheck All / Check tables having overhead With selected: ~
% Print view (5 Data Dictionary L4
[ ‘i Create new table on database tesi
Name: Number of fields:
!

€& Local intranet | Protected Mode: Off fa v B10% v

Figura 48 Administrador
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