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1. Resumen

El presente proyecto aplicado tiene como objetivo el desarrollo de un software libre
educativo util en el area de matematicas, como base de apoyo desarrollado ampliamente para el
colegio I.E.R.J.AS, de la Inspeccion del Placer (Municipio Valle del Guamuez-Putumayo) para

los estudiantes del grado noveno.

El &rea de las matematicas requiere del uso de metodologias y estrategias para la
ensefianza de la misma, es importante como el docente puede darse a comprender, y como el
estudiante puede captar la ensefianza del docente. Ademas, es de conocer que, en los colegios, y
mas aun en los rurales, el uso de este tipo de software en esta area es nulo, no hay uso de las
TIC’s, no hay un conocimiento amplio sobre el tema del software educativo. La ensefianza de las
matematicas es de tipo tradicional docente — alumno, el uso de metodologias de ensefianza

basicas como el uso de libros de apoyo y explicaciones de los temas en el tablero.

Este proyecto tecnologico (software libre), esta enfocado al mejoramiento de los procesos
de aprendizaje en el area de matematicas, en la innovacion del software libre educativo, en la
interaccion dinamica entre el estudiante y el aplicativo, esto con el fin de que el estudiante le
halle un interés mas cercano al area de matematicas, y tenga un aprendizaje mas significativo.
Este proyecto se plantea con el fin de que los estudiantes tengan un apoyo didactico o interactivo
y sobre todo que comparen de forma rapida sus resultados con los resultados del aplicativo, de
acuerdo al ejercicio seleccionado, asi denoten los errores y tengan un dinamismo en volver a
hacer los ejercicios planteados. El proyecto se aplica como apoyo al estudiante,
independientemente de cdmo sea su formacion académica, cuyo objetivo esta en el uso del

software por parte de este ya sea en el colegio o en la casa.



Con lo anterior, se pretende dar a conocer el uso del software libre educativo, brindar
apoyo mediante el uso de este aplicativo, en el &rea de matematicas para los estudiantes, y se
espera que los alumnos y docentes lo usen y vean los beneficios que puede brindar el uso de este
programa, y sobre todo que tengan un aprendizaje complementado y se sientan mas motivados
por aprender matematicas y con ello un interés por las tecnologias.

Palabras claves: Software Libre, Software, Matematicas, Programas, Visual Basic,
Lenguajes de Programacion, Informatica, Multimedia, Software Educativo, Aprendizaje

Didéactico, Aplicativo, Programas Interactivos, Tipos de Software Educativo, Ingenieria de
Software, Evolucién del Software Educativo, Desarrollo de Software, Modelos.



2. Introduccién

El uso del software educativo ha sido de gran relevancia en muchos &mbitos y centros
educativos, ademas que ha ayudado en el proceso de aprendizaje en los estudiantes en diferentes
areas. De hecho, que es de notar que el software educativo lo podemos ver desde dos
perspectivas, de uso libre y de uso comercial, esto de acuerdo a las necesidades de quien

desarrolla estos programas educativos.

De igual forma, notamos un gran impacto del software educativo en el area de las
matematicas, puesto que vemos muchos aplicativos o software para el uso de las matematicas, y
vemos que la matematica necesita de un apoyo de ensefianza donde el uso de la tecnologia

informatica ayude de forma didactica e interactiva en el aprendizaje de los alumnos.

Las matematicas conllevan al desarrollo social, y son parte de la vida y progreso del ser
humano, con esto vemos que se ha logrado mediante el uso de programas. Con lo anterior, se
constata que el software educativo no sustituye al docente, sino que actia como una herramienta

atil para potencializar ain mas el aprendizaje de los estudiantes.

La iniciativa y uso del software educativo va teniendo mayor aceptacion en los centros
educativos, y ademas es una herramienta que puede ser, o es utilizada fuera de los centros
educativos, y asi potencializar a un mas el aprendizaje de los estudiantes en casa o en cualquier
lugar adecuado, esto ayudando a estudiantes que llevan un proceso de aprendizaje lento, y asi
pueden ejercitarse con la ayuda de este software libre de matematicas. Como es de entender que
un programa educativo simplemente es una ayuda o complemento considerable a la metodologia

o ensefianza del docente.



El presente proyecto, desarrollo de un software formativo de matematicas, se dara a
conocer como solucion a la problemética observada, y con esto incentivar el uso del software

educativo, y expandir los beneficios de las TIC’s y sobre todo el impulso del software libre.



3. Planteamiento del Problema
Uno de los mayores problemas para un centro de educacion es, sin duda, el presupuesto.

El dinero o medios que puedan facilitar los gobiernos son limitados, con lo que muchas
necesidades quedan a menudo sin satisfacer debido a los altos costes de los productos
informéaticos. Colombia, un pais en via de desarrollo, aln est4 a paso lento en cuanto a la
implementacion del software libre, y a un mas en la implementacion del software libre en el

ambito de la educacion.

Ahora bien, los estudiantes del grado noveno del mencionado colegio 1.E.R.J.A.S,
presentan un grado de aprendizaje significativo, y no se han presentado casos de que hayan

perdido el &rea de matematicas, en los ultimos 4 afios.

La problematica se identifica en la ausencia del uso del software educativo en esta area de
las matematicas que pueden complementar el aprendizaje de los alumnos, y que pueden ayudar a

comprender los temas que se ven en grado noveno.

Y a lo anterior le agregamos el mayor tiempo que debe ocupar un docente en dar a
conocer un tema, excediendo el tiempo limite establecido, y con ello limitando los temas a ver,
donde se dan casos que no se ven todos los temas en el transcurso del afio, o si los ven, el
docente lo hace de manera generalizada o rapida. EI mayor tiempo en ver un tema es por qué
algunos estudiantes tienen un aprendizaje lento, no todos avanzan al mismo ritmo, algunos

requieren de mas tiempo para aprender, y sobre todo si se trata de las matematicas.

Descrito lo anterior, la falta de nuevas metodologias de ensefianza en la educacion
(media, grado noveno), la falta de implementacién informética y tecnoldgica, en el area de
matematicas, y sobre todo la falta de implementacion de software educativo libre aplicado a esta

area, puede generar algo de deficiencia de conocimientos por parte de los estudiantes del grado
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noveno, en esta area, de la institucion anteriormente mencionada, los estudiantes pueden
presentar dificultades para aprender ciertos temas de matematicas, en el lapso del tiempo
establecido en la malla curricular o plan de ensefianza de las matematicas para grado noveno.
Quizaés la inexistencia de software libre aplicado a esta area, conlleva a los estudiantes a
interactuar en un sistema tradicional por lo que no todos avanzan a un mismo ritmo de
aprendizaje, y mas aun si la metodologia del docente no es apropiada, los estudiantes no avanzan
en el aprendizaje. Y con estas falencias muchos llegan a la educacion superior con
conocimientos muy deficientes en el rea de matematicas, tienen dificultades, y ante esto tienen

que buscar ayuda por su cuenta.

Ante esto le agregamos la falta de material didactico efectivo y acorde a esta area, falta de
programas aplicativos que permitan observar, analizar, traer informacion que complementen el
tema. Entonces, vemos que a la falta de programas accesibles (software libre) los estudiantes no
manejan un aprendizaje mas interactivo, mas dindmico, donde ellos mismos se sientan mas
cémodos, mas interesados en aprender de las matematicas, donde pongan a prueba sus
conocimientos, y puedan adquirir conocimientos solidos; y sobre todo “que hayan aprendido”.
La falta de un software libre aplicado a las matematicas hace que muchos estudiantes se queden
nulos en conocimientos matematicos, y mas ain vemos que en el ambito educativo la

implementacién de programas interactivos es deficiente.

actualmente vemos que hay software privativo o de pago que estan relacionados con el
aprendizaje y los hay para esta area, pero no todos tienen acceso a estos programas por su costo,
y €S muy costoso porque para cada computador donde se le va a instalar el programa se debe

tener una licencia diferente, y las licencias siempre son costosas. Las instituciones educativas no
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han optado por esta alternativa, pero tampoco han tenido en cuenta la alternativa de la

implementacion del software libre.

hay software educativo para el area de matematicas y que contienen ciertas funciones
matematicas, pero que la gran mayoria presentan los resultados de forma muy resumida, sin
pasos previos de como fue que se hizo la solucion, ademas hay programas que no cumplen con
las expectativas, en el caso de las tematicas de matematicas para grado noveno, donde haya un
programa que sea especifico y este disefiado para ayudar a estudiantes de noveno grado y que
tenga las funcionalidades de las teméticas de noveno grado. Ademas, hay pocos programas
matematicos que tengan temas funcionales de grado noveno (en el area de matematicas), y sobre

todo que tengan alternativas de ejercitacion y de consulta.

4. Formulacion de la Pregunta
¢Como potencializar el aprendizaje en los alumnos mediante el uso del software

educativo en el drea de matematicas?
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5. Justificacion

El &rea de matematicas es un area que requiere de mucha atencién, requiere apoyarla con
material didactico interactivo (programas), para que los estudiantes aprendan y no le cojan miedo
o0 apatia, porque, para muchos estudiantes, las matematicas, son su gran “antagonista”, el peor

obstaculo en el aprendizaje académico, y muchos no quieren saber de esta area, le tienen pavor.

este programa educativo estimula al estudiante (del grado noveno) a abrir su
conocimiento y a comprender mas sobre temas basicos y obtener asi, mejores resultados en el
area de matematicas, en las pruebas saber y como herramienta para fortalecer el aprendizaje
matematico. Lo conlleva al estudiante a ser mas interactivo, mas relacionado con las

matematicas, y con ello también se adentra al campo de las TIC’s, de la informatica.

Este aplicativo, por ser un software libre (libertad que tiene un usuario para modificar,
copiar, distribuir y modificar un software sin que ninguna compafiia o individual pueda
emprender acciones legales contra €él), puede ser estudiado y mejorado por docentes de ingenieria
de sistemas, o en el area de sistemas. Se diferenciara de otro software gratuito en cuanto a la
solucion de los ejercicios, donde se mostrara de forma sencilla el procedimiento o formas de

cémo fue que se hizo el ejercicio, o como fue que el aplicativo dio la solucion.

Por eso, con el &nimo de obtener mejores resultados académicos de los estudiantes del
grado noveno en el area de matematicas se considera pertinente realizar un aplicativo, y
principalmente un software libre, que ayude a los estudiantes a interactuar en el campo de las

matematicas y les ayude aumentar o complementar su nivel de aprendizaje.

Esta es una de las circunstancias clave de las que podria aprovecharse el software libre
para hacer su entrada en el ambito educativo. La inexistencia de licencias por uso hace a los

programas libres infinitamente mas accesibles. En el entorno educativo, ademas de las ventajas
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de tipo econdmico, el uso e implementacién de software libre trae consigo muchos beneficios.
Con la implementacién del software libre no se pretende sustituir al profesor. La informética ha
de ser entendida como una herramienta que ayude al profesor a impartir su doctrina de una forma
mas facil y comprensiva para los alumnos. Ademas, el disefio del software libre contendra
alternativas de explicacidn para que el estudiante vea como se dio solucion a un determinado

ejercicio.

Y porque de un aplicativo para estudiantes del grado noveno, porque son estudiantes que
deben tener conocimientos mas solidos y tener bases para poder desenvolverse en los dos Gltimos
grados, puesto que algunos temas de matematicas del grado noveno son las bases para las
matematicas de los dos ultimos grados. De acuerdo a lo anterior, la implementacion del software
educativo en el area de matematicas es una ayuda para los estudiantes del grado noveno, donde
pueden complementar sus conocimientos, y sobre todo porque los motiva a acercarse mas a las
matematicas, y aprender de manera interactiva, y por qué el uso de este software conlleva a las

instituciones a tener mas potencialidad en el aprendizaje de los estudiantes.

La implementacion del proyecto aplicado (disefio de un software educativo), puede ser de
gran importancia y de gran ayuda tanto para los alumnos como para el docente, puesto que
contiene las tematicas funcionales que requieren de mayor comprension y atencion, ademas
porque puede potencializar el aprendizaje de manera colaborativa y autbnoma, motiva mas al
estudiante a aprender las matematicas, ademas se implementa en el colegio o centro educativo el
uso del software educativo de forma libre, y con esto a generar un interés, por parte de docentes
de informatica y de matematicas, por el disefio de mas software educativo en esta area y en otras
areas fundamentales, ademas de acercar al estudiante con las matematicas de diferentes formas

usando metodologias més factibles y por supuesto usando las TIC’s.
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Como se menciond anteriormente el uso del software educativo conlleva a que sea usado
no solo en el aula sino fuera de ella, claro est4, con fines educativos. Esto ayuda a que los
estudiantes se acerquen mas al computador se familiaricen mas, conozcan los beneficios que
pueden obtener al usar esta herramientas informaticas o programas. En este caso podria ayudar a
los estudiantes que presentan un aprendizaje lento en matematicas, ya que ellos, al acceder al
programa podrian usarlo fuera del aula, por ejemplo, en la casa, en tiempo libre, con la ayuda de
un computador, y asi aprender de manera autonoma y ejercitarse mas, e incluso ir avanzando en

temas nuevos.

Con lo anterior, se agiliza la ensefianza por parte del docente, se abarcan todos los temas
durante el afio, ademas el docente puede apoyarse en estas herramientas para impartir sus clases
de matematicas e ir avanzando equilibradamente. En el software a implementar el estudiante no
solo puede ver la parte funcional del programa o mas bien dicho ver el resultado de un cierto
problema ingresado, sino ver informacion en forma de consulta y ademas de ejercitarse mediante

el uso de ejercicios planteados, y ver ejercicios resueltos paso a paso de diferentes temas.



6.1.
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6. Objetivos
Objetivo General

Disefiar e implementar un software educativo (libre) en el &rea de matematicas, basado en

temas basicos para el grado noveno de la I.E.R.J.A.S

6.2.

Objetivos Especificos

Implementar el software educativo en el &rea de matematicas.

Disefiar un software educativo fundamentado en temas basicos de matematicas para
grado noveno.

Fortalecer el aprendizaje a través de las herramientas informaticas.

Impulsar a los estudiantes a familiarizarse con las matematicas.

Motivar a los estudiantes con el uso de aplicaciones didacticas (programas).



7. Delimitacion Temporal

Tabla 1: Cronograma de actividades para el desarrollo del software educativo

16

1. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

ACTIVIDAD MES 1 Meiiz MES 3 Mr::r4 MES 5 MES 6 MES 7 | MES 8 I\/;EiQ MES MES MES
dic1s | S5 | fep1s | 20 | abri5 | may15 | jun15 | jul1s 25' 10 11 i
Revision de
material
bibliografico
Recoleccion
de informacion
mediante
informacion
Planificacion
del desarrollo 2017 2017
del software
Gestion del
desarrollo del 2017 2017 2017 2017
software
Realizacion de
ajustes finales
Evaluacién del 2017
software
3 . [y 4 . 3
8. Delimitacidn Financiera
Tabla 2: Recursos y presupuesto para el desarrollo del software educativo.

RECURSO DESCRIPCION PRESUPUESTO
Equipo Personas encargadas del disefio del software libre educativo, | Orientadores:
Humano del analisis de la problematica, de las pruebas del software, | 20000

del manejo del software.

Aqui tenemos: estudiante, en este caso mi persona,

orientadores, personas con conocimientos de lenguajes de

programacion.

Tenemos también los actores como los estudiantes y el

docente.
Equipos y Son recursos fisicos y logicos que permitiran el desarrollo | visual BASIC
Software del proyecto, la planeacion y evaluacion. 2010  Ultimate:
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Aqui tenemos: computadores, sistema operativo Windows
10, visual BASIC 2010 Ultimate, Microsoft office, software
de multimedia, software de modelado como Dia, otros como:
Cmap Tools, editor de ecuaciones.

10000

Viajes y Salidas
de Campo

Son medios utilizados para el analisis de la problematica.
Aqui se manejara lo que es la visita al centro educativo para
presentar el software educativo, viajes a la ciudad para
adquirir recursos tanto fisicos como humanos para
implementar el proyecto.

20000

Materiales y
suministros

Son recursos Utiles que serviran de apoyo para el disefio del
proyecto y desarrollo del software, se manejara lo que es la
basqueda de informacién en internet, fuentes bibliograficas,
libros de programacion orientada a objetos, de informética,
de Visual Basic, informacion en medios fisicos y en internet,
videos, impresiones.

10000

Bibliografia

Libros, revistas, articulos, fuentes de ciencias informaticas,
internet.

8000

TOTAL: 68000
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9. Marco Conceptual y Tedrico
9.1 Marco Tedrico.
9.1.1 Software libre:
El Software Libre es aquel programa informatico en el que los autores han dado la
autorizacién explicita en la licencia de uso para que las personas podamos utilizarlo, copiarlo,
distribuirlo, estudiarlo y modificarlo. De modo mas preciso, se refiere a cuatro libertades que los

autores de los programas le entregan a los usuarios:!
1. Libertad para ejecutar el programa con cualquier proposito: comercial, educativo, etc.

2. Libertad para estudiar y modificar el programa con cualquier proposito. Para ello es
condicion necesaria que permita el acceso al Codigo Fuente, que es lo que permite saber como

esta hecho el programa.

3. Libertad para redistribuir copias del programa, tanto gratis como por un precio, con la
condicién de no restringir las libertades originales e indicar en donde se encuentra la fuente

original del programa.

4. Libertad para distribuir versiones modificadas del programa, de tal manera que otras
personas puedan beneficiarse con sus mejoras. Para esto se requiere que el programa modificado
se entregue con una Licencia de Software Libre y hacer el reconocimiento a los autores

originales.

El software libre contiene diferentes tipos tales como sistemas operativos, aplicaciones,

utilidades, de diagndstico, multimedia entre otros.

! Ulises Hernandez Pino, Dr(c). en Ciencias de la Educacién y Sandra Anaya Diaz, Ingeniera en Electrénica y
Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca.
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Diferencias del software libre:

El software se puede dividir en: libre, privativo, gratuito y de prueba. Cada uno, como
cualquier bien o servicio, tiene sus caracteristicas, modelo de negocio y publico objetivo

particular. Miremos sus diferencias:?

El Software Privativo explicita a los usuarios la prohibicion de redistribuir, estudiar y
modificar el software, ya que su modelo de negocios esta centrado en la venta de permisos o
licencias de uso. Es el software que la mayoria conoce, tal como el sistema operativo Windows,
la suite ofimatica de Microsoft Office, el programa de edicion de imagenes Photoshop o el

programa de edicion de videos Adobe Premier. 3

El Software Gratuito (Freeware), limita los usos que se pueden dar al programa, por
ejemplo, indicando que solo es para fines educativos, pero no comerciales. Ademas, no permite
su estudio, ni su modificacion. Algunos ejemplos son: el programa de mensajeria instantanea
Windows Live Messenger, el antivirus AVG o Avira, el lector de archivos PDF Adobe Reader,
el reproductor de musica Winamp o el cliente de videollamadas Skype. Generalmente las
personas confunden Software Libre con Software Gratuito, porque ambos se obtienen sin incurrir

en costos.*

Finalmente esta el Software de Prueba (Shareware). Este se consigue con
funcionalidades limitadas y para usar de forma gratuita s6lo por un periodo de tiempo. Si una vez

probado se quiere seguir usando de forma legal, el usuario debe pagar la licencia

2 Ulises Hernandez Pino, Dr(c). en Ciencias de la Educacién y Sandra Anaya Diaz, Ingeniera en Electrénica y
Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca.
% Ulises Hernandez Pino, Dr(c). en Ciencias de la Educaciéon y Sandra Anaya Diaz, Ingeniera en Electrénica y
Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca.
4 Ulises Hernandez Pino, Dr(c). en Ciencias de la Educacion y Sandra Anaya Diaz, Ingeniera en Electronica y
Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca.
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correspondiente. Entre los programas que se consiguen con esta caracteristica esta: los
compresores de archivos WinRAR y WinZip, los antivirus NOD32 y Kaspersky y el quemador

de CD/DVD Nero.?

Es comin que las personas piensen que el Software Libre es un proyecto de unos cuantos
estudiantes que lo toman por hobbie, pues no ven en sus cuatro libertades un lugar para la
rentabilidad y el lucro. Sin embargo, el Software Libre tiene un modelo de negocios poco

conocido, pero que ha mostrado utilidades importantes en varios sectores de la economia.

Uno de los primeros aspectos que conviene destacar, al abordar el tema de las tecnologias
de la informacién y la comunicacion (TI1C) desde la Optica educativa, es la relacion existente
entre la evolucidn tecnologica, el desarrollo de las tecnologias de la informacion en la sociedad y
su introduccidn en los sistemas educativos. Las actuales tecnologias permiten la articulacion de
procesos sociales a distancia, ya sea en las diferentes areas de forma interdisciplinaria o
comercial. De manera gque se entiende que en la evolucion de estos prodigios se va dando la

globalizacion enmarcados en las diferentes interacciones con el contexto. ©

En relacion con lo anterior, en la actualidad en el sector educativo es necesario
comprender la evolucion de la tecnologia y de la sociedad, de una manera ludica y participativa
donde se puede cambiar la concepcion de aquellos grandes temas que estan marcando el siglo
XXI, sin pensar sobre lo que se entiende, o sin medir la relacion que los sistemas educativos

estan desarrollando en lo que hoy en dia se suele llamar espacio virtual. *

5 Ulises Hernandez Pino, Dr(c). en Ciencias de la Educacion y Sandra Anaya Diaz, Ingeniera en Electrénica y
Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca. ) )

® YORLENNY CASTILLO PIEDRAHITA, CRISTINA MARIA DUQUE FLOREZ, ENORIS GUZMAN
MORENO

7 YORLENNY CASTILLO PIEDRAHITA, CRISTINA MARIA DUQUE FLOREZ, ENORIS GUZMAN
MORENO
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Razones para utilizar Software Libre en las Instituciones Educativas

Si las instituciones de educacion ensefian a utilizar Software Libre, entonces los
estudiantes utilizaran Software Libre cuando se graduen, con lo cual se est4 favoreciendo un

cambio en la mentalidad de la sociedad al promover:®

v’ La cooperacién: Esta bien compartir los programas que tengo si otro lo necesita.

v El valor de la libertad: Puedo utilizar los programas con cualquier prop6sito, no necesito
pedirle permiso a nadie sobre lo que hago con ellos, y ambas cosas son legales.

v" La emancipacién del consumismo tecnoldgico: Yo escojo qué programas utilizd, qué
versiones y en qué computadores sin importar la moda o las exigencias hardware.

Requerimientos para utilizar Software Libre en una Institucion Educativa

Para empezar, se requiere entender que lo importante del Software Libre no esta en los
productos, sino en el tipo de valores (colaboracion, autonomia, libertad) y dinamicas sociales
(comunidades, desarrollo tecnologico enddgeno) que promueve. Por lo tanto, el primer paso para
la utilizacion de este tipo de software en una institucion educativa, es el cambio de actitud frente
a la tecnologia por parte de los directivos y profesores. Esto implica promover una disposicion
para el autoaprendizaje, el trabajo colaborativo, la resolucion de problemas y una profunda
persistencia en torno al uso y aprovechamiento de la tecnologia en procesos de formacién y

aprendizaje.’

Es indispensable contar, como minimo, con uno o dos profesores que tengan facilidad

para manejar y aprender sobre tecnologias, y que estén encargados de la sala de cémputo. En

8 Ulises Hernandez Pino, Dr(c). en Ciencias de la Educaciéon y Sandra Anaya Diaz, Ingeniera en Electrénica y
Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca.
® Ulises Hernandez Pino, Dr(c). en Ciencias de la Educacion y Sandra Anaya Diaz, Ingeniera en Electronica y
Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca.
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contextos como el nuestro, la clave del Software Libre esta en el desarrollo de competencias
endogenas, por lo tanto, no se puede esperar a que personas externas a la institucion educativa
vengan a hacer el trabajo, ya que esto seria remplazar un tipo de dependencias por otra. Las
asesorias y orientaciones de personas externas son necesarias, pero para lograr que las mismas

personas de la institucion educativa lideren la migracion y aprendizaje correspondiente.

9.1.2 Software educativo:

Son los programas que utilizan las computadoras para trabajar o funcionar, por lo tanto,
un software educativo es cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y
funcionales le permiten servir de apoyo a la ensefianza, el aprendizaje y la administracion
educacional. El software educativo es uno de los recursos mas interesantes, necesarios y
motivadores que se pueden utilizar para ayudar al desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje.
Al introducir las computadoras en la educacion, se produjo una forma mas amena de aprender,

logrando ademas la retencion a mas largo plazo del aprendizaje.!
Caracteristicas esenciales de los softwares educativos.

Teniendo como base la innovacién y continuidad de la educacion mediante el uso de
nuevos metodos de ensefianza, donde cada vez los usos de las tecnologias informaticas son cada
vez mas relevantes, y que ciertos programas educativos computaciones acompafian al proceso de
aprendizaje del estudiante mediante funcionalidades generalizadas o con temas centrados, estos
softwares educativos presentan una serie de caracteristicas que los podrian diferenciar de otros

tipos de softwares. Veamos cuales son:

10 Ulises Hernandez Pino, Dr(c). en Ciencias de la Educacion y Sandra Anaya Diaz, Ingeniera en Electrénica y
Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca.
11 Yanitsia Blanco Fernandez. Los softwares educativos.
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Son programas disefiados cuyo fin Gltimo u objetivo principal esta centrado en la
didéctica, para ser parte del aprendizaje para el estudiante, disefiados para fines
educativos de complemento y de aprendizaje tanto colaborativo y autbnomo, esto es
estudiante — software.

Como todo tipo de software, y como software en general, los softwares educativos
utilizan el computador para su funcionalidad, aunque bien pueden ser instalados en otros
dispositivos de visualizacién como Tablet, esto de acuerdo a la configuracion del
software. Teniendo como base el computador, los estudiantes puede explorar el aplicativo
y ver sus funcionalidades, ejecutarlo, introducir datos, ver resultados, ejercitarse,
consultar.

Los softwares educativos, en su mayoria son interactivos algo que llama mucho la
atencion de los alumnos y los acerca méas a las matematicas, e incluso a otras areas, los
estudiantes se familiarizan mas con la tecnologia, con el computador y con los programas
educativos. De igual forma que hay un intercambio de informacion entre el estudiante y
el software reflejado en el computador. Al ser interactivos manejan un sin nimero de
funciones como multimedia, animaciones, imagenes, audio, movimientos, el software
como tal tiende a ser dinamico.

Tienden a ser independientes, es decir, los estudiantes pueden aprender en sus actividades
de forma individual, donde pueden avanzar o equilibrar en su aprendizaje, ademas el
software educativo conlleva a la adaptacion rapida de cada estudiante y manejar su ritmo
de aprendizaje. Ademas, esto les facilita a los estudiantes a prender fuera del aula,
aprender en casa y en tiempos libres, esto ayudando a estudiantes que tienen un lento

aprendizaje o se les dificulta un poco aprender los temas de matematicas.
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% Los softwares educativos bien disefiados, son faciles de manejar, de usar o ejecutar.
Donde se requiere de conocimientos minimos por parte del estudiante, basicos como la
informética, el manejo del computador, el software se instala de forma sencilla, donde se
puede aprender de forma rapida, de ahi esta en el uso ya del programa como tal, donde
estos pueden tener a disposicién su manual de uso. En términos generales son flexibles en
su funcionamiento.

% Tienen una navegabilidad flexible y las interfaces son factibles y de calidad visual apta
para los estudiantes.

Tipos de software educativo

Los softwares educativos tienen diferentes finalidades didacticas esto de acuerdo al area
gue manejen o segun como esten disefiados, y de acuerdo a la finalidad didactica, estos "pueden

ser de diferentes tipos o funcionalidades.
Segun La Estructura (Marquez, 1995)

1. Programas Tutoriales: Son aquellos que dirigen en algun grado el trabajo de los
estudiantes, este proceso se realiza a través de ciertas actividades previstas de antemano,
los estudiantes ponen en juego determinadas capacidades y aprenden o refuerzan
conocimientos y/o habilidades. Estos se subdividen a su vez en:

= Programas lineales: que presentan al alumno una secuencia de informacién y/o
ejercicios (siempre la misma o determinada aleatoriamente) con independencia de la
correccion o incorreccion de sus respuestas.

= Programas ramificados: basados inicialmente también en modelos conductistas, siguen
recorridos pedagodgicos diferentes segun el juicio que hace el computador sobre las

respuestas de los alumnos para determinar la profundizacién de ciertos temas. Ofrecen
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mayor interaccion, mas opciones, pero la organizacion de la materia suele estar menos
compartimentada que en los programas lineales y exigen un esfuerzo més grande al
alumno.

Entornos tutoriales: Se basan en modelos pedagdgicos cognitivistas, y proporcionan a
los alumnos una serie de herramientas de bisqueda de informacion que pueden utilizar
libremente para construir la respuesta a las preguntas del programa.

Sistemas tutoriales expertos: como los Sistemas Tutores Inteligentes (Intelligent
Tutoring Systems), que, elaborados con las técnicas de la Inteligencia Artificial y
teniendo en cuenta las teorias cognitivas sobre el aprendizaje, tienden a reproducir un
dialogo auténtico entre el programa y el estudiante.

Base de Datos: Proporcionan datos organizados, en un entorno estatico, segun
determinados criterios, y facilitan su exploracion y consulta selectiva. Se pueden emplear
en multiples actividades como, por ejemplo: seleccionar datos relevantes para resolver
problemas, analizar y relacionar datos, extraer conclusiones, comprobar hipotesis.

Bases de datos convencionales: Tienen la informacion almacenada en ficheros, mapas o
gréficos, que el usuario puede recorrer segun su criterio para recopilar informacion.
Bases de datos tipo sistema experto: Son bases de datos muy especializadas que
recopilan toda la informacidn existente de un tema concreto y ademas asesoran al usuario
cuando accede buscando determinadas respuestas.

Simuladores: Presentan un modelo o entorno dinamico (generalmente a través de
gréaficos o animaciones interactivas) y facilitan su exploracion y modificacion a los
alumnos, que pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la

observacion y la manipulacion de la estructura subyacente; de esta manera pueden
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descubrir los elementos del modelo, sus interrelaciones, y pueden tomar decisiones y
adquirir experiencia directa delante de unas situaciones que frecuentemente resultarian
dificilmente accesibles a la realidad (control de una central nuclear, contraccion del
tiempo, pilotaje de un avién...).

Modelos fisico-matematicos: Presentan de manera numérica o grafica una realidad que
tiene unas leyes representadas por un sistema de ecuaciones deterministas. Se incluyen
aqui los programas-laboratorio, algunos trazadores de funciones y los programas que
mediante un convertidor analdgico-digital captan datos analégicos de un fendmeno
externo al computador y presentan en pantalla un modelo del fendmeno estudiado o
informaciones y graficos.

Entornos sociales: Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo
deterministas. Se incluyen aqui los juegos de estrategia y de aventura, que exigen una
estrategia cambiante a lo largo del tiempo.

Constructores: Son programas gue tienen un entorno programable. Facilitan a los
usuarios elementos simples con los cuales pueden construir elementos mas complejos o
entornos.

Constructores especificos: Ponen a disposicidn de los estudiantes una serie de
mecanismos de actuacion (generalmente en forma de érdenes especificas) que les
permiten llevar a cabo operaciones de un cierto grado de complejidad mediante la
construccion de determinados entornos, modelos o estructuras, y de esta manera avanzan
en el conocimiento de una disciplina o entorno especifico.

Lenguajes de programacién: como LOGO, PASCAL, que ofrecen unos "laboratorios

simbdlicos™ en los que se pueden construir un nimero ilimitado de entornos. Aqui los
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alumnos se convierten en profesores del computador. Ademas, con los interfaces
convenientes, pueden controlar pequefios robots construidos con componentes
convencionales (arquitecturas, motores...), de manera que sus posibilidades educativas se
ven ampliadas incluso en campos pre-tecnoldgicos.

Programas Herramienta: Son programas que proporcionan un entorno instrumental con
el cual se facilita la realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la
informacidn: escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos.

Procesadores de textos: Son programas que permiten realizar actividades de produccion
de textos.

Gestores de bases de datos: Sirven para generar potentes sistemas de archivo ya que
permiten almacenar informacion de manera organizada y posteriormente recuperarla 'y
modificarla.

Hojas de calculo: Son programas que facilitan la realizacion de actividades que
requieran efectuar muchos calculos matematicos.

Editores gréaficos: Se emplean desde un punto de vista instrumental para realizar
dibujos.

Programas de comunicaciones: Son programas gque permiten que computadores
comunicarse entre si a través de las lineas telefonicas y puedan enviarse mensajes,
archivos, etc.

Programas de experimentacion asistida: A traves de variados instrumentos y
convertidores analdgico-digitales, recogen datos sobre el comportamiento de las variables
que inciden en determinados fendmenos.

Funciones del Software educativo.
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El uso del software educativo en la educacion presenta un apoyo didactico, que como
vemos, realizan funciones basicas de acuerdo a su disefio, cuyas funcionalidades dentro del
aprendizaje pueden incrementar el aprendizaje de los alumnos en temas que requieren de mas
atencion, es de notar que un software educativo no se comporta como una herramienta total que
reemplace o sustituya al docente, ya que de ser asi lo anterior seria un fracaso, puesto que un
programa por si solo no tiene la mayor funcionalidad u objetivo total de hacer aprender todos los
temas, en este caso de matematicas, al estudiante. EI software educativo puede ser tanto efectivo
como no tan efectivo dependiendo de cdmo se lo use, del tipo de software escogido y las

caracteristicas que posee depende el potencial del aprendizaje del estudiante.
Entre las funciones que genera un software educativo tenemos:

A. Funcién informativa.
B. Funcion instructiva.
C. Funcién motivadora.
D. Funcion evaluadora.

E. Funcidn investigadora.

9.1.3 Evolucion del Software Educativo.
Origen del Software Educativo y su relacion con la Tecnologia Educativa (Pedro

torres-Ruiz). 2

Pedro torres-Ruiz expone: “El software educativo tiene sus comienzos en Europa.
Especificamente, en Espafia en los afios sesenta con el desarrollo de los medios audiovisuales en
el mundo, por ejemplo, el proyector de diapositivas, acetatos, fotografias de prototipos, entre

otros coincidiendo, ademas, con la propuesta de la Ley General de Educacidn en Espafia en los

12 pedro Torres-Ruiz
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afios setenta pero, no fue sino hasta en los afios ochenta cuando varios expertos en el campo de la
educacion habian puesto sus ojos en el Internet como tecnologia de la informacion para su
analisis, creacion, desarrollo, difusion y divulgacion de la ensefianza en cualquier nivel
educativo. De todo lo anterior, surge la era digital en el que permitira al ser humano interactuar
puntos de vista con sus semejantes, a nivel mundial, al traves de foros de discusion, mesas

redondas virtuales e intercambio de ideas en sesiones on-line basicamente en tres formas:

1) Digitalizacion de la informacion. Es decir, leerlo en pantalla sin necesidad de tenerlo

en impreso en papel

2) Manejar la informacion de forma virtual. Controlandolo y ordenandolo de acuerdo a

las necesidades del usuario

3) Trabajar, en conjunto, con bases de datos heterogéneos (texto, imagen y sonido) asi

como la utilizacion de objetos digitales

Todo lo anterior, es gracias al avance tecnolégico en cuanto a redes se refiere. Sobre todo,
por el cambio de transmision de datos analdgicos a digitales propiciado a finales de la década de
los noventa y también de las velocidades de recepcidn que cada vez mas se manejan gigabytes

por segundo.

La tecnologia educativa, cuyo padre es David Skinner, ha propiciado la creacién de
campus virtuales. Por tal motivo, no deja de preocupar la desaparicidén paulatinamente de
universidades y escuelas presenciales, asi como de libros, periddicos y revistas, aunque
dificilmente podrian disiparse del todo. Pues, es importante concretar como sociedad global que
existe una vinculacion directa entre la ciencia, la tecnologia y la sociedad para la construccion de

una tecnologia educativa que va desde el analisis hasta la aplicacion de los conocimientos en la
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practica sin descuidar las catedras presenciales que, hoy en dia, siguen aportando
significativamente y que, es imposible erradicarlo de la noche a la mafiana. Es importante sefialar
que la ciencia y la tecnologia son elementos que dependen de la ideologia y la cultura de

cualquier sociedad del que se trate.

Hay que ahondar méas en los conocimientos para plasmarlos en el software educativo
como plantear problemas concretos que se presentan en la vida cotidiana de manera virtual e
interactiva dando propuestas de solucién o estar abierto a ello escuchando otras soluciones

planteadas por usuarios que se encuentren en linea”.'®

Como vemos, asi como el hardware ha evolucionado también el software ha
evolucionado y en conjunto siguen evolucionando, analizados estos en generaciones, fue de gran
conveniencia que el hardware evolucionara de forma gradual para que el software también se
pudiera acoplar al hardware y fueran compatibles. Desde los inicios existian programas
especialmente para la programacion y algunos softwares para uso cientifico y para analisis
experimentales y de prueba, aun no se tenia en pensamiento lo del software educativo, es de
notar que muy pocas instituciones educativas, especialmente superiores, tenian ciertos programas
educativos. Posteriormente ya con la expansion de la tecnologia, de la computacion, de los
computadores, de la nueva vision de la educacion, de la integracion de la tecnologia con la
educacion, de los nuevos métodos de ensefianza, surge la iniciativa de desarrollar el software
educativo a gran escala, de incorporar las TIC’s a la educaciéon como una ayuda al proceso de
ensefianza académica, y vemos que esto se aplica tanto para educacion basica, media, y para la
educacion superior, donde para cada situacion se disefian herramientas interactivas y didacticas

de aprendizaje educativo.

13 pedro Torres-Ruiz
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De igual forma vemos a continuacion los acontecimientos de la evolucion del software

educativo:

evolucion del software educativo. *

1975 - 1980: surgen los programas de proposito general y especifico, estos son de apoyo

en los procesos educativos, aungque en menor proporcion y de manera limitada o reducida.

1985: surgen los programas que buscan potencializar ain mas los programas (software)

educativos, afianzar mas la pedagogia de los softwares educativos.

1990 - 1995: surgen los programas y herramientas que hacen el uso del internet,

programas de consulta.

2000: nace el aprendizaje virtual, programas de aprendizaje via online, las plataformas

educativas virtuales. Se disefian cursos completos en la internet.

2005: surge el software social, es decir herramientas informaticas virtuales, encontramos
los blogs, las wikis, se establecen las herramientas informaticas que generan el aprendizaje
colaborativo, se expande aun mas el software libre, encontramos plataformas virtuales o medios
de comunicacidn virtual donde ciertos grupos interacttian entre si exponiendo sus temas, esto es
con frecuencia en temas de investigacion, en temas de educacion, cientificos, en la medicina,

entre otros aspectos.

Juana Zavala Martinez. En su trabajo de investigacion: “la computadora como material

didactico para la ensefianza de la matematica”. Afirma que, entre los componentes educativos, la

14 Bricefio, Sergio y Ruth Molina, Aspectos pedagégicos de la evolucidn del software educativo [en linea]. Scribd.
2009 [consultado 01 abril de 2011]. Disponible en internet:
http://bit.ly/jnwi24
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computadora se incorpora como un poderoso medio que adquiere sentido con las diversas

mediciones del maestro; principalmente la mediacion cognitiva y la mediacion cognitiva.

La potencia de la computadora ayuda a promover la intuicion matematica y el
entendimiento del escolar. Ya que este recurso didactico que ayuda al alumno a sentir la

conformidad con el curso.

Los sitios que localizamos en la red, relativos a educacion matematica, son extranjeros
especialmente norteamericanos, y la presentacion de los contenidos, lo hacen con este
corte tradicional con el que  hemos convivido  durante décadas. Aun en nuestro pais no hay
colegios que ya estén utilizando la computadora en la clase de matematica, pero tenemos la
referencia de otros colegios extranjeros que usan este recurso didactico teniendo resultados
favorables. Por lo pronto se ha estudiado las actitudes de los alumnos hacia la computadora y
todas las respuestas han sido positivas. En el caso concreto de la  educacion en los niveles de
educacion secundaria, todavia no se utiliza la computadora como recursos didacticos para la

ensefianza de la matematica el cual forma parte del tedio a este curso por parte del alumno.

Rubén A. Pizarro en la tesis de: “Las TICS de la ensefianza de las matematicas.
Aplicacion al caso de métodos numéricos “Los estudios realizados llegan a la siguiente

conclusion:

Entre estas actividades podemos mencionar el anlisis de bibliografia relacionada
con la elaboracién de software educativo. Sin lugar a dudas, la elaboracién de software educativo
es un tema analizado por di-versos autores que coinciden en la importancia del mismo y su rol

determinante en el proceso de ensefianza — aprendizaje. Las diferentes teorias sobre la forma en
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que se logra el aprendizaje incluyen en su andlisis el rol del software educativo y las distintas

formas de incluirlo.

Las matematicas fueron, en el ambito educativo, la primera actividad que  incorporo

recursos tecnoldgicos que facilitaron significativamente las  tareas que esta ciencia desarrolla.

De acuerdo a lo anterior, vemos que a través del tiempo y de la innovacién tecnologica se
han venido implementando el software educativo en diferentes areas y temas de las mismas, y
como vemos la implementacion de un software educativo, y por ende, libre, se ha venido dando
con mayor potencialidad en el campo de las matema@ticas, un area donde se requiere de un
aprendizaje constructivo, de un aprendizaje de mucha solides, atencion, y donde los métodos
usados para el aprendizaje deben ser de mucha calidad y eficiencia para que los estudiantes
tengan conocimientos solidos, y de hecho que los softwares educativos han conllevado a un
aprendizaje mas activo y potencial a través del tiempo, y por consiguiente esta nueva técnica de
aprendizaje se esta implementando en todas las instituciones, colegios, universidades, y es por

es0 que es una alternativa donde todos le debemos apostar.

De igual forma vemos teorias que sustentan y dan validez al desarrollo e implementacion

del software educativo en el area de matematicas, veamos unas de ellas:

Las teorias de aprendizaje desde el punto de vista psicolégico estado asociadas a la
realizacion del método pedagdgico en la educacion, por ello las actuales innovaciones proponen

enfoques a la instruccion matematica. *°

Las teorias cognoscitivas tienen como su principal exponente al constructivismo, que

cubre a través de una serie de postulados la cognicion o como aprende la persona de manera

15 Jose Gullen, Jorge Bricefio
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individual, porque el aprendizaje es visto como un proceso de construccion del individuo, de alli,

que el uso de la tecnologia es vista como una manera activa de aprender.
Al respecto Hernan (citado por Salcedo, 2002) explica que:

“El uso interactivo del computador hace parte de una tecnologia educativa derivada del
estructuralismo genético de Piaget. Esta ciencia base ha desarrollado los instrumentos
conceptuales y epistemoldgicos necesarios para darle significado empirico a enunciados a cerca

del desarrollo de la inteligencia.” (p 2)

Debido a los valores elevados del licenciamiento de software privativo o de pago, los
colegios y universidades estan observando que el software libre es la mejor solucion que hay en
el momento para no perderse de la evolucion informatica, en el mercado tecnoldgico de
Colombia, es una de las opciones para que las empresas reemplacen el sistema obsoleto de
tecnologia que tienen, donde las empresas de software propietario piden grandes cantidades de
dinero para brindar un producto que supuestamente tiene garantia y soporte, llevando a las
empresas a sacrificar gran parte de su patrimonio y en ocasiones, cuando el negocio no es lo

suficientemente rentable para sostener el cambio de tecnologia, puede llegar a la quiebra total.

De manera que hay que resaltar que en un proceso de ensefianza intervienen dos factores,
o debe haber dos personas el docente y el estudiante o alumno. El estudiante hace una parte del
aprendizaje ya sea de manera individual o de manera grupal, y en ambos casos presenta ciertas
caracteristicas de aprendizaje. El docente, quien es el complemento o parte de apoyo en el
aprendizaje del estudiante, y en donde mediante el uso de metodologias y estrategias hace que el

estudiante aprenda de manera significativa.

16 Jose Gullen, Jorge Bricefio
17 Jose Gullen, Jorge Bricefio
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Ahora bien, el uso del software educativo no sustituye al docente, sino que le es un apoyo
para amenizar el aprendizaje del estudiante, sea méas activo, y por ende vemos que la educacion
ha venido evolucionando desde el sistema tradicional, hasta el uso de la tecnologia y la
informética, desde el uso de libros, hasta métodos de ensefianza mas dinamicas, activas,
interactivas, el uso del software educativo, donde el estudiante puede ser mas practico y aprender
mas matematicas desde su casa, aumentar su nivel de conocimiento en esta area, practicarse mas,

donde puede aprender tanto en la escuela como en la casa.

9.2 Marco Conceptual.

9.2.1 Software Educativo de Matematicas.
En la actualidad el uso de las TIC es un tema innovador, al cual debemos prestar atencion
para explotar sus ventajas sobre los estudiantes. Existen una gran cantidad de los mismos los

cuales sirven para descubrir las capacidades de los alumnos utilizando la informatica.

Podemos encontrar una gran diversidad de softwares educativos entre los cuales se
encuentran los relacionados con las Matematicas, existen miles de actividades matematicas

clasificadas por edades y objetivos especificos.

El desarrollo de software educativo, tanto privativo como libre, en la actualidad ha tenido
un gran potencial, se han desarrollado con las herramientas mas efectivas para ingenieria o
desarrollo de software, y esto ha contribuido a un aprendizaje complementario por parte del
estudiante, ya que estos programas cuentan con disefios y funcionalidades mas didacticas e
interactivas, teniendo en cuenta los requerimientos y necesidades de cada nivel educativo, y cuyo

disefio cumple con las expectativas en el sector educativo.
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Estos programas se han venido implementando y usando en centros educativos como en
centros universitarios. El desarrollo de software educativo maneja herramientas propias para su
creacion, puesto que se trata de un programa educativo y que debe ser acorde al nivel educativo,
y a las teméticas que se ven en matematicas para cada grado y debe estar disefiado para ensefar

al alumno.

Galvis menciona que un buen software educativo debe tener las siguientes

caracteristicas'®:

1. Que tome en cuenta las caracteristicas de la poblacion destinataria.

2. Se adecue a los niveles de dominio diferenciado de los usuarios.

3. Que tenga la capacidad de llenar vacios conceptuales, detectandolos y teniendo la

forma de satisfacer a los usuarios.

4. Que tenga la capacidad de desarrollar habilidades, conocimientos y destrezas

circunstanciales en el logro de los objetivos de aprendizaje.

5. Que explote sus propias potencialidades técnicas y de interaccion.

6. Que promueva la participacion activa de los usuarios en la busqueda, generacion,

apropiacion y reconstruccion del conocimiento.

7. Que permita vivir y reconstruir experiencias a los usuarios, lo cual seria dificil o

imposible de lograr a través de otros medios.

Ahora bien, los softwares educativos no necesariamente cuentan con todas estas

caracteristicas, ya que cada uno se desarrolla con propositos especificos y caracteristicas propias,

18 Ysauro Gonzalez Neri, Victoria Carmona Martinez y Sara Espiritu Reyes. Evaluacién del software educativo.



ademas de que su soporte tecnoldgico seguramente correspondera hasta lo que en ese momento
estaba en el mercado. Asi, los programas computacionales son elaborados y disefiados con
I6gicas y objetivos propios, lo que ha permitido hacer diversas clasificaciones de ellos, de

acuerdo con las caracteristicas que presentan *°.
Aspectos a tenerse en cuenta al momento de desarrollar un software educativo.

Como vemos, al momento de desarrollarse un software educativo se deben considerar
ciertos aspectos tales como pedagdgicos, técnicos e informaticos o tecnoldgicos, puesto que de
entre los multiples programas que encontramos en el internet o por otros medios, algunos no
tienen los aspectos anteriormente mencionados y simplemente actian como modo de
visualizacion de resultados, por lo que un software educativo debe ser méas flexible y no tan

resumido en su presentacion y muestra de resultados.

De acuerdo a los aspectos tenemos lo siguiente:

Tabla 3: Aspectos pedagdgicos del software educativo.
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ASPECTO PEDAGOGICO

CARACTERISTICA INDICADOR

Obijetivo Cumplimiento de los objetivos

Forma de presentacion de la informacion Iméagenes, lecturas, videos, juegos,
animaciones

Contenido Calidad del material, actualidad.

Estructura del contenido Presentacion o secuencia, organizacion.

Interaccion Capacidad de motivacion, ambiente amigable,
interactividad.

Evaluacion Evaluacion adecuada, preguntas y ejercicios

1% Ysauro Gonzalez Neri, Victoria Carmona Martinez y Sara Espiritu Reyes. Evaluacién del software educativo.
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de motivacion.

ASPECTO AREA

TECNOLOGICA

CARACTERISTICA

INDICADOR

Naturaleza y evolucién

Proceso, estructura, sistema, componentes,

recursos, optimizacion, funcion.

Apropiacion y uso de la tecnologia

Artefactos, procesos, sistemas, productos.

Solucién de problemas

de

formulacién, solucion.

Manejo estrategias, identificacion,

Tecnologia y sociedad.

Actitud del estudiante, valoraciéon social del

estudiante, participacion social.

ASPECTO TECNICO

Instalacion Facilidad de instalacion, requerimientos
adicionales de software y hardware, tamafio
de la aplicacion, portabilidad, conectividad.

Navegacion Facilidad de navegacion, acceso a las
actividades, velocidad de acceso, secuencia
para acceso al contenido.

Disefio Calidad y estética de los elementos
multimedia, texto, tamafio y color de letra,
manual de usuario, sonido.

Fiabilidad Tolerancia a fallas, recuperacién de datos,

grabar sesion de forma automatica.

9.2.2 Fases de la ingenieria del software.

El trabajo que se asocia a la ingenieria del software se puede dividir en tres fases, con

independencia del area de aplicacién, tamafio o

complejidad del proyecto %°.

20 Alexandra Aparicio, Pilar Alexandra M. Médulo de Ingenieria del Software. UNAD. Diciembre 2012.
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Fase de definicion: Se centra sobre el qué. Identificar qué informacion ha de ser
procesada, que funcion y rendimiento se desea, qué comportamiento del sistema, qué interfaces
van a ser establecidas, qué restricciones de disefio existen, y qué criterios de validacion se

necesitan para definir un sistema correcto. Identificar los requisitos del sistema y del software.
Las tareas especificas de esta fase son:

v" Ingenieria de Sistemas o de informacion.
v' Planificacién del proyecto software.
v' Analisis de requerimientos.
Fase de desarrollo: Se centra en el como. Definir como han de disefiarse las estructuras
de datos, como ha de implementarse la funcidén dentro de una arquitectura de software, como ha
de implementarse los detalles procedimentales, como han de caracterizarse interfaces, como ha

de traducirse el disefio en un lenguaje de programacion y cdémo ha de realizarse la prueba.
Las tareas especificas de esta fase son:

» Disefo del software
» Generacion de codigo
» Prueba del software.

Fase de mantenimiento: Se centra en el cambio y monitoreo del software disefiado.
* Correccion de errores.
* Adaptaciones requeridas a medida que evoluciona el entorno del software.

» Cambios debidos a las mejoras producidas por los requisitos cambiantes del cliente. Se

encuentran cuatro tipos de cambio:
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= Correccion.
= Adaptacion.
=  Mejora.

= Prevencion.

9.2.3 Modelos para el disefio y proceso del software.

Para el modelo y disefio del software, es importante tener en cuenta que se deben seguir
ciertos procesos o fases, y ademas se debe disponer de herramientas y modelos a seguir para la
creacion, ejecucion, evaluacion y mantenimiento del software. Los métodos 0 modelos de disefio
de software permiten tener un plan de inicio y final, y en cada una de estas etapas saber qué es lo
que se va a hacer o que es lo que se debe hacer en cada proceso. Entre estos modelos
encontramos los tradicionales, algunos mas efectivos y faciles de usar que otros, y modelos
actuales que han permitido el desarrollo de programas con més eficiencia y calidad, donde se han
llevado a cabo procesos mas cuidadosos, y se han controlado con mayor eficacia las fallas y

problemas. A continuacion, vemos algunos de los siguientes modelos:

El modelo lineal secuencial

Llamado algunas veces “ciclo de vida basico” o “modelo en cascada”, el modelo lineal
secuencial sugiere un enfoque sistematico, secuencial, para el desarrollo del software que
comienza en un nivel de sistemas y progresa con el analisis, disefio, codificacion, pruebas y

mantenimiento.

Es un ciclo de vida en sentido amplio, que incluye no sélo las etapas de ingenieria sino

toda la vida del producto: las pruebas, el uso (la vida util del software) y el mantenimiento.

21 Alexandra Aparicio, Pilar Alexandra M. Médulo de Ingenieria del Software. UNAD. Diciembre 2012.
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Etapas:

Ingenieria del software: Analisis de las caracteristicas y el comportamiento del sistema

del cual el software va a formar parte.

Para un sistema nuevo: Se debe analizar cuéles son los requisitos funciones del sistema, y

luego asignar un subconjunto de estos requisitos y funciones al software.

Para un sistema ya existente: se debe analizar el funcionamiento de la organizacion y sus
operaciones y se asigna al software aquellas funciones que se van a automatizar. Esta formado

por diagramas y por descripciones en lenguaje natural.

Analisis: Se debe comprender cuales son los datos que se van a manejar, cual va a ser la
funcion que tiene que cumplir el software, cuales son las interfaces requeridas y cual es el

rendimiento y otros requisitos no funcionales que se esperan lograr.

Los requisitos, tanto del sistema como del software deben documentarse y revisarse con
el cliente. Como resultado de la fase de andlisis, se obtiene la especificacion de requisitos del

software. También esta formado por diagramas y descripciones en lenguaje natural.

Disefo: El disefio se aplica a cuatro caracteristicas distintas del software: la estructura de
los datos, la arquitectura de las aplicaciones, la estructura interna de los programas y las

interfaces.

El disefio es el proceso que traduce los requisitos en una representacion del software de
forma que pueda conocerse la arquitectura, funcionalidad e incluso la calidad del mismo antes de

comenzar la codificacion. En el disefio, los requisitos del software se traducen a una serie de
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diagramas que representan la estructura del sistema software, de sus datos, de sus programas y de

sus interfaces.

Codificacion: Consiste en la traduccion del disefio a un formato que sea comprensible
para la maquina. Si el disefio es lo suficientemente detallado, la codificacién es relativamente

sencilla, y puede hacerse de forma automatica, usando generadores de cédigo.

Se traducen los diagramas de disefio a un lenguaje fuente, que luego se traduce - se

compila - para obtener un programa ejecutable.

Prueba: El objetivo es comprobar que no se hayan producido errores en alguna de las
fases anteriores, especialmente en la codificacion. Se deben probar todas las sentencias, y todos

los modulos que forman parte del sistema.
Utilizacion: El software se entrega al cliente y comienza la vida util del mismo.

Mantenimiento: El software sufrird cambios a lo largo de su vida util. Estos cambios

pueden ser debidos a tres causas:

¢ Que, durante la utilizacion, el cliente detecte errores en el software: los errores latentes.
% Que se produzcan cambios en alguno de los componentes del sistema.
% Que el cliente requiera modificaciones funcionales no contempladas en el proyecto.

El modelo Prototipado.
Comienza con la recoleccién de requisitos.
Cliente y desarrolladores definen los objetivos globales del software.

Ademas, identifican los requisitos conocidos y aquellos que deben ser m mas definidos.
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Aparece un disefio rapido centrado en los aspectos visibles para el cliente (e.g.

informacion de E/S)
El disefio rapido lleva a la construccion de un prototipo.
El prototipo lo evalla el cliente y lo utiliza para refinar los requisitos.
El proceso se itera.
Modelos evolutivos:
Caracteristicas:
Gestionan bien la naturaleza evolutiva del software.
Son iterativos: construyen versiones de software cada vez mas completas.
Se adaptan bien:
Los cambios de requisitos del producto.
Fechas de entrega estrictas poco realistas.
Especificaciones parciales del producto.
Programacion Extrema (XP). 22

Kent Beck, el padre de XP, describe la filosofia de XP como una metodologia agil que
potencia las relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y

propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el

22 Alexandra Aparicio, Pilar Alexandra M. Médulo de Ingenieria del Software. UNAD. Diciembre 2012.
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equipo de desarrollo, comunicacién fluida entre todos los participantes, simplicidad en las

soluciones implementadas y

disposicidn para enfrentar los cambios. XP se define como adecuada para proyectos con
requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. Los principios y

practicas son de sentido comun pero llevadas al extremo, de ahi proviene su nombre.
El modelo DRA (Desarrollo Rapido de Aplicaciones) 23,

El proceso DRA permite al equipo de desarrollo crear un “sistema completamente
funcional” dentro de periodos cortos de tiempo (de 60 a 90 dias). El enfoque DRA comprende

las siguientes fases:

Modelado de gestion: El flujo de informacion entre las funciones de gestion se modela
de forma que responda a las siguientes preguntas: ¢Qué informacidn conduce al proceso de
gestion? ¢Qué informacion se genera? ;Quién la genera? ¢A donde va la informacion? ;Quiéen la

procesa?

Modelado de datos: Conjunto de objetos de datos necesarios para apoyar la empresa. Se
definen las caracteristicas (atributos) de cada uno de los objetos y las relaciones entre estos

objetos.

Modelado del proceso: Los objetos de datos definidos en la fase de modelado de datos
quedan transformados para lograr el flujo de informacion necesario para implementar una
funcion de gestion. Las descripciones del proceso se crean para afiadir, modificar, suprimir o

recuperar un objeto de datos.

23 Alexandra Aparicio, Pilar Alexandra M. Médulo de Ingenieria del Software. UNAD. Diciembre 2012
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Generacion de aplicaciones: EI DRA asume la utilizacion de técnicas de cuarta
generacion. En lugar de crear software con lenguajes de programacion de tercera generacion, el
proceso DRA trabaja para volver a utilizar componentes de programas ya existentes o crear

componentes reutilizables.

Pruebas y entregas: Como el proceso DRA enfatiza la reutilizacion, ya se han
comprobado muchos de los componentes de los programas. Esto reduce tiempo de pruebas. Sin
embargo, se deben probar todos los componentes nuevos y se deben ejercitar todas las interfaces

a fondo.

9.2.4 Algunos softwares de matematicas.

actualmente vemos una gran variedad de software educativo, en especial en el area de
matematicas y para diferentes niveles, los hay softwares educativos usados para escritorio y para
diferentes sistemas operativos, por nombrar algunos ya sea en Windows, Linux entre otros, esto
de acuerdo a su configuracion y compatibilidad, como también hay aplicaciones de matematicas
en linea (on-line), que resuelven los problemas y dan los resultados en linea. Algunos programas
mas entendibles que otros, mas flexibles, mas didacticos e interactivos, otros los hay mas
resumidos en la muestra de resultados, esto de acuerdo al disefiador y al equipo de intervencién

en el desarrollo del software.

Los programas o softwares educativos se clasifican en diferentes categorias de acuerdo a
sus funciones, sin embargo, un software educativo, en este caso de matematicas, no esta dentro
de una categoria, sino que puede pertenecer a varias categorias puesto que abarca

funcionalidades de otras categorias.
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Hay programas educativos de matematicas para graficas de funciones, para algebra,
algebra lineal, para geometria, analisis, para estadistica y probabilidad, para usos generales, es
decir que tienen varias funcionalidades, también encontramos para programacion lineal, para

estadistica y probabilidad, para trigonometria.
A continuacién, vemos algunos ejemplos de softwares de matematicas:

Cube test 2*: CubeTest sirve para practicar la vision espacial, mediante un sencillo juego
que consiste en responder 10 preguntas tipo test. En cada una de estas preguntas se muestra un
cubo con las posibles vistas del mismo cubo, pero s6lo una es correcta. Este programa estéa
dirigido a estudiantes de la escuela primaria o a profesores que deseen proponer este reto a sus

alumnos.

Tux of Math Command 2°: es un juego educativo destinado a los nifios que estan
aprendiendo las operaciones basicas matematicas, tales como sumar, restar, multiplicar o dividir.
Este sencillo juego consiste en que las operaciones van cayendo desde arriba y el jugador debe

destruirlas antes de que lleguen al suelo escribiendo el resultado.

TuxMathScrabble ?°: es un juego matematico parecido al Scrabble, pero con niimeros.
Con él podras practicar las operaciones elementales y dispone de niveles distintos para
perfeccionar tu habilidad y conocimientos matematicos. Para instalarlo es necesario elegir como

carpeta de instalacion "C:/ProgramFiles\TuxMathScrabble™" para que funcione.

Derive: es un programa de matematicas para ordenador. Procesa variables, expresiones,

ecuaciones, funciones, vectores y matrices al igual que una calculadora cientifica sirve para

24 http://www.vandenoever.info/software/cubetest/
25 http://www.newbreedsoftware.com/tuxmath/
26 http://new.asymptopia.org/
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trabajar con nimeros. DERIVE puede realizar calculos numéricos y simbdlicos, con algebra,
trigonometria y andlisis, ademas de representaciones gréaficas en dos y en tres dimensiones. El

aspecto mas sobresaliente de DERIVE es su trabajo simb6lico unido a sus capacidades gréficas.
Caracteristicas principales

« Algebra: desarrollo y factorizacion de polinomios; simplificacion de expresiones
algebraicas; resolucién de numérica y simbdlica; resolucion de sistemas lineales de

ecuaciones...

e Aritmetica: aritmética exacta y aritmetica aproximada de precision configurable;
factorizacién de enteros; conversion de unidades métricas; calculadora cientifica,

numeros complejos

o Graficos 2D: en forma explicita, implicitas y paramétricos; coordenadas rectangulares y
polares; funciones de variable compleja; especificacion de colores; permite poner

etiquetas de ejes y anotaciones sobre los graficos...

o Graficos 3D: mallado para funciones de dos variables; seleccion del punto de vista;

cambio de escala; rotacion de graficos en tiempo real...

e Calculo: célculo simbdlico de limites finitos e infinitos; primera y n-ésima derivadas;
integrales definidas e indefinidas; integracién numérica; sumas y productos finitos e
infinitos; derivacion implicita y paramétrica; desarrollos de Taylor y series de Fourier;

longitud de arco, areas y volimenes.

Maéaxima: Es un programa para la manipulacion de expresiones simbolicas y numéricas,

incluyendo diferenciacidn, integracion, expansion en series de Taylor, transformadas de Laplace,
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ecuaciones diferenciales ordinarias, sistemas de ecuaciones lineales, y vectores, matrices y

tensores.

Maple: es un programa matematico de proposito general capaz de realizar célculos
simbdlicos, algebraicos y de algebra computacional. Este software puede usarse como una

calculadora numérica y simbdlica.

Matlab: es un programa disefiado para el ambito de las matematicas, y también usado
como leguaje de programacion, y que ofrece un entorno integrado. Entre sus funciones estan

calculos matematicos, estadisticos, algebra simbélica, entre otras funciones.

Geogebra: Software de matematicas, libre, para ensefiar y aprender. Graficos
interactivos, algebra y planillas dindmicas para todos los niveles, desde el basico escolar al
universitario. Lo mas importante de GeoGebra es la interactividad; una vez construida una figura
se puede mover cualquiera de los objetos independientes que la forman y automaticamente se

modifican todos los que dependen de él.

Cmaptools: herramienta para la creacion de mapas conceptuales interactivos. permite

compartir los trabajos en red.

9.2.5 Terminologia:

Hardware: se puede definir como la parte fisica del computador o sistema de computo,
aquello que se puede tocar y manipular fisicamente, aqui encontramos los dispositivos de
entrada, de salida, de almacenamiento, de procesamiento. Un ejemplo de ello es el monitor, aqui

veremos la aplicacién informatica a desarrollar.

Software: se puede definir como un conjunto de instrucciones ldgicas, que no se pueden

tocar, y que realizan un determinado proceso, que en conjunto con el hardware hace el
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funcionamiento total de una computadora, también se entiende como una aplicacion, y podemos
ver diferentes tipos de software: software educativo, software de aplicacion, software de
programacion, software de sistema, software de diagndstico, software de gestion, software de

ingenieria, software de utilidad.

Software privativo: es el software cuya licencia de uso esta sujeta a las leyes de
propiedad intelectual y por lo tanto sélo permite su uso y alin en forma restringida, reservando el

resto de los derechos para el propietario del copyright o derechos de autor.?’

Software libre: programa informatico de cddigo abierto, cuya licencia nos permite hacer

uso libre del programa y nos permite: copiarlo, distribuirlo, estudiarlo y modificarlo.

Software libre educativo: paquete informatico distribuido con licencia de codigo abierto
o software libre que tiene una aplicabilidad, ya sea para apoyar la gestion de los contenidos
educativos (componente pedagdgico), ya sea para facilitar el seguimiento del proceso educativo

(componente administrativo).2

Software educativo: se define como un programa informatico cuyo objetivo es la

ensefianza didactica educativa, que puede presentarse en diferentes visiones o funcionalidades.

Software educativo de matematicas: se define como un programa o conjunto de
programas informaticos (software) disefiados especialmente para el area de matematicas, que

pueden ser de diferentes niveles y de diferentes tematicas.

27 prof. Ricardo P. Salvador. Software.
28 Juan Cristobal Cobo. Conocimiento, creatividad y software libre.



50

Aplicativo: se puede definir como un programa (software) interactivo que puede
contener una serie de recursos visuales y dindmicos, y donde es usado para una determinada area

de ensefianza.

Multimedia interactivo: aplicacion donde el usuario participa de forma interactiva, por
lo que el control del conocimiento esta en sus manos. Aun asi, es la presencia del elemento

“tutor” lo que convierte un sistema multimedia en verdaderamente formativo (SALINAS, 1996).

Software interactivo: se define como un programa que contiene una visualizacion
dindmica e interactiva, como imagenes, animaciones, videos, sonidos, transiciones, imagenes en

movimiento.

Microsoft Visual Basic: Se puede definir como un lenguaje de programacion de alto
nivel orientado a objetos, donde presenta una interfaz amigable, usado para desarrollar multiples
aplicaciones desde programas sencillos hasta programas complejos en diferentes campos. Es un

lenguaje orientado a objetos y en las ultimas versiones ha incorporado el . NET FRAMEWORK.

Lenguaje de programacion: Es un software que se emplea como lenguaje artificial y
que puede ser usado para controlar el comportamiento de una maquina, especialmente una
computadora. Se compone de un conjunto de reglas sintacticas y semanticas que permiten

expresar instrucciones que luego seran interpretadas.?®
Algunos ejemplos de ello son: C, C++, C#, Visual Basic, Java, Lisp.

Matematicas: es una ciencia formal y exacta basada en el estudio de entes abstractos,

que pueden entenderse como el manejo de numeros, figuras geométricas, simbolos entre otros

2% Médulo de Herramientas informaticas (2013). Lenguajes de programacion (pag. 20)



51

aspectos donde la presencia de los nimeros y planteamientos matematicos son la explicacion de

cualquier evento.

Geometria: es una rama de las matematicas que estudia las propiedades inalterables de

las figuras, donde se ven la geometria plana y la geometria del espacio.

Trigonometria: es una rama de las matematicas que estudia las relaciones que pueden
existir entre los elementos y &ngulos de un triangulo. Donde vemos las funciones
trigonométricas, las resoluciones de los triangulos rectangulos y no rectangulos, las aplicaciones

de la trigonometria.

Algebra: es una rama de las matematicas que estudia las cantidades considerables del
modo mas general posible, donde las cantidades se representan mediante nimeros y letras, a las

que denominamos variables.

Discriminante: es la representacion numérica de b? — 4ac deducida de la ecuacion

cuadratica ax? +bx+c =0

Ecuacion cuadratica: o ecuacion de segundo grado. Es una ecuacion donde el mayor

exponente es dos. ax?+ bx+c¢=0, x2+bx+c =0
Funcion: es una regla que relaciona dos o mas variables.

Funcion lineal: es una ecuacion de primer grado donde la linea es una recta cuando se la

representa graficamente. y =ax+x+c, y=x+c

Funcion cuadratica: es una ecuacion de segundo grado donde la grafica de la funcion es

una parabola. Esde laformay = ax? + bx+c¢, y=x*+bx +c
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Ecuacion lineal: o llamada ecuacion de primer grado, es una ecuacion donde el mayor

exponentees 1.y =ax? +bx +c, y=x%>+bx +c

Ecuacion: es una igualdad en la que hay una o varias cantidades desconocidas o

incognitas y que solo se verifica dando valores a las incognitas.

Resolver una ecuacion: es hallar las soluciones mediante operaciones algebraicas.

10 Marco Contextual
La Institucion Educativa Rural José Asuncion Silva, se encuentra ubicada en una zona

rural, en la Inspeccion el Placer, Municipio Valle del Guamuez, Departamento del Putumayo.

Dicha ubicacion hace que la metodologia de ensefianza sea un poco mas tradicional que
moderna, debido a que la inversion en el ambito de la educacion va a paso lento, donde en temas
de matematicas, no se cuenta con material didactico interactivo, mas nuevos, donde se use las
TIC’s, solo cuenta con libros de ensefianza, una biblioteca no tan modernizada, y en cuanto a
tecnologia, solo cuenta con unos pocos computadores, y ante esto, la implementacion del uso del
software libre en temas matematicos, no se ha dado, los profesores de matematicas mantienen
una ensefianza tradicional, apoyados solamente en los libros, lo que muchas veces no es
suficiente para el aprendizaje de los estudiantes, ya que no todos se pueden acoplar a este método

de ensefianza.

Sin embargo, en la institucion (IERJAS) se han realizado capacitaciones, simulacros, en
torno al area de matematicas, los profesores han optado por usar métodos mas efectivos para
aumentar el aprendizaje en los estudiantes en el area de matematicas. Y a pesar de que la
metodologia de ensefianza se centra en el docente, los estudiantes de grado noveno en su

totalidad logran aprobar la materia de matematicas, donde se resalta mucho las metodologias y
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estrategias llevadas a cabo por el docente para que los alumnos logren un aprendizaje asertivo.
Ahora bien, el propdsito de este proyecto y del desarrollo del software es complementar el
aprendizaje del estudiante en su etapa formativa en el &rea de matematicas, que incentive su
aprendizaje de forma activa e interactiva, que se relacione méas con la tecnologia informatica o
las TIC’s, que pueda aprender no solo en la escuela sino también en casa o en un lugar adecuado,

promoviendo asi el aprendizaje autbnomo.

Ubicacion de la problemética y forma de solucion

Una vez planteado la conceptualizacion, la informacién y recursos teéricos necesarios
para tener en cuenta al momento del disefio del software educativo en el area de matematicas,
analizamos la situacion problema y la solucién correspondiente. Tras el planteamiento del
problema, la busqueda de informacion para tratar el problema y la alternativa de solucidn, se ha
ubicado principalmente la problematica en el area de tecnologia informatica, es decir en el uso de
las TIC’s, donde se hace énfasis en el sector del software educativo, donde el centro educativo no
cuenta con un medio complementario para la ensefianza de las matematicas, que es el uso del
software educativo. Y como anteriormente se ha mencionado, la alternativa de solucion, es decir
la propuesta planteada, que es el disefio de un software educativo en el area de matematicas,
contribuye a la solucion del problema a través de su implementacién y uso, ademas de
complementar el aprendizaje de los estudiantes de grado noveno en el area de matematicas, y con
esto implementar el software educativo en el centro educativo, y asi se pretende dar solucion a la

problematica de forma realista.



54

11 Metodologia.
11. 1 Linea de Investigacion.

Para el desarrollo de este proyecto aplicado se hizo énfasis en el proyecto de desarrollo
tecnoldgico (investigacién tecnolégica aplicada), (que es una actividad donde se opta por la
creacion o disefio de un nuevo producto o proceso, pruebas experimentales o ensayos,
elaboracién de prototipos previos a su explotacion comercial o industrial), donde esta centrado
en el disefio o creacion de un nuevo software tipo educativo en el area de matematicas, licencia

libre, especialmente para grado noveno.

La tecnologia permite aplicar el conocimiento para disefiar proyectos que innoven,
ayuden o beneficien a otros en determinados temas y motive a la vez en la creacion de nuevos

productos. De tipo libre, con el fin de que sea analizado por otras personas y lo puedan mejorar.

11.2 Método de Investigacion.
Para el desarrollo del presente proyecto se ha implementado los siguientes métodos de

investigacion:

Exploratoria: Indagar acerca de una realidad poco estudiada: es decir, sondear, explorar
descubrir posibilidades. En el método exploratorio el investigador intenta, en una primera
aproximacion, detectar variables, relaciones y condiciones en las que se da el fenémeno en el que
esta interesado. En otros términos, trata de encontrar indicadores que puedan servir para definir
con mayor certeza un fendmeno o evento, desconocido o poco estudiado. Se utiliza cuando el
tema a investigar es poco conocido, o ha sido poco o nada estudiado. Punto de partida para

realizar estudios de mayor profundidad.
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De acuerdo a lo anterior, este método permite explorar las condiciones del centro
educativo, detectar variables, explorar el &rea a trabajar, explorar la problematica, identificar
aspectos basicos que serviran para la implementacion del proyecto. Y con lo anterior plantear la
solucion eficaz. Con lo anterior se busca implementar una solucién tecnologia a la situacion

actual de la problemética del .LE.R.A.S.

Descriptiva: descripcion de las caracteristicas de un conjunto de sujetos. Por otra parte,
se trata de describir las caracteristicas mas importantes de un determinado objeto de estudio con
respecto a su aparicion y comportamiento, o simplemente el investigador buscara describir las
maneras 0 formas en que éste se parece o diferencia de €l mismo en otra situacion o contexto

dado.

Con este metodo llevado a cabo se podra describir los eventos y caracteristicas mas
relevantes que se dan durante la exploracién, y aqui se muestran datos mediante técnicas
cualitativas o muestras numéricas de los analisis, tanto en primera fase de inicio como en la fase

final del proyecto.

Donde se tendra en cuenta la investigacion cuantitativa y cualitativa, en la primera, donde
mediante el uso de técnicas y métodos de investigacion, se denotara mediante resultados de
andlisis de forma numérica, en la segunda abarca lo que es la descripcion y muestra de resultados

donde se hace de manera tedrica.

11. 3 Técnicas de Analisis de la Informacion.
Para la recoleccion de la informacién se manejara previamente lo que son las fuentes de

informacion primaria y secundaria, y las técnicas de recoleccion de la informacion.

Fuentes de informacion.
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Fuente primaria: son aquellas fuentes donde la informacion se obtiene de forma directa
y la informacion es convincente puesto que se obtiene de primera mano. La informacion se

obtiene mediante el acercamiento con las personas, organizaciones, acontecimientos, lugares.

Aqui las fuentes serén el docente del area de matematicas del grado noveno, docentes de

informética, los alumnos del grado noveno, el ambiente de ensefianza, el area de informatica.

Fuente secundaria: son fuentes que ofrecen informacion sobre lo que se estan
investigando o se va a investigar, y que estas fuentes no provienen de la fuente principal u
original. Aqui encontramos lo que son los libros, las revistas, articulos, documentos,

documentales y otros medios de informacion.

Aqui las fuentes de tipo secundario seran los documentos de apoyo relacionados con la
tematica a plantear o proyecto a disefiar, informacion en internet y medios fisicos sobre el tema
del software educativo, su uso en la educacion, en los centros educativos, informacion sobre el

desconocimiento del software libre educativo, la falta de uso del software educativo.

Técnicas de recoleccion de la informacion.

Para recolectar la informacion se usaran las siguientes técnicas:

Observacion: La observacion es un acto en el que entran en una estrecha y simultanea
relacion el observador (sujeto) y el objeto; dependiendo del tipo de investigacion el objeto
tomaria el lugar del sujeto(s) observable(s). Este método tiene como principal ventaja, que los
datos se recogen directamente de los objetos o fendmenos percibidos mediante registros
caracterizados por la sistematicidad de la recoleccién y por la maleabilidad de las condiciones en

que se proyecta realizarla.
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Con esta técnica se manejara lo que son registros sobre el nimero de estudiantes que hay
en el grado noveno, registros de inventarios de equipos de computo en el area de informatica. La
observacion consiste en mirar detenidamente las particularidades del objeto de estudio para

cuantificarlas.

Entrevista: Se utiliza para recabar informacién en forma verbal, a través de preguntas
que propone el investigador o entrevistador. Consiste en una conversacion entre una 0 mas
personas en la cual uno es el entrevistador y el otro u otros son los entrevistados o informantes

clave.

Con esta técnica se interactuara con el docente, alumnos, donde mediante la técnica se

disefiara unas preguntas estructuradas.

Encuesta: Es una técnica para obtener informacion, generalmente de una muestra de
SUJETOS. La informacion es recogida usando procedimientos estandarizados de manera que a

cada individuo se les hace la misma pregunta en mas o menos la misma manera.

Aqui se usara lo que son preguntas con opciones multiples, cuestionarios.

11. 4 Analisis y muestra de resultados.
Luego de recolectar la informacion y posteriormente tratarla, los resultados se mostraran
mediante graficas estadisticas, donde se interpretaran los resultados, y mediante conclusiones las

gue no manejen analisis nuMéricos.

11. 4.1 Fase de exploracion y andlisis.
Entrando en ejecucién del proyecto, y realizado la exploracidn del caso, se constata que la
ensefianza del area de matematicas en el grado noveno del colegio I.E.R.J.A.S. (ubicado en la

Inspeccion El Placer, Municipio Valle del Guamuez — Putumayo), es especialmente de docente a
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estudiante, donde el docente usa su propia metodologia de ensefianza y su herramienta es el libro
de matematicas de grado noveno de acuerdo a la editorial y actualizacidn, y también se apoya en
otros libros y fuentes de informacion referentes al area de matematicas de grado noveno para asi

hacer mas didactica su ensefanza.

Ante esto, se observo que el docente no hace uso de algln software de matematicas
especifico para grado noveno, no hace uso de las tecnologias informaticas o de las TIC’s, no
hace uso del software educativo en el &rea de matematicas. Ademas, el colegio cuenta con sala
de informatica donde tiene 16 computadores, tienen sistema operativo Windows 8. de igual
forma se constatdé que la metodologia usada por parte del docente, para ensefiar matematicas, es
buena ya que como el docente lo indico, en sus afios de profesor en esta area, los estudiantes han
aprobado el area de matematicas, aunque cabe notar que algunos estudiantes logran pasar el
curso con mas facilidad que otros, el aprendizaje es variado, y por ende el docente tiene que
emplear méas horas o tiempo para que los estudiantes menos agiles puedan comprender las
tematicas y asi puedan aprobar la materia. El docente del area de matematicas de grado noveno
(Henry Cordoba), dio a conocer que en el area de matematicas se requiere del uso de estrategias
y metodologias efectivas, ya sean propias o a traves de fuentes externas, para que los alumnos
puedan captar la ensefianza y los temas, puesto que las matematicas es un area donde se requiere
de total atencién y dedicacidn, de total entrega, donde hay que practicar mucho para aprender, y
que el estudiante debe dar de si lo que tiene a su disposicidn y esforzarse por aprender. Como es
visto, da a conocer que hay estudiantes con gran intelecto y que les gusta las matematicas, y
tienen una gran capacidad para aprender matematicas, estos estudiantes son los que captan los
temas mas rapidos, de igual forma también da a conocer que hay estudiantes que tienen poco

gusto hacia las matematicas o que tienen una capacidad de aprendizaje méas lenta en esta area.
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Sobre el uso del software libre educativo, dio a conocer que no se tenia mucho en cuenta
este factor, no habia orientacion efectiva ni motivaciones o iniciativas que conlleven al uso del
software educativo. Ademas, el colegio como tal aln no ha potencializado o implementado la
insercién de esta herramienta educativa como complemento al aprendizaje. Por otra parte, el no
uso del software libre educativo en el &rea de matematicas se debe quizas a la falta de
investigacion, orientacion, un desconocimiento. Ademas, expone que el uso del software
educativo podria de manera complementaria potencializar ain mas el aprendizaje de los
estudiantes, y sobre todo de aquellos que tienen un ritmo regular en su aprendizaje, ya que
podrian usar el programa tanto en el colegio como en casa, 0 en tiempos libres. Con lo anterior,
el docente ademas expreso lo importante que es el usar la tecnologia informatica en el sector
educativo, el usar las TIC’s puede incentivar a los estudiantes a hallarle gusto por las
matematicas, donde las herramientas didacticas e interactivas pueden potencializar a un mas el
aprendizaje del alumno, ya que los jovenes tiene un acercamiento mas activo con la
computacion, la informatica, la internet, y esto les ayuda mucho en cuanto al uso del software
libre educativo, lo interactivo les fascina mas a los estudiantes, y las matematicas requiere de

este factor.

Por otra parte, se observo que por la ubicacidn del centro educativo hace que el uso de las
TIC’s no sea a gran escala, y ante esto no se conozca mucho sobre el software educativo o
programas afines, esto porque el centro educativo esta ubicado en zona rural y donde la

imparticion de ensefianza es docente — estudiante.

La informacidon se obtiene mas que todo, de primera mano, del docente, quien ha estado
por muchos afos en el colegio y ha estado ensefiando matematicas en grado noveno, y como él lo

especifica, seguira en el centro educativo por otros afios mas, y quien es un factor importante
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para recolectar informacién, ya que también describe su situacion como docente y el grado de
aprendizaje de los estudiantes de grado noveno, en el area de matematicas. De igual forma se
recabo informacién tanto del docente como de los estudiantes del grado noveno del presente afio.
Con lo anteriormente descrito y analizado, se pretende que el docente sea el agente donde repose
el disefio del proyecto, sea quien lo ponga en practica y use el software educativo en su
ensefianza como complementacion, lo implemente cada afio, lo dé a conocer a cada grupo de

alumnos nuevos que entran cada afo al grado noveno.

También se manejo lo que es la observacion del lugar, la situacion actual, los

comportamientos, los recursos con que se disponia.

11.4.2 Tratamiento de la informacion.

Con el docente se llevé a cabo una entrevista donde se trataron temas sobre el uso del
software libre educativo, los efectos positivos que genera, la metodologia de ensefianza, el grado
de conocimiento de los estudiantes de grado noveno, en el area de matematicas, sobre qué opina
sobre usar el software educativo en el area de matematicas. Los resultados lo vemos

anteriormente en la descripcion.

También se llevd a cabo una encuesta tipo cuestionario (de preguntas) aplicada a los

estudiantes de grado noveno (un total de 30 alumnos). (Ver anexo).

Analisis de resultados actuales.
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Figura 1: muestra de resultados de la pregunta N° 1. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia.
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Figura 2: muestra de resultados de la pregunta N° 2 (grafica de barras). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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gusto por las matematicas
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Figura 3: muestra de resultados de la pregunta N° 2 (grafica porcentual). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Figura 4: muestra de resultados de la pregunta N° 3 (grafica de barras). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Figura 5: muestra de resultados de la pregunta N° 3 (grafica porcentual). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Figura 6: muestra de resultados de la pregunta N° 4 (grafica de barras). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Figura 7: muestra de resultados de la pregunta N° 4 (grafica porcentual). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Figura 8: muestra de resultados de la pregunta N° 5 (grafica de barras). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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informacion software educativo

M si
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Figura 9: muestra de resultados de la pregunta N° 5 (grafica porcentual). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

idea de software educativo
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Figura 10: muestra de resultados de la pregunta N° 6 (grafica de barras). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Figura 11: muestra de resultados de la pregunta N° 6 (grafica porcentual). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia
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uso de software educativo

S|

Figura 12: muestra de resultados de la pregunta N° 7 (grafica de barras). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

uso de software educativo

M si
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Figura 13: muestra de resultados de la pregunta N° 7 (grafica porcentual). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

utilidad software educativo
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Figura 14: muestra de resultados de la pregunta N° 8 (grafica de barras). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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utilidad software educativo
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Figura 15: muestra de resultados de la pregunta N° 8 (grafica porcentual). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia
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Figura 16: muestra de resultados de la pregunta N° 9 (grafica de barras). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Figura 17: muestra de resultados de la pregunta N° 9 (grafica porcentual). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia.
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nombre de algun software

Figura 18: muestra de resultados de la pregunta N° 10 (grafica de barras). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

nombre de algun software

M sj
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Figura 19: muestra de resultados de la pregunta N° 10 (grafica porcentual). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

Observando algunos datos en cuanto a la muestra de 30 alumnos del grado noveno,
vemos que la mayoria de estudiantes es practico en la realizacion de los ejercicios, los entiende,
y se esfuerzan por hacerlos de forma correcta. Aunque es de notar que muy pocos les gusta las

matematicas en su totalidad, donde las matematicas para muchos es un area dificil de dominar.

Por otra parte, el aprendizaje lo complementan los alumnos apoyandose en otros
estudiantes y de personas que sepan matematicas y les pueden explicar. De igual forma, vemos

que en los exdmenes la mayoria los aprueba ya sea con notas altas o cercanas al 5.0, y que muy
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pocos pasan con notas regulares. Ademas, en cuanto al tema del software educativo, se observa
que no hay mucho conocimiento de ello, los estudiantes no tienen nociones sobre el uso del

software educativo.

11. 5 Desarrollo del software.

En el desarrollo de software, independientemente del método de desarrollo usado, se

llevan a cabo las siguientes fases:

Fase de definicion: Se centra sobre el qué. Identificar qué informacion ha de ser
procesada, que funcidn y rendimiento se desea, qué comportamiento del sistema, qué interfaces
van a ser establecidas, qué restricciones de disefio existen, y que criterios de validacion se

necesitan para definir un sistema correcto. Identificar los requisitos del sistema y del software.
Las tareas especificas de esta fase son:
Ingenieria de Sistemas o de informacidn
Planificacion del proyecto software
Andlisis de requerimientos®°

Fase de desarrollo: Se centra en el como. Definir cdmo han de disefiarse las estructuras
de datos, como ha de implementarse la funcién dentro de una arquitectura de software, como ha
de implementarse los detalles procedimentales, como han de caracterizarse interfaces, como ha

de traducirse el disefio en un lenguaje de programacion y como ha de realizarse la prueba.3!

Las tareas especificas de esta fase son:

30 Alexandra Aparicio, Pilar Alexandra M. Médulo de Ingenieria del Software. UNAD. Diciembre 2012.
31 Alexandra Aparicio, Pilar Alexandra M. Médulo de Ingenieria del Software. UNAD. Diciembre 2012.
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Disefio del software

Generacion de cadigo

Prueba del software.

Fase de mantenimiento:

Se centra en el cambio.

[0 Correccion de errores

[J Adaptaciones requeridas a medida que evoluciona el entorno del software

[J Cambios debidos a las mejoras producidas por los requisitos cambiantes del cliente

[J Se encuentran cuatro tipos de cambio:

Correccion

Adaptacion

Mejora

Prevencion®

de igual manera en el desarrollo de software intervienen actores primarios y secundarios.

Actores primarios:

Analista de sistemas: es la persona encargada del estudio de la situacion actual. Un

analista de sistemas estudia los problemas y las necesidades de una empresa para determinar

32 Alexandra Aparicio, Pilar Alexandra M. Mddulo de Ingenieria del Software. UNAD. Diciembre 2012.
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cémo podrian combinarse los recursos humanos, los procesos, los datos, las comunicaciones y la

tecnologia para obtener mejoras en la empresa.

Disefiador de sistemas: es la persona quien se en carga de disefiar, analizar e
implementar nuevos sistemas automatizados segun las necesidades de las &reas solicitantes, asi
como actualizar los ya existentes. Ademas, lleva a cabo los modelos funcionales, los disefios de

prototipos y modelo de datos.

Programador: es la persona encargada de implementar componentes, localizar y corregir
defectos. Asume la responsabilidad de implementar componentes y subsistemas de prueba, asi
como desarrollar artefactos de instalacion. Ademas, es quien lleva a cabo la estructuracion del

prototipo a su nivel funcional.

Ingeniero de Software: es la persona que lleva a cabo la gestion de requisitos, gestion de
configuracion y cambios, elaboracién del modelo de datos, preparacion de las pruebas
funcionales, elaboracion de la documentacion. Elaborar modelos de implementacion y

despliegue.

Clientes: El cliente es un factor importante en el éxito de un proyecto, tanto como
cualquier otro miembro del equipo, por eso es importante contar con la participacion activa del

cliente dentro del proyecto. Especifican los requerimientos para el desarrollo de software.

Usuarios: Interactuar con el sistema de informacion y diagnosticar su funcionamiento

cuando se encuentre implementado. Interactian con el software una vez que se liberan.

El disefiador grafico: Es importante reconocer el papel del disefiador en un proyecto. Es
bueno tener alguien encargado de la disposicidn general de una aplicacion. Esto puede ir desde el

disefio completo de la interfaz de usuario, hasta el definir s6lo algunas directrices de interfaz de
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usuario que los desarrolladores deban cumplir. Incluso si el disefio est4 determinado por los
desarrolladores, es una responsabilidad importante crear un disefio consistente en toda la

aplicacion.

El Tester: Las pruebas son una parte importante para asegurar que el software funciona
de la manera que deberia. El papel de ‘Tester’ se realiza a menudo por los desarrolladores para
los aspectos técnicos y los usuarios para los aspectos funcionales. Un problema que surge de
hacer a los desarrolladores probar su propio codigo es que, no importa lo bueno que sean, se ven
influidos por la forma de su codigo fue creado. Cuando se prueba, se tendra en cuenta esas

mismas situaciones que ya se tuvieron en cuenta a la hora de escribirlo.

El Administrador de Codigo: El Codigo es importante y debe ser tratado como tal, el
codigo necesita ser gestionado. Si varios de los desarrolladores estan trabajando en conjunto, el
cddigo que escriben debe integrarse en algin momento, independientemente del sistema de

control de versiones utilizado.

El Capacitador: Cuando un proyecto se haya completado, los usuarios pueden necesitar
ser capacitados, en particular si en el proyecto se desarrollado una aplicacion. No es comun
capacitar a los usuarios de un sitio web, pero a menudo hay un back-end que los administradores
tendran que ser aprender a usar. EI Capacitador relaciona las soluciones que se han creado con el
usuario final. Una importante responsabilidad del Capacitador es explicar cémo la aplicacion
resuelve el problema del cliente y, como tal, juega un papel importante en asegurar que las

expectativas del cliente sobre el software estan en linea con lo que ha sido creado.

Actores secundarios:
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Hardware: se requiere de computadores completos, servidores, redes de transmision de

datos, impresoras, dispositivos de almacenamiento. Computadores para pruebas.

Software: encontramos los lenguajes de programacion a usar, el sistema operativo
(plataforma donde se va a instalar el lenguaje de programacion), programas de modelado,
programas de analisis y evaluacion de software, software de ofimatica, software de aplicaciones,
programas para disefio de sitios web, sistema de seguimiento y de prueba, servidores web,
programas adicionales para disefio de software y disefio de paginas web, y soporte. Bases de

datos.

Documentacion informativa: libros de ingenieria de software, técnicas, herramientas y
soporte documental para el desarrollo de software, métodos de disefio y desarrollo de software,

técnicas de evaluacion de software.

Otros recursos: cuadernos, hojas, block, donde se plasme los anélisis previos de
observacion, requerimientos, ideas, graficas, disefios, necesidades del cliente, del usuario, costos.

Utileria como lapiz, lapiceros.

Herramientas de comunicacion, tales como teléfono fijo y mévil, que permita ser
localizado y localizar rapidamente a otros miembros del equipo. El correo electrénico y grupos

de discusién también son herramientas de uso frecuente.

Herramientas de administracion de proyectos, que permitan definir y modificar diagramas
Gantt y de flujo de actividades. Ejemplos de esto son MS Project 2000 y MS Project Central, y

PRIMAVERA.

Herramientas que permitan contabilizar el uso de recursos, tal como una planilla de

calculos. Ejemplo de esto es MS Excel.
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11. 6 Etapa de analisis.

Modelo usado en el desarrollo del software.

Para el desarrollo del presente software se usara “el modelo en cascada”, que es una
secuencia lineal de fases y que para seguir a la siguiente fase es necesario tener terminada la fase

anterior.

El primer modelo publicado sobre el proceso de desarrollo de software se derivé a partir
de procesos mas generales de ingenieria de sistemas (Royce, 1970). Debido al paso de una fase
en cascada a otra, este modelo se conoce como “modelo en cascada” o ciclo de vida del software.
El modelo en cascada es un ejemplo de un proceso dirigido por un plan; en principio, usted debe

planear y programar todas las actividades del proceso, antes de comenzar a trabajar con ellas®3,

Ingenieria |
del Sistema_

-

'y Analisis |
'Y Disefio
- k4
A Codificacion
'y Prueba |
'y Utilizacion
Mantenimiento
Y h Y h 4 h I

Figura 20. Imagen modelo en cascada. Aparicio, A., Pilar, A. M. (2012). Tomada del médulo ingenieria de
software. UNAD.

33 Jan Somerville. Ingenieria de software 9 edicién. modelo en cascada. P4g. 30
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Fases del modelo en cascada®*:

Ingenieria del Sistema: Analisis de las caracteristicas y el comportamiento del sistema

del cual el software va a formar parte.

Para un sistema nuevo: Se debe analizar cudles son los requisitos funciones del sistema, y

luego asignar un subconjunto de estos requisitos y funciones al software.

Para un sistema ya existente: se debe analizar el funcionamiento de la organizacion y sus
operaciones y se asigna al software aquellas funciones que se van a automatizar. Esta formado

por diagramas y por descripciones en lenguaje natural.

Analisis: Se debe comprender cuales son los datos que se van a manejar, cual va a ser la
funcion que tiene que cumplir el software, cuales son las interfaces requeridas y cual es el

rendimiento y otros requisitos no funcionales que se esperan lograr.

Los requisitos, tanto del sistema como del software deben documentarse y revisarse con
el cliente. Como resultado de la fase de anélisis, se obtiene la especificacion de requisitos del

software. También esta formado por diagramas y descripciones en lenguaje natural.

Disefio: El disefio se aplica a cuatro caracteristicas distintas del software: la estructura de
los datos, la arquitectura de las aplicaciones, la estructura interna de los programas y las

interfaces.

El disefio es el proceso que traduce los requisitos en una representacion del software de
forma que pueda conocerse la arquitectura, funcionalidad e incluso la calidad del mismo antes de

comenzar la codificacion.

34 Alexandra Aparicio, Pilar Alexandra M. Mddulo de Ingenieria del Software. UNAD. Diciembre 2012.
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En el disefio, los requisitos del software se traducen a una serie de diagramas que

representan la estructura del sistema software, de sus datos, de sus programas y de sus interfaces.

Codificacion: Consiste en la traduccion del disefio a un formato que sea comprensible
para la maquina. Si el disefio es lo suficientemente detallado, la codificacion es relativamente

sencilla, y puede hacerse de forma automatica, usando generadores de codigo.

Se traducen los diagramas de disefio a un lenguaje fuente, que luego se traduce - se

compila - para obtener un programa ejecutable.

Prueba: El objetivo es comprobar que no se hayan producido errores en alguna de las
fases anteriores, especialmente en la codificacion. Se deben probar todas las sentencias, y todos

los modulos que forman parte del sistema.
Utilizacion: El software se entrega al cliente y comienza la vida atil del mismo.
Mantenimiento:
El software sufrira cambios a lo largo de su vida Util. Estos cambios
pueden ser debidos a tres causas:
Que, durante la utilizacion, el cliente detecte errores en el software: los errores latentes.
Que se produzcan cambios en alguno de los componentes del sistema.
Que el cliente requiera modificaciones funcionales no contempladas en el proyecto.
Procedimiento.

Ingenieria del sistema: en esta fase se determina de como va a ser el software y cémo va

a interactuar con el sistema. Ante esto, se pretende desarrollar un software de matematicas para
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el grado noveno, que tenga las tematicas béasicas y funcionalidades bésicas, cuyo objetivo o fin
sea el estudiante y docente, el software se ejecutara bajo el sistema operativo Windows. Aqui se
programa y se planea todo lo que se va a hacer en las siguientes fases teniendo en cuenta los
requerimientos funcionales, no funcionales, el hardware, el software y de como va a ser su

funcionamiento y cOmo va a interactuar con el usuario.

Identificacién de actores:

Actor Funcion

Desarrollador de software (Jonny Alexander | Analista:

Mueses Imbacuan), quien hara las veces de: e Estudio de los problemas y las
v Analista de sistemas. necesidades del grado noveno del
v" Disefiador de sistemas. colegio I.E.R.J.AS, en el area de
v" Programador. matematicas, para determinar como
v’ Tester podrian combinarse la tecnologia para

obtener mejoras en la ensefianza de
matematicas.

e Captura, especificacion validacion de
requisitos, interactuando con el
usuario (estudiantes, docente).

e Identificacion de los requerimientos
del sistema o software y hardware.

e Elaboracion del Modelo de Analisis.

e Colaboracion en la elaboracion de las
pruebas funcionales y el modelo de
datos.

e Descripcion general completa del
problema a resolver.

e analisis, sintesis, organizacion y

comunicacion.




77

Definir y desarrollar los requisitos del

software y de las interfaces.

Diseflador:

v

Disefio, e implementacion del
software segin las necesidades
establecidas.

v Disefio de la arquitectura general del
software.

v' Representaciones de interfaz vy
algoritmos.

v Manejo de los requisitos de software.

v" Produccion del disefio del sistema.

v' Generar el disefio arquitectonico y
diseio  detallado  del software
basandose en los requisitos.

v Generar prototipos rapidos del sistema
para chequear los requisitos.

v" Generar el documento de disefio
arquitectonico  de  software, vy
mantenerlo actualizado durante el
proyecto.

Programador:

» Construccion de prototipos.

» Colaboracion en la elaboracion de las
pruebas funcionales, modelo de datos
y en las validaciones con el usuario.

» Generacion del cédigo del programa
(software).

» Depuracion del cédigo del programa

» Disefio de algoritmos, tipos y

estructuras de datos.
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» crear la documentacion, planificar y
realizar la integracién de mddulos.

» Elaboracion del modelo de datos.

» Preparacion  de las  pruebas
funcionales, elaboracion de la
documentacion.

» Evaluar el software.

Tester:

%+ probar y depurar el cddigo generado.

¢+ Prueba del software desarrollado

% deteccién/correccion  de  errores
“finos” que no son detectados en las
fases anteriores.

s Gestion de requisitos, gestion de

configuracion y cambios.

Usuario final: (estudiantes del grado noveno, » Ejecutar el programa.
docente)

A\

Interactuar con el software.

» diagnosticar su funcionamiento (del
software) cuando se encuentre
implementado.

» Descripcion  de  requerimientos,
especificaciones y necesidades sobre
el software.

» Descripcion de como debe funcionar
el software o lo que debe hacer.

» Especificacion de los requerimientos

para el desarrollo de software.

> Evaluar el software.

Tras observar la situacion problema, se identifica que, en el grado noveno, especialmente

para el area de matematicas, no cuentan con un software educativo para dicha area. El colegio
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ademas cuenta con un area de informética, donde hay disponibilidad de computadores. Y a esto
le agregamos la capacidad que tienen los estudiantes para manejar o ejecutar algunos programas
sencillos que se ven en el area de informatica, lo cual facilita la flexibilidad y uso del software a

desarrollar.

Los temas de matematicas que se ven en grado noveno abarcan mucho lo que el algebra,
y ante esto, no todos los estudiantes captan los temas al mismo tiempo, por lo que a muchos les

lleva mas de tiempo para comprender mejor estos temas.

Teniendo en cuenta lo anterior, y tras haber realizado una observacion de tallada en
cuanto a infraestructura tecnologica y del medio de ensefianza por parte del docente y
aprendizaje por parte del estudiante, se pretende desarrollar un software de matematicas escrito
en lenguaje de programacion visual Basic 2010 Ultimate, y que podré ser usado como

complemento en el aprendizaje dentro y fuera del colegio, y tendré las siguientes caracteristicas:

Requerimientos funcionales:

» El programa estara disefiado por mddulos o interfaces.

» El programa tendra menu de opciones para lo cual el estudiante requiera hacer. La
interfaz principal tendra una calculadora basica, y tendra las siguientes opciones:

geometria, algebra, trigonometria, funciones, consultas, ayuda.

> El programa realizara los siguientes célculos o funciones, de acuerdo al menu u opcion

elegida:

1. Opcion ALGEBRA: solucion de ecuaciones lineales de primer grado o una variable,

con dos variables, y con tres variables. Solucion de una ecuacion cuadratica, completas
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e incompletas. Solucion de determinantes 2x2 y 3x3, con nimeros y con variables.
Hallar puntos de corte. Hallar la pendiente de una recta. Hallar la ecuacion de una

recta.

Opcién GEOMETRIA: cuadrilateros: hallar area y perimetro del cuadrado, rombo,
rectangulo, romboide, trapecio. Cuerpos redondos: hallar &rea y volumen de la esfera,
cilindro, cono. Poliedros: hallar area y volumen del cubo, paralelepipedo, piramide
cuadrada, piramide regular, prisma regular, tetraedro, prisma triangular. Poligonos: hallar
area y volumen del triangulo, pentagono, hexagono, heptagono, octagono. Conicas:

hallar area del circulo, elipse.

Opcion TRIGONOMETRIA: teorema de Pitagoras: hallar el lado faltante conociendo
dos lados. Funciones trigonométricas: conocer el valor de todas las funciones
trigonométricas conociendo los 3 lados del tridngulo rectangulo. Solucion tipo 1,

solucién tipo 2.

Opcion FUNCIONES: funcién lineal: conocer los valores de “y” dando valores a x.

funcién cuadratica: conocer los valores de “y” dando valores a x.

Opcion CONSULTAS: se vera lo que son ejemplos: donde se veran desarrollo de
ejercicios de los temas mas basicos y que requieren de mayor atencién. Actividades: de
tipo cuestionario, de seleccidn, de diferentes temas, para que el estudiante se ejercite y
vea su avance. Informacion: donde se encontraran textos informativos sobre diferentes

temas para que el estudiante pueda consultar y aprender.
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Opcién AYUDA: guia del usuario: es un manual donde le permitira al estudiante,
docente o usuario, conocer el funcionamiento del programa y como debe usarlo para que

no haya inconvenientes de funcionalidad y manejo.

El programa ademas de mostrar la solucién, mostrara un proceso de como se hizo la

solucion.

El programa estard implementado con unas actividades

El programa tendra la opcion de consulta tedrica de temas basicos de matematicas en

relacion a los temas que maneja el programa.

Requerimientos no funcionales:

El software tendra una interfaz amigable y de colores aceptables.
El software debera ser de facil instalacion y uso (operabilidad).
Funcionara bajo el sistema operativo Windows.

Debera tener instrucciones claras y entendibles.

Diagrama casos de uso general.
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ACTOR GUION CASOS DE USO

[1. analizar el problema]

2. definir requisitos de software]

3. definir requerimientos de usuarioJ

4. Disefiar la arquitectura
general del software

(6. crear y generar codigo fml depuarar el COdiQOJ

(8. evaluar el softwarej

] [5. disefiar la interfaz y aIgoritmosJ

- especificar los requerimientos]

ejecutar el programa)

interactuar con el software]

[diagnosticar su funcionamiento)

Figura 21: casos de uso del desarrollador del software y del usuario final. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

Relaciones entre los casos de usos general.

definir requisitos
de software

analisis de
requerimientos

disefiar arquitectura manejo del software

del software

DESARROLLADOR
DE SOFTWARE

ejecucion del software

USUARIO FINAL

evaluacion del software

creary generar
el codigo fuente

depurar el
codigo fuente

instalar el software

Figura 22: relaciones entre casos de uso del desarrollador y el usuario. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia



11.7 Etapa de disefio.

Diagramas de caso de uso usuario — sistema.

USUARIO

INGRESO AL PROGRAMA

F SISTEMA

Figura 23: caso de uso de ingreso al programa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

INGRESO A LA INTERFAZ GEOMETRIA

USUARIO

7

SISTEMA

Figura 24: caso de uso ingreso a la interfaz geometria. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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REALIZAR UN CALCULO DE
FIGURAS GEOMETRICAS

G

Figura 25: caso de uso: calcular areas geométricas. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

INGRESO A LA INTERFAZ ALGEERA

Figura 26: caso de uso: ingreso a la interfaz algebra. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia



REALIZAR CALCULOS DE TEMAS ALGEBRAICOS
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Figura 27: caso de uso: realizar calculo de temas algebraicos. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

INGRESO A LA INTERFAZ TRIGONOMETRIA

Figura 28: caso de uso: ingreso a la interfaz trigonometria. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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REALIZAR CALCULOS DE TEMAS TRIGONOMETRICOS

Figura 29: caso de uso: realizar calculos de temas trigonométricos. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

INGRESDO A LA INTERFAZ FUNCIOMNES

Figura 30: caso de uso: ingreso a la interfaz funciones. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia



HALLAR EL VALOR DE "Y" EN UNA FUNCION

ITAT)

./“l

SISTEMA
S

Figura 31: caso de uso: hallar el valor de “y” en una funcién. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

USUARIO

Figura 32: caso de uso: ingreso a la interfaz consultas. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

INGRESO A LA INTERFAZ COMNSULTAS

SISTEMA

@




REALIZAR EL CUESTIOMARIO, DE LA INTERFAZ CONSULTAS

Figura 33: caso de uso: realizar un cuestionario. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

g"ER INFORMACION, DE LA INTERFAZ CONSULTAS

Figura 34: caso de uso: ver informacion sobre un tema. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

VER EJEMPLOS, DE LA INTERFAZ CONSLLTAS

Figura 35: caso de uso: ver ejemplos sobre un tema. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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SISTEMA




INGRESO AL MEMNU AYUDA

SISTEMA. |

Figura 36: caso de uso: ingresar al mend ayuda. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

WER INFORMACIOMN DEL PRODUCTO

o @ Ve

Figura 37: caso de uso: ver informacion del producto (software). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

VER MAMNUAL DEL PRODUCTO

Figura 38: caso de uso: ver el manual del producto (software). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Clase. Ingresar al programa
Usuario Sistema (programa)

Acciones | 1. ejecuta el programa. 2. el programa se carga.
4. da clic en el boton cerrar. 3. el sistema muestra la interfaz principal.

5. el sistema se cierra.

Clase. Ingresar a la interfaz geometria
Usuario Sistema (programa)

Acciones | 1. da clic en el boton | 2. elsistema muestra la interfaz geometria.
geometria. 4. el sistema muestra la interfaz principal.
3. da clic en el boton inicio.

Clase. Calcular el area y perimetro de un cuadrado
Usuario Sistema (programa)

Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz
elige la pestafia cuadrilateros. cuadrilatero.
3. dentro de la pestafia elige la | 4. el sistema muestra el interfaz cuadrado.
subpestafia cuadrado. 6. sistema capta el valor.
5. ingresa el valor del lado. 8. el sistema muestra el resultado.
7. da clic en el boton hallar. 10. el sistema borra los valores anteriores.
9 da clic en el boton nuevo. 12. el sistema muestra un mensaje de error
11. el usuario da clic en hallar sin | indicando que debe ingresar un valor antes
ingresar el valor. de iniciar el proceso de calculo.

Clase. Calcular el area y perimetro de un rombo
Usuario Sistema (programa)

Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz
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elige la pestafia cuadrilateros.

3. dentro de la pestaiia elige la
subpestafia rombo.

5. ingresa el valor del lado, de Ila
diagonal mayor, de la diagonal menor.
7. da clic en el boton hallar.

9 da clic en el botdn nuevo.

11. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

cuadrilatero.

4. el sistema muestra la interfaz rombo.

6. sistema capta los valores.

8. el sistema muestra el resultado del area
y perimetro.

10.

anteriores.

el sistema borra los valores
12. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Calcular el area y perimetro de un rectangulo
Usuario Sistema (programa)

Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz
elige la pestafia cuadrilateros. cuadrilatero.
3. dentro de la pestafia elige la | 4. el sistema muestra el interfaz rectangulo.
subpestafia rectangulo. 6. sistema capta los valores.
5. ingresa el valor de la base y altura. | 8. el sistema muestra el resultado del area
7. da clic en el botdn hallar. y perimetro.
9 da clic en el botdn nuevo. 10. el sistema borra los valores anteriores.
11. el usuario da clic en hallar sin | 12. el sistema muestra un mensaje de error
ingresar el valor. indicando que debe ingresar un valor antes

de iniciar el proceso de calculo.

Clase. Calcular el &rea y perimetro de un romboide
Usuario Sistema (programa)

Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz

elige la pestafia cuadrilateros.

3. dentro de la pestafia elige la

cuadrilatero.

4. el sistema muestra la interfaz romboide.




92

subpestafia romboide.

5. ingresa el valor de la base, lado y
altura.

7. da clic en el boton hallar.

9 da clic en el botdn nuevo.

11. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

6. sistema capta los valores.
8. el sistema muestra el resultado del area

y
10. el sistema borra los valores anteriores.

perimetro.

12. el sistema muestra un mensaje de error
indicando que debe ingresar un valor antes

de iniciar el proceso de célculo.

Clase. Calcular el area y perimetro de un trapecio.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, elige | 2. el sistema muestra el interfaz
la pestafa cuadrilateros. cuadrilatero.
3. dentro de la pestaia elige la|4. el sistema muestra la interfaz
subpestafia trapecio. trapecio.
5. ingresa los valores de: base mayor, | 6. sistema capta los valores.
base menor, los lados y la altura. 8. el sistema muestra el resultado del
7. da clic en el boton hallar. area y perimetro.
9 da clic en el boton nuevo. 10. el sistema borra los valores
11. el usuario da clic en hallar sin | anteriores.
ingresar el valor. 12. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de
calculo.
Clase. Calcular el area y volumen de una esfera.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra la interfaz cuerpos

elige la pestafia cuerpos redondos.
3. dentro de la pestafia elige la

subpestana esfera.

redondos.
4. el sistema muestra la interfaz esfera.

6. sistema capta el valor.
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5. ingresa el valor del radio (r).

7. da clic en el botén hallar.

9 da clic en el botdn nuevo.

11. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

8. el sistema muestra el resultado del area

y volumen.

10.

anteriores.

el sistema borra los valores

12. el sistema muestra un mensaje de

error indicando que debe ingresar un

valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Calcular el &rea y volumen de un cilindro.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, elige | 2. el sistema muestra la interfaz cuerpos
la pestafia cuerpos redondos. redondos.
3. dentro de la pestaia elige la|4. el sistema muestra la interfaz
subpestafia cilindro. cilindro.
5. ingresa el valor del radio (r) y altura | 6. sistema capta los valores.
(h). 8. el sistema muestra el resultado del
7. da clic en el botdn hallar. area y volumen.
9 da clic en el botdn nuevo. 10. el sistema borra los valores
11. el usuario da clic en hallar sin | anteriores.
ingresar el valor. 12. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de
calculo.
Clase. Calcular el area y volumen de un cono.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra la interfaz cuerpos

elige la pestafia cuerpos redondos.

3. dentro de la

la pestafia elige

redondos.

4. el sistema muestra la interfaz cono.
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subpestafia cono. 6. sistema capta los valores.
5. ingresa los valores de radio (r), | 8. el sistema muestra el resultado del &rea

altura (h), y generatriz o lado (g). y volumen.
7. da clic en el botén hallar. 10. el sistema borra los valores
9 da clic en el botén nuevo. anteriores.

11. el usuario da clic en hallar sin | 12. el sistema muestra un mensaje de
ingresar el valor. error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Calcular el area y volumen de un cubo.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz poliedro.
elige la pestafia poliedros. 4. el sistema muestra la interfaz cubo.
3. dentro de la pestafia elige la | 6. sistema capta el valor.
subpestafia cubo. 8. el sistema muestra el resultado del area
5. ingresa el valor del lado (a). y volumen.
7. da clic en el boton hallar. 10. el sistema borra los valores
9 da clic en el botdn nuevo. anteriores.
11. el usuario da clic en hallar sin | 12. el sistema muestra un mensaje de
ingresar el valor. error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de
calculo.
Clase. Calcular el area y volumen de un paralelepipedo.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz poliedro.

elige la pestafia poliedros. 4. el sistema muestra la interfaz

3. dentro de la pestafia elige la | paralelepipedo.

subpestafia paralelepipedo. 6. sistema capta los valores.
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5. ingresa los valores de largo (a),
ancho (b), altura (h).

7. da clic en el boton hallar.

9 da clic en el botdn nuevo.

11. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

8. el sistema muestra el resultado del &rea
y volumen.

10. el sistema borra los valores
anteriores.

12. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Calcular el area y volumen de una piramide cuadrada.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz poliedro.
elige la pestafia poliedros. 4. el sistema muestra la interfaz piramide
3. dentro de la pestaiia elige la | cuadrada.
subpestafia piramide cuadrada. 6. sistema capta los valores.
5. ingresa los valores de acuerdo al | 8. el sistema muestra el resultado del area
caso elegido. y volumen.
7. da clic en el boton hallar. 10. el sistema borra los valores
9 da clic en el botdn nuevo. anteriores.
11. el usuario da clic en hallar sin | 12. el sistema muestra un mensaje de
ingresar el valor. error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de
calculo.
Clase. Calcular el area y volumen de una piramide regular.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz poliedro.

elige la pestafia poliedros.
3. dentro de la pestafia elige la

subpestafia piramide regular.

4. el sistema muestra la interfaz piramide
regular.

6. sistema capta los valores.
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5. ingresa los valores de acuerdo a la
indicacion dada.

7. da clic en el botén hallar.

9 da clic en el botdn nuevo.

11. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

8. el sistema muestra el resultado del area
y volumen.

10. el sistema borra los valores
anteriores.

12. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Calcular el &rea y volumen de un prisma regular.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz poliedro.
elige la pestafia poliedros. 4. el sistema muestra la interfaz prisma
3. dentro de la pestaiia elige la | regular.
subpestafia prisma regular. 6. sistema capta los valores.
5. ingresa los valores del lado (I) y | 8. el sistema muestra el resultado del area
altura (h). y volumen.
7. da clic en el boton hallar. 10. el sistema borra los valores
9 da clic en el botdn nuevo. anteriores.
11. el usuario da clic en hallar sin | 12. el sistema muestra un mensaje de
ingresar el valor. error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de
calculo.
Clase. Calcular el area y volumen de un tetraedro.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz poliedro.

elige la pestafia poliedros.
3. dentro de la pestafia elige la

subpestana tetraedro.

4. el sistema muestra la interfaz tetraedro.
6. sistema capta el valor.

8. el sistema muestra el resultado del area
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5. ingresa el valor del lado (a).

7. da clic en el botén hallar.

9 da clic en el boton nuevo.

11. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

y volumen.
10. el sistema borra los valores
anteriores.
12. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Calcular el &rea y volumen de un prisma triangular.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz poliedro.
elige la pestaria poliedros. 4. el sistema muestra la interfaz prisma
3. dentro de la pestaiia elige la | triangular.
subpestafia prisma triangular. 6. sistema capta los valores.
5. ingresa los valores de acuerdo a la | 8. el sistema muestra el resultado del area
indicacion dada. y volumen.
7. da clic en el boton hallar. 10. el sistema borra los valores
9 da clic en el boton nuevo. anteriores.
11. el usuario da clic en hallar sin | 12. el sistema muestra un mensaje de
ingresar el valor. error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de
calculo.
Clase. Calcular el &rea y perimetro de un poligono.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra el interfaz poligono.

elige la pestafia poligonos.
3. el usuario elige el poligono deseado.
5. ingresa el valor del lado (1).

7. da clic en el boton hallar.

4. el sistema activa el proceso.
6. sistema capta el valor.
8. el sistema muestra el resultado del area

y perimetro.
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9 da clic en el botén nuevo.
11. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

10. el sistema borra los valores
anteriores.

12. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Calcular el area y perimetro de un circulo.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra la interfaz
elige la pestafia (conicas). (conicas).
3. el usuario elige el circulo. 4. el sistema activa el proceso.
5. ingresa el valor del radio (r). 6. sistema capta el valor.
7. da clic en el boton hallar. 8. el sistema muestra el resultado del area
9 da clic en el boton nuevo. y perimetro.
11. el usuario da clic en hallar sin | 10. el sistema borra los valores
ingresar el valor. anteriores.
12. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de
calculo.
Clase. Calcular el area de una elipse.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz geometria, | 2. el sistema muestra la interfaz

elige la pestafia (conicas).

3. el usuario elige la elipse.

5. ingresa los valores del semieje
mayor (b) y del semieje menor (a).

7. da clic en el boton hallar.

(conicas).

4. el sistema activa el proceso.

6. sistema capta los valores.

8. el sistema muestra el resultado del area

y perimetro.
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9 da clic en el botén nuevo.

11. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

10. el

anteriores.

sistema Dborra los valores
12. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Ingresar a la interfaz algebra
Usuario Sistema (programa)

Acciones | 1. da clic en el botdn algebra. 2. el sistema muestra la interfaz algebra.
3. da clic en el boton inicio. 4. el sistema muestra la interfaz

principal.

Clase. Hallar el valor de x en una ecuacion lineal
Usuario Sistema (programa)

Acciones | 1. estando en la interfaz algebra, | 2. el sistema muestra la interfaz ecuacion

elige la pestafia ecuacion lineal.

3 dentro de la pestafia elige la
subpestarfia una variable.

5. dentro de la subpestafa elige una
nueva opcion.

7. ingresa los valores pedidos por el
sistema.

9. da clic en el boton hallar.

11 da clic en el boton proceso.

13 da clic en el botdn nuevo.

15. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

lineal.
4. el

variable.

sistema muestra la interfaz una
6. el sistema muestra la nueva interfaz de la
opcidn elegida.

8. sistema capta los valores.

e, ”

10. el sistema muestra el valor de “x” y
activa el boton proceso.

12. el sistema muestra los pasos del célculo.
Activa el boton nuevo.

14. el sistema borra los datos anteriores.

16. el sistema muestra un mensaje de error
indicando que debe ingresar un valor antes

de iniciar el proceso de calculo.
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Clase. Hallar el valor de “x” y “y” en una ecuacion lineal.
Usuario Sistema (programa)

Acciones | 1. estando en la interfaz algebra, | 2. el sistema muestra la interfaz ecuacion
elige la pestafia ecuacion lineal. lineal.
3 dentro de la pestafia elige la | 4. el sistema muestra la interfaz dos
subpestafia dos variables. variables.
5. dentro de la subpestafia elige una | 6. el sistema muestra la nueva interfaz de
nueva opcion. la opcion elegida.
7. ingresa los valores pedidos por el | 8. sistema capta los valores.
sistema. 10. el sistema muestra el valor de “x” y
9. da clic en el botdn hallar. “y”, activa el boton proceso.
11 da clic en el botdn proceso. 12. el sistema muestra los pasos del
13 da clic en el botdn nuevo. calculo. Activa el boton nuevo.
15. el usuario da clic en hallar sin | 14. el sistema borra los datos anteriores.
ingresar el valor. 16. el sistema muestra un mensaje de error

indicando que debe ingresar un valor antes
de iniciar el proceso de calculo.

Clase. Hallar el valor de “x” y “y” y “z” en una ecuacion lineal.
Usuario Sistema (programa)

Acciones | 1. estando en la interfaz algebra, elige la | 2. el sistema muestra la interfaz

pestafia ecuacion lineal.
3 dentro de la pestafia elige

subpestafia tres variables.

5. ingresa los valores pedidos por el

sistema.
7. da clic en el boton hallar.
9 da clic en el botdn nuevo.
11. el

usuario da clic en hallar sin

ecuacion lineal.

la | 4. el sistema muestra la interfaz tres

variables.

6. sistema capta los valores.

€6,

8. el sistema muestra el valor de “x” y

[} (Y4

Y,y z
10. el sistema borra los datos anteriores.

activa el boton nuevo.

12. el sistema muestra un mensaje de
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ingresar el valor.

error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Hallar el valor de “x” en una ecuacion cuadratica.
Usuario Sistema (programa)

Acciones | 1. estando en la interfaz algebra, | 2. el sistema muestra la interfaz ecuacién
elige la pestafia  ecuacion | cuadratica.
cuadrética. 4. el sistema muestra la interfaz de la
3 dentro de la pestafia elige la | subpestafia elegida.
subpestafia deseada. 6. sistema capta los valores.
5. ingresa los valores pedidos por | 8. el sistema muestra los valores de “x”,
el sistema. activa el boton proceso.
7. da clic en el botdn hallar. 10. el sistema muestra los pasos del calculo.
9 da clic en el boton proceso. Activa el botdn nuevo.
11 da clic en el botdn nuevo. 12. el sistema borra los datos anteriores.
13. el usuario da clic en hallar sin | 14. el sistema muestra un mensaje de error
ingresar el valor. indicando que debe ingresar un valor antes de

iniciar el proceso de célculo.
Clase. Hallar el valor de determinantes.
Usuario Sistema (programa)
Acciones | 1. estando en la interfaz algebra, elige | 2. el sistema muestra la interfaz

la pestana “determinantes”.
3 dentro de

subpestafia deseada.

sistema.
7. da clic en el boton hallar.

9 da clic en el botdn nuevo.

la pestafia elige

5. ingresa los valores pedidos por el

(determinantes).

la | 4. el sistema muestra la interfaz de la
subpestafia elegida.

6. sistema capta los valores.

8. el sistema muestra el resultado y
procesos, activa el botdn nuevo.

10. el sistema borra los datos anteriores.
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11. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

12. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Hallar los puntos de corte.
Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. estando en la interfaz | 2. el sistema muestra la interfaz puntos de
algebra, elige la pestafia | corte.
puntos de corte. 4. el sistema muestra la interfaz de la
3 dentro de la pestafa elige la | subpestafa elegida.
subpestafia deseada. 6. sistema capta los valores.
5. ingresa los valores pedidos | 8. el sistema muestra los valores de “x”, y “y”
por el sistema. activa el boton proceso.
7. da clic en el botdn hallar. 10. el sistema muestra los pasos del calculo.
9 da clic en el boton proceso. | Activa el boton nuevo.
11 da clic en el botdn nuevo. | 12. el sistema borra los datos anteriores.
13. el usuario da clic en hallar | 14. el sistema muestra un mensaje de error
sin ingresar el valor. indicando que debe ingresar un valor antes de

iniciar el proceso de célculo.

Clase. Hallar la pendiente de una recta.
Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. estando en la interfaz algebra, | 2. el sistema muestra la interfaz pendiente

recta

el sistema (X1, y1, X2, y2).
5. da clic en el botén hallar.

7 da clic en el boton proceso.

elige la pestafia pendiente de la

3. ingresa los valores pedidos por

de la recta.

4. sistema capta los valores.

6. el sistema muestra el valor de m, activa
el boton proceso.

8. el sistema muestra los pasos del célculo.

Activa el boton nuevo.
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9 da clic en el botén nuevo.
11. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

10. el sistema borra los datos anteriores.
12. el sistema muestra un mensaje de error
indicando que debe ingresar un valor antes

de iniciar el proceso de célculo.

Clase. Hallar la ecuacion de una recta.
Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. estando en la interfaz algebra, | 2. el sistema muestra la interfaz ecuacién de
elige la pestafia ecuacion de una | una recta.
recta. 4. sistema capta los valores.
3. ingresa los valores pedidos | 6. el sistema muestra el resultado, activa el
por el sistema (m, X, y). botdn proceso.
5. da clic en el botdn hallar. 8. el sistema muestra los pasos del calculo.
7 da clic en el boton proceso. Activa el botdn nuevo.
9 da clic en el boton nuevo. 10. el sistema borra los datos anteriores.
11. el usuario da clic en hallar | 12. el sistema muestra un mensaje de error
sin ingresar el valor. indicando que debe ingresar un valor antes

de iniciar el proceso de calculo.

Clase. Ingresar a la interfaz trigonometria
Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. daclic en el boton trigonometria. | 2. el sistema muestra la interfaz
3. da clic en el botdn inicio. trigonometria.

4. el sistema muestra la interfaz
principal.
Clase. Manejo del teorema de Pitagoras.

Usuario

Sistema (programa)

Acciones

1. estando en la

interfaz

2. el sistema muestra la interfaz teorema
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trigonometria, elige la pestafa

teorema de Pitdgoras.

3. selecciona las dos variables
conocidas.

5. da clic en mostrar.

7. ingresa los valores de las variables
conocidas.

9. da clic en el boton hallar.

11 da clic en el botdn proceso.

13 da clic en el botdn nuevo.

15. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

de Pitagoras.

4. el sistema almacena las variables.

6. el sistema muestra los campos de las
variables, activa el boton hallar.

8. sistema capta los valores.

10. el sistema muestra el resultado,
activa el boton proceso.

12. el sistema muestra los pasos del
calculo. Activa el botdn nuevo.

14. el sistema borra los datos anteriores.
16. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Hallar el valor de las funciones trigonomeétricas.
Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. estando en la interfaz | 2. el sistema muestra la interfaz
trigonometria, elige la pestafia | funciones trigonométricas.
funciones trigopnométricas. 4. sistema capta los valores.
3. ingresa los valores de las variables | 6. el sistema muestra el resultado, activa
conocidas (X, Y, h). el boton nuevo.
5. da clic en el boton hallar. 8. el sistema borra los datos anteriores.
7 da clic en el boton nuevo. 10. el sistema muestra un mensaje de
9. el usuario da clic en hallar sin | error indicando que debe ingresar un
ingresar el valor. valor antes de iniciar el proceso de

calculo.
Clase. Funciones trigonométricas conociendo 2 lados.

Usuario

Sistema (programa)
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Acciones 1. estando en la interfaz | 2. el sistema muestra la interfaz
trigonometria, elige la pestafia | solucion tipo 1.
solucion tipo 1. 4. el sistema almacena las variables.
3. selecciona las dos variables | 6. el sistema muestra los campos de las
conocidas. variables, activa el boton hallar.
5. da clic en mostrar. 8. sistema capta los valores.
7. ingresa los valores de las variables | 10. el sistema muestra el resultado y
conocidas. proceso, activa el botén nuevo.
9. da clic en el boton hallar. 12. el sistema borra los datos anteriores.
11 da clic en el boton nuevo. 14. el sistema muestra un mensaje de
13. el usuario da clic en hallar sin | error indicando que debe ingresar un
ingresar el valor. valor antes de iniciar el proceso de

calculo.

Clase. Funciones trigonométricas conociendo un lado y un angulo.
Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. estando en la interfaz | 2. el sistema muestra la interfaz
trigonometria, elige la pestafia | solucion tipo 2.

solucién tipo 2.

3. selecciona el lado y el angulo
conocido.

5. da clic en continuar.

7. ingresa los valores de las variables
conocidas.

9. da clic en el bot6n hallar.

11 da clic en el botdn nuevo.

13. el usuario da clic en hallar sin

ingresar el valor.

4. el sistema almacena las variables del
lado y el angulo.

6. el sistema muestra los campos de las
variables, activa el boton hallar.

8. sistema capta los valores.

10. el sistema muestra el resultado y
proceso, activa el botén nuevo.

12. el sistema borra los datos anteriores.
14. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un
valor antes de iniciar el proceso de

calculo.
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Clase. Ingresar a la interfaz funciones
Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. da clic en el botdn funciones. 2. el sistema muestra la interfaz
3. da clic en el boton inicio. funciones.

4. el sistema muestra la interfaz

principal

Clase. Hallar el valor de “y” en una funcion lineal

Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. estando en la interfaz funciones, | 2. el sistema muestra la interfaz lineal.
elige la pestafia lineal. 4. el sistema muestra la interfaz de la
3. dentro de la pestafia elige la | pestafia seleccionada.

subpestaiia deseada. 6. el sistema capta los valores iniciales.

5. ingresa los valores pedidos por el | 8. sistema activa el siguiente proceso,

sistema. activa el boton hallar.

7. da clic en el botdn continuar. 10. el sistema capta el valor.

9. ingresa el valor de “x”. 12. el sistema muestra el valor de “y”,
11. da clic en hallar. activa el boton almacenar.

13. da clic en el bot6on nuevo. 14. el sistema borra los datos anteriores.

15. el usuario da clic en hallar sin | 16. sistema muestra un mensaje de error
ingresar el valor. indicando que debe ingresar un valor

antes de iniciar el proceso de calculo.

Clase. Hallar el valor de “y” en una funcién cuadratica.

Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. estando en la interfaz funciones, | 2. el sistema muestra la interfaz
elige la pestafia cuadratica. cuadratica.

3. dentro de la pestafia elige la | 4. el sistema muestra la interfaz de la
subpestafia deseada. pestafa seleccionada.

5. ingresa los valores pedidos por el | 6. el sistema capta los valores iniciales.
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sistema. 8. sistema activa el siguiente proceso,
7. da clic en el boton continuar. activa el boton hallar.

9. ingresa el valor de “x”. 10. el sistema capta el valor.

11. da clic en hallar. 12. el sistema muestra el valor de “y”,
13. da clic en el boton nuevo. activa el boton almacenar.

15. el usuario da clic en hallar sin | 14. el sistema borra los datos anteriores.
ingresar el valor. 16. el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe ingresar un

valor antes de iniciar el proceso de

calculo.
Clase. Ingresar a la interfaz consultas
Usuario Sistema (programa)
Acciones 1. da clic en el botdn consultas. 2. el sistema muestra la interfaz
2. da clic en el boton inicio. consultas.

4. el sistema muestra la interfaz

principal

Clase. Resolver un cuestionario.

Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. estando en la interfaz consultas, | 2. el sistema muestra la interfaz
elige la pestaria actividades. actividades.

3. dentro de la pestafia elige la | 4. el sistema muestra la interfaz de la
subpestafia deseada. pestafa seleccionada.

5. resuelve el cuestionario, | 6. el sistema capta las respuestas.
seleccionando la respuesta. 8. el sistema muestra el puntaje
7. da clic en el botdn ver resultado. obtenido y el nimero de respuestas
9. da clic en el boton nuevo intento. | acertadas.

10. el sistema borra los puntos

seleccionados.
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Clase. Ver informacion sobre un tema.
Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. estando en la interfaz consultas, | 2. el sistema muestra la interfaz
elige la pestafia informacion. informacion.
3. dentro de la pestafia, elije el tema | 4. el sistema muestra el texto elegido,
y da clic en un texto deseado. en formato pdf.

Clase. Ver ejemplos resueltos sobre un tema.
Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. estando en la interfaz consultas, | 2. el sistema muestra la interfaz
elige la pestafia ejemplos. ejemplos.
3. dentro de la pestafia, busca el | 4. el sistema muestra el ejemplo
ejemplo deseado. elegido, en formato pdf..

Clase. Ingresar al mena ayuda.
Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. da clic en el menu ayuda. 2. el sistema despliega las opciones del

menu ayuda.

Clase. Ver informacién del producto (software).
Usuario Sistema (programa)

Acciones 1. estando en el menu ayuda, da clic | 2. el sistema muestra la interfaz acerca
en acerca de. de con la informacion del producto.
3. da clic en el botdn aceptar. 4. el sistema muestra la interfaz

principal.
Clase. Ver manual del producto (software).
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Usuario

Sistema (programa)

Acciones

1. estando en el mend ayuda, da clic
en manual de uso.

3. da clic en el botdn cerrar.

2. el sistema muestra la informacién

guia en formato de texto.

4. el sistema cierra la interfaz.

Diagramas de secuencias.
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et SR § | GSTEMA |
! : g s

1. ejecuta el programa

A

2. carga el programa

A

3, muestra la interfaz principal

e

4. finaliza el programa

A

5. clerra el programa E

;III“I‘M‘NII'II.'

i Lenlainterfaz pincipa,
opciona el boton geometria

i 2.muestra lainterfaz geometria

‘nuun«onuno\

%""""v“'“""

3. opciona el boton inicio

4. muegtra la interfaz principal

-

Figura 39: diagrama de secuencia: ingresar al programa y a la interfaz geometria. Mueses, J. (2017). Fuente:

autoria propia
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CALCULAR AREA Y PERIMETRO DE UMN CUADRADC

e mmmbmema s ey e el .-
E £ E =
= USUARIO i r SISTEMA =
E . .
R e 1. en la interfaz geometria F———
AN - ~ .
elige la pestafia cuadrilateros ol
2. muestra la interfaz cuadrilateros
g
3. elige la subpestafa cuadrado
4. muestra la interfaz cuadrado
-
5. ingresa el valor del lado
. .
.
6. capta el valor
i
7. opciona | boton hallar
-
2. mustra el resultado
i
T
9. opcional boton Nnuewvo
T
_—
10. borra los datos anteriores
g

Figura 40: diagrama de secuencia: calcular area y perimetro de un cuadrado. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria

propia
CALCULAR AREA Y PERIMETRO DE UN ROMBO
E e LT R [ ———
T £ & £
= USUARIO g = SISTEMA =
Fresomeoemraaoyao 1. en la interfaz geometria FI———
H elige la pestafia cuadrilateros A
2. muestra la interfaz cuadrilateros
3. elige la subpestafna rombo
4. muestra la interfaz rombo
-
5. ingresa valores del lado v diagonales :
: >
6. capta los valores ingresados
Tk
7. opciona el boton hallar
> :
g. mustra el resultado
-
9. opcional boton nuewvo :
>
: 10. borra los datos anteriores i

Figura 41: diagrama de secuencia: calcular area y perimetro de un rombo. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia
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CALCULAR AREA Y PERIMETRO DE UMN RECTAMNGULC

Y Y Y] [ ———

= 0 e
S : E £
= USLUARICO E & SISTEMA =
A . .
”"-”"}i"-”-"k 1. en la interfaz geometria FTI——
elige la pestafa cuadrilateros Fo
2. muestra la interfaz cuadrilateros
3
3. elige la subpestafa rectangulo
4. muestra la interfaz rectangulo
-
5. ingresa valores de la base y altura
.
ool
6. capta los valores ingresados
g
7. opciona | boton hallar
:
2. mustra el resultado
i
Ty
2. opcional boton Nnuewvo
-
_—
10. borra los datos anteriores
3

Figura 42: diagrama de secuencia: calcular area y perimetro de un rectangulo. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

CALCULAR AREA Y PERIMETRC DE UN ROMBOIDE

::?---N-"N"-N---ﬁ [ ———
¥ : = i
; USUARIO E = SISTEMA =
”"'”'"‘R"'”'"* 1. en la interfaz geometria S——

: elige la pestafa cuadrilateros A

: 2. muestra la interfaz cuadrilateros

3. elige la subpestafia romboide

4. muestra la interfaz romboide

S. ingresa valores de la base, lado v altura

; i

6. capta los valores ingresados x

€

7. opciona el boton hallar

2. mustra el resultado

9. opcional boton nuevo

10. borra los datos anteriores

- :

Figura 43: diagrama de secuencia: calcular area y perimetro de un romboide. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia
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CALCULAR AREA Y PERIMETRO DE UN TRAPECIOD

posesensaenanenay e mmnm i nmnnme ne g
¥ i % &
; UsuUARIO g = SISTEMA &
”"'”'"ﬁ:"”'"k 1. en la interfaz geometria FE—————

H elige |la pestafia cuadrilateros o

: 2. muestra la interfaz cuadrilateros i

[

i 3. elige la subpestafia trapecio

4. muestra la interfaz trapecio

5. ingresa valores de las 2 bases, 2 lados y altura

6. capta los valores ingresados

€

7. opciona el boton hallar

g. mustra el resultado

-

9. opcional boton nuevo

10. borra los datos anteriores :

Figura 44: diagrama de secuencia: calcular area y perimetro de un trapecio. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

CALCULAR AREA Y WOLUMEM DE UMNA ESFERA

P

Khne bt bsenn bt enks . -

i £ = £

= LUSUARIO E = SISTEMA =

= ) ]

”'"”":ﬁ"'”'"k 1. en la interfaz geometria S————
elige |la pestafa cuerpos redondos A

2. muestra la interfaz cuerpos redondos

3. elige la subpestafna esfera

4. muestra la interfaz esfera

5. ingresa el valor del radio

: 6. capta el valor ingresado i
2{ P g z
7. opciona =l boton hallar
>
2. mustra el resultado
€
9. opcional boton nuevo

>
10. borra los datos anteriores i

Figura 45: diagrama de secuencia: calcular area y volumen de una esfera. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia
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CALCULAR AREA Y WOLUMEM DE UN CILINDRO

R e e e e e e e ..
ks £ = £
= USUARIO ; = SISTEMA =
£ . .
Srrrrreeg e 1. en la interfaz geometria RN
elige la pestafia cuerpos redondos ol
2. muestra la interfaz cuerpos redondos £
3. elige la subpestafna cilindro
4. muestra la interfaz cilindro
— H
- i
5. ingresa los walores del radio v altura H
>
6. capta los walores ingresados H
s
7. opciona el boton hallar
>
2. mustra el resultado
€
9. opcional boton Nnuewvo
H b
H —
B 10. borra los datos anteriores

Figura 46: diagrama de secuencia: calcular area y volumen de un cilindro. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

CALCULAR AREA Y WOLUMEMN DE UM COMOD

esebbeebteenbenag: e em e e nn b mmm
= &= =3 =
= USUARIOD i = SISTEMA =
E i i
x---»--;ﬁ---»---k 1. en la interfaz geometria S——
: elige la pestafia cuerpos redondos A
: 2. muestra la interfaz cuerpos redondos
- 5
i 3. elige la subpestafia cono
»
4. muestra la interfaz cono i
S
5. ingresa los valores de radio. generatriz v altura i
>
6. capta los valores ingresados :
T
7. opciona el boton hallar
2. mustra el resultado del area vy volumen
€
i 9. cpcional boton nuevo
1@. borra los datos anteriores i

Figura 47: diagrama de secuencia: calcular &rea y volumen de un cono. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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CALCULAR AREA Y WVOLUMEMN DE UN CUBO

ke T P ——

.
= & S
; USUARIO E = SISTEMA
x---»---‘i—--»---k 1. en la interfaz geometria S————
H elige |la pestafia poliedros 3
2. muestra la interfaz cuerpos poliedros
3. elige la subpestafia cubo
>
4. muestra la interfaz cubo
- ;
: 5. ingresa el valor del lado
: >
6. capta el valor ingresado x
€
7. opciona el boton hallar
8. mustra el resultado del area v volumen
9. cpcional boton nuewvo
>

10. borra los datos anteriores

Figura 48: diagrama de secuencia: calcular area y volumen de un cubo. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

CALCULAR AREA Y VOLUMEN DE UN PARALELEPIPEDO

::e---se---n---n---ﬁ I T T T rre———.
; USUARIO i i SISTEMA i
E i i
x---n---’ﬁ---n---k 1. en la interfaz geometria SE——————
: elige la pestafa poliedros A
2. muestra la interfaz cuerpos poliedros
g ;
i 3. elige la subpestafia paralelepipedo
»
4. muestra la interfaz paralelepipedo H
5. ingresa los valores de largo, ancho y altura H
; >
5. capta los valores ingresados :
: 3
e :
7. opciona el boton hallar
»
2. mustra el resultado del area vy volumen
i
9. opcional boton nuevo
10. borra los datos anteriores :

| -

Figura 49: diagrama de secuencia: calcular &rea y volumen de un paralelepipedo. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia
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CALCULAR AREA Y VOLUMEMN DE UNA PIRAMIDE CUADRADA

e

USUARIO

me s dm ek

SISTEMA

Lol Lol
L
bR
bl b

eeieeenrararaens 1. enla interfaz geometria
; = ) .
,.:ﬁ. elige la pestafia poliedros A

»

2. muestra la interfaz cuerpos poliedros

-

3. elige |la subpestafia piramide cuadrada :
4. muestra la interfaz piramide cuadrada

e ; :
: 5. selecciona el caso 1 i
: — - - :
6. habilita espacios para ingresar valores H
7. ingresa valores de lado. altura y apotema :
; >
i &. capta los valores ingresados :
€ ;
: 9. opciona el boton hallar
10. muestra el resultado del area y volumen

R 3 :
11. opciona el boton nuevo
i 12. borra los valores actuales i

Figura 50: diagrama de secuencia: calcular area y volumen de una piramide cuadrada. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia

CALCULAR AREA Y WVOLUMEMN DE UMA PIRAMIDE CUADRADA

::t---ye---»---ye---ﬁ gimmmme e sd -
= i &
= USUARIO i ¥ SISTEMA
S 1. en la interfaz geometria N
: elige la pestafia poliedros A
2. muestra la interfaz poliedros
>
3. elige la subpestafia piramide cuadrada }
4. muestra la interfaz piramide cuadrada
S
5. selecciona el caso 2 :
>
: 6. habilita espacios para ingresar valores :
a3

7. ingresa wvalores de lado. ¥ de la variable conocida

i

2. capta los valores ingresados

9. opciona el boton hallar >
10. muestra el resultado del area vy volumen :

: 11. opciona el boton nuevo
{ 12. borra los valores actuales

Figura 51: diagrama de secuencia: calcular area y volumen de una pirdmide cuadrada, caso 2. Mueses, J. (2017).
Fuente: autoria propia
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CALCULAR AREA Y VOLUMEMN DE UNA PIRAMIDE REGULAR

gy femmem e me
. i £ :r<
= USUARIOD E = SISTEMA =
. i 1. en la interfaz geometria -

: elige la pestana poliedros A

»:

2. muestra la interfaz _ poliedros

3. elige la subpestafa piramide regular

4. muestra la interfaz piramide regular

-

5. elige el numere de lados y la variable conocida

6. capta los datos seleccionados

: 7.ingresa wvalores en los campos indicados

= .

: 8. capta les valores ingresados

9. opciona =l boton hallar
10. muestra el resultado del area y volumen
11. opciona el boton nuevo

12. borra los valores actuales

Figura 52: diagrama de secuencia: calcular area y volumen de una piramide regular. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia

CALCULAR AREA Y WOLUMEM DE UM PRISMA REGULAR

PP O
= = = &
= USUARIO E = SISTEMA =
S 1. en la interfaz geometria e ase et

: elige la pestafia poliedros AN

>

2. muestra la interfaz poliedros

.

3. elige la subpestafia prisma regular >

*( 4. muestra la interfaz prisma regular

5. elige el numero de lados de |la base

i -

&. capta el dato elegido

g

T-" ingresa valores en los campos indicados. lado y altura i

>

’f 2. capta los valores ingresados i

E

: 9. opciona el boton hallar -

10. muestra el resultade del area y velumen

)

: 11. opciona el boton nuevo

H }

i 12. borra los valores actuales

Figura 53: diagrama de secuencia: calcular &rea y volumen de un prisma regular. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia



117

CALCULAR AREA Y VOLUMEMN DE UM TETRAEDRO

ppeseaeneese ey e e i by
S : £ &
+ USUARIO E = SISTEMA =
i,@ﬁ”g 1. en la interfaz geometria o

: elige la pestana poliedros T

2. muestra la interfaz poliedros

o

3. elige la subpestana tetraedro >

4. muestra la interfaz tetraedro

S. ingresa el valor del lado

: »

6. capta el valor ingresado

i 7. opciona el boton hallar

: > i

% 2. muestra e resultado del area y volumen i

; 9. opciona el boton nuevo »

{ 10. borra los valores actuales

Figura 54: diagrama de secuencia: calcular area y volumen de un tetraedro. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

CALCULAR AREA Y WOLUMEM DE UM PRISMA TRIAMGULAR

::t---n---»---n---ﬁ [ T
! : x H
z USUARIO ; & SISTEMA =
P -4 1. en la interfaz geometria f

: elige la pestafia poliedros }_

2. muestra la interfaz poliedros i

a2

3. elige |la subpestafia prisma triangular }

{ 4. muestra la interfaz prisma triangular

5. elige la opcionl

: >

6. habilita los espacios para ingresar valores i

7.ingresa los valores del lado v altura

: s 2

% 2. capta los valores ingresados

9. opciona el boton hallar

10. muestra el resultado del area y volumen i

i :

i 11. opciona el boton nuevo

H >

{ 12. borra los wvalores actuales :

Figura 55: diagrama de secuencia: calcular area y volumen de un prisma triangular. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia
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CALCULAR AREA Y WOLUMEM DE UM PRISMA TRIAMGULAR

E LR T TP LR PR r e G mgm ey
= & ® &
= USUARIO E = SISTEMA =
T— 1. en la interfaz geometria T

: elige la pestafia poliedros }

2. muestra la interfaz poliedros i

3. elige la subpestafa prisma triangular }

{ 4. muestra la interfaz prisma triangular

5. elige |la opcion 2

: e

5. habilita los espacios para ingresar valores i

s

H 7.ingresa los valores de los ladoes 1 y 2, y altura

: :

% 2. capta los valores ingresados :

3 i

9. opciona el boton hallar

10. muestra el resultado del area y volumen i

=

i 11. opciona =l boton nuevo

: >:

{ 12. borra los valores actuales

Figura 56: diagrama de secuencia: calcular area y volumen de un prisma triangular, opcién 2. Mueses, J. (2017).
Fuente: autoria propia

CALCULAR AREA Y PERIMETRC DE UN TRIAMNGULO

mabmmma s e aEe e pemmsNEEmsdnmakaan

UsSUARIO SISTEMA

kb
R L
b A

e 1. en la interfaz geometria i
: elige |la pestafa poligonos :

>

2. muestra la interfaz ] poligonos

€

3. elige la opcion triangul o
g P g }

4. habilita los espacios para ingresar valores

5. ingresa los valores de la base y altura }_

6. capta los valores ingresados

7. opciona el boton hallar

>

2. muestra =l resultado del area y perimetro

9. opciona el boton nuevo

-

10. borra los valores actuales

Figura 57: diagrama de secuencia: calcular area y perimetro de un tridngulo. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia



119

CALCULAR AREA Y PERIMETRO DE UN POLIGOMNO

TR emennn e nebbnns
; b
USUARIO = SISTEMA
i b . . i
T P 1. en la interfaz geometria e e
: elige la pestafa poligonos }"
>
2. muestra la interfaz ) poligonos :
b3
: 3. elige la opcion de cualquier poligono }

4. habilita los espacios para ingresar valores

5. ingresa el valor del lado
2 >
6. capta el valor ingresado
-
: 7. opciona el boton hallar
> i
? 8. muestra &l resultado del area y perimetro
i :
: 9. opciona el boton nuevo }
{ 10. borra los valores actuales :

Figura 58: diagrama de secuencia: calcular area y perimetro de un poligono. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

CALCULAR AREA Y PERIMETRO DE UM CIRCULD

pesebenssbeesese e enm ek e n b e
b : z
¥ USUARIO E = SISTEMA
T et 1. en la interfaz geometria ——— o
: elige |la pestafia conicas }
2. muestra |la interfaz conicas
i 3. elige la opcion 1 i
»
4. habilita los espacios para ingresar valores
5. ingresa el valor del radio }
6. capta el valor ingresado i
g
i 7. opciona el boton hallar
s
’f 8. muestra el resultado del area y perimetro
s .
: 9. opciona el boton nuevo }
{ 10. borra los valores actuales

Figura 59: diagrama de secuencia: calcular area y perimetro de un circulo. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia
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CALCULAR AREA Y PERIMETRO DE UMA ELIPSE

T T T rT Y Prryey

e nmm e e b
¥ & & &
& USUARIO E ¥ SISTEMA
i”.ﬁ.”k 1. en la interfaz geometria E 4

: elige la pestafia conicas ﬁ‘

2. muestra la interfaz conicas

) :

3. elige |a opcion 2 :

: »

4. habilita los espacios para ingresar valores

€ :

5. ingresa los valores }_

6. capta los valores ingresados

7. opciona el boton hallar

: :

H 8. muestra el resultado del area

fa :

: 9. opciona el boton nuevo }

{ 10. borra los valores actuales :

Figura 60: diagrama de secuencia: calcular area y perimetro de una elipse. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

INGRESAR A LA INTERFAZ ALGEERA

LT T R LRSS

e ennmeensdenaspanak
b E i &
3 USUARIO E ¥ SISTEMA =
i,@ﬁ‘,@g 1. opciona el boton algebra iﬁﬁwﬁ

2. muestra la interfaz algebra

o :

: 3. opciona el boton inicio

»

{ 4. muestra la interfaz principal :

Figura 61: diagrama de secuencia: ingresar a la interfaz algebra. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia



121

HALLAR EL VALOR DE "X" EM UNA ECUACIOMN LINEAL
P —— gimmm e
&
USUARIO i

T Ve T et
1. en la interfaz algebra elige la pestafa "ecuacion lineal”

PP ——

&
i SISTEMA

=
e

iy
Ay,

2. muestra la interfaz "ecuacion lineal”

3. elige |la subpestafia "una variable”

»>

4. muestra la interfaz "una variable”
5. elige un tipo de ecuacion >
4{ 6. muestra la interfaz del tipo de ecuacion
7. ingresa valores
: » i
8. capta los valores ingresados
: 9. opciona el boton hallar :
{ 10. muestra el valor de "y". habilita el boton proceso
: 11. opciona el boton proceso :
: 12. muestra el procedimiento. habilita el boton "nuewo®
; 13. opciona el boton nuevo - H
{ 14. borra los valores actuales

Figura 62: diagrama de secuencia: hallar el valor de “x” en ecuacion lineal. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

HALLAR EL WVALOR DE "xX" E "y"™ EMN UMNA ECUACIOMN LINEAL
P
&

USUARIOD &
&

S s L L LR ]
1. en la interfaz algebra elige la pestafa "ecuacion_lineal"

Ll

"M"')@"'ﬁ";{

2. muestra la interfaz "ecuacion lineal"

: 3. elige la subpestafia "dos variables"
4. muestra la interfaz "dos variables™
H 5. ingresa valores
: >
6. capta los valores ingresados
: 7. opciona el boton hallar :

. =

8. muestra el valor de "x" e "y", habilita el boton procesoc

=

9. opciona el boton proceso .

10. muestra el procedimientoe. habilita el boton "nuewvo"

11. opciona el boton nuevo

>

12. borra los valores actuales

-

Figura 63: diagrama de secuencia: hallar el valor de “x” e “y” en ecuacion lineal. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia
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HALLAR EL VALOR DE "x" , "y" w "2" EN UNA ECUACIOMN LINEAL

pmmmsNEmasimemkman
S H

USUARIO & i SISTEMA
4 3

[T

by
BT

P
1. en la interfaz algebra elige la pestafia "ecuacion lineal”

2. muestra la interfaz "ecuacion lineal®

L

3. elige la subpestafia "tres variables”
>
4. muestra la interfaz "tres variables”
;€
i 5. ingresa valores
- }-
6. capta los valores ingresados
-

7. opciona el boton hallar

>

&. muestra el valor de "x", "y" vy "z" habilita el boton nuevo

9. opciona el boton nuevo »

10. borra los valores actuales

Y L LLL L L L LI C L L L L L L T L L LI LI

Figura 64: diagrama de secuencia: hallar el valor de “x”, “y”y “z” en ecuacion lineal. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia

HALLAR EL VALOR DE "x" EN UNA ECUACION CUADRATICA

eraseaeesaesesenney gossomsersensesenen
E ; {
i USUARIO i f S EES
£ E - - -
Fesssesgpeemwess® 1. en la interfaz algebra elige la pestafa *7Ee
"ecuacion cuadratica"” > F
2. muestra la interfaz "ecuacion cuadratica”
)
2. elige el tipo de ecuacion
>
4. muestra la interfaz del tipo de ecuacion elegido
;€
5. ingresa valores
:
%. capta los valores ingresados
s
: 7. opciona el boton hallar
>

8. muestra el valor de "x", habilita el boton proceso

-

9. opciona el boton proceso

o

10. muestra el procedimiento. habilita el boton "nuevo”

11. cpciona el boton nuevo

o

12. borra los valores actuales

SO T L LT L L L L T T SR L L LR T LU TR LT L L L T L LI T L LT LTI TR T I T

Figura 65: diagrama de secuencia: hallar el valor de “x” en ecuacion cuadratica. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia
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HALLAR LA DETERMIMNANTE

reraanesaeeaseenny e
i usuariO p S ETE
S g . . "
”"'”"'ﬁ"'”'"* 1. en la interfaz algebra elige la pestafia  *7 g

"determinantes"” »

2. muestra la interfaz "determinantes"”

a3 :

i 3. elige |a opcion deseada >

4. muestra la interfaz de |a opcion deseada

5. ingresa valores -

6. capta los valores ingresados

i 7. opciona el boton hallar i

> :

b

2. muestra el resultado, habilita el boton nuevo

9. opciona el boton nuevo >

10. borra los valores actuales

Figura 66: diagrama de secuencia: hallar la determinante de acuerdo a la opcion. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia

Aheebbemebba by HAL LAR PUNTOS DE CORTE E""’:"'“'"”"'
= -
i USUARIO i i SISTEMA
’*"'”"'ﬁ'"”"'* 1. en la interfaz algebra elige la pestafia ™87
"puntos de corte” >
2. muestra la interfaz "puntos de corte”
o :
i 3. elige |a opcion deseada
> |
4. muestra la interfaz de |la opcion deseada
5. ingresa valores
: >
“ 6. capta los valores ingresados
: 7. opciona el boton hallar
>
8. muestra el resultado. habilita el boton proceso :
9. opciona el boton proceso >
{ 10. muestra el procedimiento. habilita el boton "nuevo®
>
: 11. opciona el boton nuevo >
{ 12. borra los valores actuales

Figura 67: diagrama de secuencia: hallar los puntos de corte de acuerdo al caso elegido. Mueses, J. (2017).
Fuente: autoria propia
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Eesesmeasissaneny HaLLAR LA PEMNDIENTE DE UMA RECTA E"""'"“"'”'";
{ UsuARIO | i SISTEMA }
£ 3 : . " Heeesnnegennrnnet
”"'”"'ﬁl‘"”'"* 1. en la interfaz algebra elige la pestafia  *" ™ X"

"pendiente de la recta” >

2. muestra la interfaz "pendiente de |la recta”

Ea 3

3. ingresa valores

:

4. capta los valores ingresados

a3

i 5. opciona el boton hallar >

6. muestra el valor de "m", habilita el boton proceso

7. opciona el boton proceso

>

8. muestra el procedimiento. habilita el boton "nuewvo”

9. opciona el boton nuevo

>

10. borra los valores actuales

Figura 68: diagrama de secuencia: hallar la pendiente de una recta. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

PR HALLAR LA ECUACION DE UNA RECTA E""”‘"'“"'”'"E
i USUARIO § i SISTEMA :
£ 3 . . . Heeeeteeegaeeepanat
”"'*'"‘R‘"*'"* 1. en la interfaz algebra elige la pestafia ™" & "™

"ecuacion de una recta” }

..{ 2. muestra la interfaz "ecuacion de una recta"

3.ingresa valores para m, x. y

4. capta los valores ingresados

: 5. opciona el boton hallar

>

6. muestra el resultado, habilita el boton proceso

7. opciona el boton proceso

>

8. muestra el procedimiento. habilita & boton "nuevo"

9. opciona el boton nuevo

10. borra los valores actuales

Figura 69: diagrama de secuencia: hallar la ecuacidon de una recta lineal. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia



gttt INGRESAR A LA INTERFAZ TRIGONOMETRIA E““”;
i USUARIO i & SISTEMA
3 ﬂ-.-ﬂ.-;ﬁ-ux\uui

£ : . .
S S |z interfaz principal opciona
el boton trigonometria >

«

2. muestra la interfaz "trigonometria"

3. opciona el boton inicio

>

: 4. muestra la interfaz principal

<
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Figura 70: diagrama de secuencia: ingresar a la interfaz trigonometria. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

grosemseesssesy ADIICAR EL TEOREMA DE PITAGORAS grmmmm——
i USUARIO ¢ i SISTEMA ¢
*"'N"'ﬁ"'”'"* 1. en |3 interfaz trigonometria elige la pestafia™ " """
"teorema de pitagoras" »
* 2. muestra la interfaz "teorema de pitagoras"
3. selecciona las 2 variables conocidas
4, almacena las variables
o
i 5. opciona el boton mostrar
>
! 6. muestra los campos para ingresar valores
s . :
: 7. ingresa valores i
: »
8. capta los valores ingresados :
g
: 9. opciona el boton hallar »
10. muestra el resultade, habilita el boton proceseo
11. opciona el boton proceso »
12. muestra el procedimiento, habilita el boton nuevo
13. opciona el boton nuevo >

14. borra los valores actuales

g

Figura 71: diagrama de secuencia: usar el teorema de Pitagoras. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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HALLAR LAS FUNCIONMNES TRIGOMNOMETRICAS

e n e e
pressenensersaseseny i
i USUARIO § i SISTEMA
T . §< (B e i e
ﬁ‘ 1. en la interfaz trigonometria elige |a pestafia A&
"funciones trigonometricas" >
2. muestra la interfaz "funciones trigonometricas® |
: 3. ingresa valores para x, y. h »
4. capta los valores ingresados
i 5. opciona el boton hallar
>
6. muestra el resultade, habilita el boton nueveo
7. opciona el boton nuevo
»

8. borra los valores actuales

=

Figura 72: diagrama de secuencia: halla el valor de las 6 funciones trigonométricas. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia

HALLAR LAS FUMCIOMNES TRIGOMOMETRICAS

k)

E"'”'"”"'”'"ECGNOCIENDO 2 LADOS &
x USUARIO = ; SISTEMA
S g ey geen
”"'”'"‘,E‘""‘*""‘ 1. en la interfaz trigonometria elige la pestafa .

: "solucion tipo 1" »

2. muestra la interfaz "solucion tipo 1°

i 3. selecciona las 2 variables conocidas

: »

4. almacena las variables

: 5. cpciona el boton mostrar

>

6. muestra los espacios para ingresar valores

: 7. ingresa valores :

: i

8. capta los valores ingresados :

e

: 9. opciona el boton hallar >

510. muestra el resultado vy proceso, habilita el boton nuevo i

< :

: 11. opciona el boton nuevo >

{ 12. borra los valores actuales

Figura 73: diagrama de secuencia: hallar las funciones trigonométricas conociendo 2 lados. Mueses, J. (2017).
Fuente: autoria propia
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HALLAR LAS FUNCIONES TRIGONOMETRICAS _ . .

e
E'"”"'”'"”":CONDCIENDD 1LADOY 1 ANGULOD & 3
 USUARIO i E SISTEMA E
”"'”""R"'”'"* 1. en la interfaz trigonometria elige la pestafia A
: "solucion tipo 2" >
2. muestra la interfaz "solucion tipo 2"
: 3. selecciona el lado y angulo conocidos
: >
4. almacena las variables
: 5. opciona el boton continuar
»
6. muestra los espacios para ingresar valores
: 7. ingresa valores :
: »
8. capta los valores ingresados :
a3
: 9. opciona el boton hallar »
le. muestra el resultado y proceso. habilita el boton nuevo
> -
: 11. opciona el boton nuevo »
{ 12. borra los valores actuales

Figura 74: diagrama de secuencia: hallar las funciones trigonométricas conociendo el valor del lado y 1 angulo.
Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

FLLLL TR TR e T

E"'”"'N"'”'"ﬁ INGRESAR A LA INTERFAZ FUNCIOMES &
x USUARIO i ; SISTEMA
”"'”":ﬁ"'”"'* 1. en la interfaz principal opciona Ao Y

el boton "funciones” » :

2. muestra la interfaz "funciones"

3. opciona el boton inicio

: »>

E{ 4. muestra la interfaz principal

Figura 75: diagrama de secuencia: ingresar a la interfaz funciones. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia



FALLE L RS TN

My n i
HALLAR EL VALOR DE "y" EN UNAFUNCION |
LINEAL i
IIHIIIKHIII

R 1L en la interfaz funciones elige la pestafia e A

"lineal" »

2. muestra la interfaz "lineal”

mamiEnmnkannnkannn

USUARIO

e b g m
e e

<

3. elige el tipo de funcion
»
i 4. muestra la interfaz del tipo de funcion seleccionado
€ .
: 5. ingresa valores
; — >
: 6. capta los valores iniciales
s . .
: 7. opciona el boton continuar >

8. habilita el siguiente proceso
o i
: 9. ingresa el valor de "x" :
; »

5* 10. capta el valoringresado

11. opciona el boton hallar

12. muestra el valor de "y",

13. opciona el boton almacenar

14. almacena el valor de "x" y "y".

15. opciena el boton nuevo

16. borra los valores actuales

< v
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Figura 76: diagrama de secuencia: hallar el valor de “y” en una funcion lineal. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria

propia
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FLLL R T PR T Y

Aeeeaeeesannebanney;
3 ¢ HALLAR EL VALOR DE "y" EN UNA FUNCION &
i USUARIO : CUADRATICA i SISTEMA
Fremmegreme® 1. en la interfaz funciones elige la pestafia rmm—

"cuadratica” » :

2. muestra |a interfaz "cuadratica”

3. elige el tipo de funcion

>

i 4. muestra la interfaz del tipo de funcion seleccionado

< _

: 5. ingresa valores

; — >

: f. capta los valores iniciales

e

: 7. opciona el boton continuar >

8. habilita el siguiente proceso

o H

: 9. ingresa el valor de "x" :

% »>

E* 10. capta el valoringresado

: 11. opciona el boton hallar »

12. muestra el valor de "y",

: ,

: 13. opciona el boton almacenar

: >

: 14. almacena el valor de "x" y "y".

;- )

: 15. opciona el boton nuevo >

16. borra los valores actuales :

€ v

Figura 77: diagrama de secuencia: hallar el valor de “y” en una funcion cuadrdtica. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia

xllllxlll“lll”lll!
LUt TELE LELTEREET = ]
INGRESAR A LA INTERFAZ CONSULTAS '
} USUARIO } i SISTEMA
i”f\”§ 1. en la interfaz principal opciona el boton "’"'“ﬁ'”""‘“"'i
: "consultas" :
; ; »
2. muestra la interfaz "consultas" :
: 3. opciona el boton inicio
i > :
{ 4. muestra la interfaz principal

Figura 78: diagrama de secuencia: ingresar a la interfaz consultas. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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3 N mm ke Ll

P
3 2 RESCOLWVER UMN CUESTIOMARIO £
{ UsuARIO i SISTEMA
E E ) . .
x---»--:ﬁ---n---kl. enla interfaz consultas elige la pestafia  * e

: "actividades" = i

2. muestra la interfaz "actividad es"®

>

H 3. elige la subpestafia deseada >

4. muestra la interfaz de la subpestafa

3 , .

5. resuelve el cuestionario

: >

H 6. capta las respuestas

a3

7. opciona =l boton ver resultado

! 2. muestra el puntaje obtenido vy las respuestas acertadas

€ i

9. opciona el boton nuevo intento

%

10. habilita nueveamente el cuestionario

Figura 79: diagrama de secuencia: resolver un cuestionario. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

B
P 1
] VER EJEMPLOS SOBRE UM TEMA & ]
i usuario & ! g ETE- S
i ) i . |

fewnsseeageensseef 1. en la interfaz consultas elige la pestafa R e

: "gjemplos"

: :

2. muestra la interfaz "ejemplos”

.

3. elige el ejemplo opcionando el boton deseado

{ 4. muestra el ejemplo seleccionado

Figura 80: diagrama de secuencia: ver ejemplos. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

S ——
P 5

e . i
T INGRESAR AL MENU AYUDA g SISTEMA |
T % 1. en la interfaz principal da clic en ayuda = AT
2. despliega las opciones del menu ayuda
i

Figura 81: diagrama de secuencia: ingresar al men( ayuda. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

LEE LY T PR T e Y e

%
SISTEMA ©
%

FOTRT T YL LR PR r T

&
; USUARIO & WER MAMNUAL DEL PRODUCTO
5

s

£
o =
e i o
T *%1. en el menu ayuda da clic en manual de usa &
: 2. muestra & manual informative en formato
h‘ de texto H
3. opciona el boton cerrar >
: 4. cierra la interfaz

Figura 80: diagrama de secuencia: ver el manual de uso. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Disefio de interfaces gréaficas.

o) CARGAR = i |.§z,]

CARGANDO ALGMATH

Desarrollado por Jonny Mueses

Figura 81: interfaz gréafica inicio del programa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

[0 ALGMATH o] & [

Figura 82: interfaz gréafica ventana principal. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia



132

o] GEOMETRIA - X

CUADRILATEROS ' CUERPOS REDONDOS POLIEDROS POLIGONOS CONICAS

Cuadrado Rombo Rectangulo Romboide Trapecio

EJERCITACION

CUADRADO

A= 273
P=4%*]

P = perimetro
A=area

INGRESAR VALOR DEL LADO

VER RESULTADO

Al opel ] [ (el

Joomlagqever._ru

Desarrollado por Jonny Mueses

Figura 83: interfaz gréafica geometria, pestafia (cuadrilatero), subpestafia cuadrado. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia

15! GEOMETRIA =N =R

ADRILATEROS CUERPOS REDONDOS POLIEDROS POLIGONOS CONICAS

Esfera Giindro  Cono

aproximacion del Pl
n=3.1416

INGRESAR VALORES

-

VER RESULTADO

A= | y=[ ] I_HALLAR

Desarrollado por Jonny Mueses

Figura 84: interfaz grafica geometria, pestafia (cuerpos redondos), subpestafia esfera. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia
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Piramide Regular Prisma reqular Tetraedro  Prisma triangular

Figura 85: interfaz grafica geometria, pestafia (poliedros), subpestafia cubo. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

ADRILATEROS CUERPOS REDONDOS POLIEDROS POLIGONOS  CONICAS

Figura 86: interfaz grafica geometria, pestafia (poligonos). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia



| GEOMETRIA

ADRILATEROS CUERPOS REDONDOS POLIEDROS POLIGONOS COMICAS

CIRCULO ELIPSE
Olophion1 () opcion 2
a
-
b
A=m*a*b
T=3.1416
A= area r = radio a = semieje menor b = semisje mayor
' INGRESAR VALORES INGRESAR VALORES
=[] a-[ ] b=
VER RESULTADO
a= |:| VER RESULTADO
-] A=l ]
HALLAR
HALLAR
NUEVO
NUEVO

N Desarroliado por Jonny Musses

Figura 87: interfaz grafica geometria, pestafia (conicas). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

o' ALGEBRA

Unavariable Dos variables tres variables

AX+B=CX+D AX=BX+C AX+B=CX AX+B=C AX=B AX+B=X+C

PROCESO

ECUACION LINEAL | ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LARECTA ECUACION DE UNA RECTA

: i AX+B=CX+D
ax+b=cx+d
TSR Label4 Label392
INGRESAR VALORES Label22
A & & D Label16
aope
X » = X »
|l . 1
VER RESULTADO Label19
AX-CX = D-B Label21

Label393

| Label23
Label24

@l | obeiso

PROCESO

INICIO

Figura 88: interfaz gréafica algebra, pestafia (ecuacion lineal), subpestafia una variable. Mueses, J. (2017). Fuente:

autoria propia
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a- ALGEBRA ==

UACION LINEAL  ECUACION CUADRATICA  DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LA RECTA  ECUACION DE UNA RECTA

ac2+x+c=0 ax2+bx=0 ax2+c=0

PASOS
Label346
Label347

Label348
Label349

Label350

Label351

Label352
VER RESULTADO Label355

Label353
Label356

Label344
Label345

Label354
Label339

Label342

Figura 89: interfaz gréafica algebra, pestafia (ecuacién cuadratica). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

o ALGEBRA =R =R
UACION LINEAL  ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES  PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LARECTA ECUACION DE UNA RECTA

§§ 2x2con numeros 2x2con variables  3x 3 con numeros 3x 3 con variables

> —
EJERCITACION
DETERMINANTE 2X2

HALLAR LA DETERMINANTE
USANDO LA REGLA DE CRAMER

o

det=(m™*q)—(p* n)

INGRESE VALORES

VER RESULTADO i_l [-i

usamos la regla de cramer

Label419
Label420

Label421

Label422

Figura 90: interfaz grafica algebra, pestafia (determinantes), subpestafia 2x2 con numeros. Mueses, J. (2017).
Fuente: autoria propia



o ALGEBRA =] @ |

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LARECTA ECUACION DE UNA RECTA

Ay=Bx+C y=Ac y=Ac+B Ay+Bc+C=0
av=oec lay = brte| |y = 2XFE Froceses
W ——— a Label289 Label259
INGRESAR VALORES Label290 Label300
a1 B[] e[ Label291 Label301
Label232
Label233
VER RESULTADO Label234
Label161 Label235
l:l Label236
x=[0] y- — y- ] Labe2s7
L] CALCULAR .
[ ]
¥ III I I:l x NUEWVO PROCESOQ
INICIO

Figura 91: interfaz grafica algebra, pestafia (puntos de corte). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

o' ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE DELARECTA ECUACION DE UNA RECTA

EJERCITACION .
R(x.0n) = 55(x3,00))

INGRESAR VALORES PROCESOS
x1 y1 x2 y2
H EH Em . ey

Label281

-y1 — =N
m= -— - Label282
H—x
-X

Label283

Label284

VER RESULTADO Label285
Label279

- .

Label286

PROCESO

ILL

Figura 92: interfaz grafica algebra, pestafia (pendiente de la recta). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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a-/ ALGEBRA ==TE

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LARECTA ECUACION DE UNA RECTA

Label262
Label274

Label266

Label272

Label267
VER RESULTADO Label268
Label273

Label269

b= D Label270

Ecuacion de la recta

Label261

Label271

PROCESO

Figura 93: interfaz gréafica algebra, pestafia (ecuacién de una recta). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

o= TRIGONOMETRIA B

Teorema de pitagoras  Funciones trigonometricas  soluciontipo 1 solucion tipo 2

PASOS
Label3
Labell0

Seleccione las variables que conoce

debe selecci lo2
ebe seleccionar solo PROCESO Labelll

LJx [y [Jh  MOSTRAR Label12
INGRESAR VALORES Label13

Label6 | Label? | Label14

VERRESULTADO  HALLAR NUEVO
Label4
Labels
Labeld

Desarrollado por Jonny Mueses

Figura 94: interfaz gréfica trigonometria, pestafia (Teorema de Pitagoras). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia



Figura 95: interfaz grafica trigonometria, pestafia (funciones trigonométricas). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

o THGONC B

Teorema de pitagoras  Funciones trigonometricas  soluciontipo 1 solucion tipo 2

67 Labelh

Figura 96: interfaz gréafica trigonometria, pestafia (solucidn tipo 1). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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"5 TRIGONOMETRIA E=RE=N

Teorema de pitagoras Funciones trigonometricas  solucion tipo 1 soluciontipo 2

gom | Lobessl || raam 8 NUEVO

CONTINUAR

Desarrollado por Jonny Mueses

Figura 97: interfaz gréafica trigonometria, pestafia (solucién tipo 2). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

LINEAL ' CUADRATICA

y=ax+b y=x+b y=a& y=x

INGRESE VALORES

N

CONTINUAR Oprima este boton NUEVO cuando quiere

darnuevos valorespara"a"y"b".
Labelé Es decir, para hacer una nueva ecuacion.

Ingrese valor de x NUEVO

) [ ]

VERVALORDEY

-1 oo

Figura 98: interfaz grafica funciones, pestafia (lineal), subpestafia y=ax+b. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia



FUNCION CUADRATICA

v =ax® +hx+el

Figura 99: interfaz gréafica funciones, pestafia (cuadratica). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

1). el valor de "x" en la ecuacion:
3x+4=D5x es:

O x=2

O x=-

O x=-1/2

2). el valor de "x" en la ecuacion:
8x-6=2x+10 es

O x=-8/3

O x=8/3

O x=8/5

3). el valor de "x" en |a ecuacion:
12x =-4x- 16, es:

O x=-2

O x=1

O x=1

4). el valor de "x” en |la ecuacion:
Ox-7=4x+20 e

O x=-27/13

O x=13/5

O x=2715

5). el valor de "x" en |a ecuacion:
S12x+2=-3x-4 es:

QO x=6/15

O x=-219

Ox=2/3

Figura 100: interfaz gréfica consultas, pestafia (actividades). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

|
==
— =
S mcewR

FAS0S

B). el valor de "™y "y" en el sistema: es:

Tx+4y=13

Sx—2y=19
O x=3 y=-2
O x=-2 y=3
Ox=12 y=2

7). elvalor de "™y " en el sistema: es:

x+6y=27
7x—3y=9

Ox=3 y=4
O x=4 y=-3
O x=8 y=3

8). el valor de "™y "y" en el sistema: es:

3x-2y=-2
Sx + By = =60
O x=4 y=5
O x=5 y=4
O x=8 y=6

SPUNTOS POR CADA
PREGUNTA ACERTADA

PUNTAJE
Label2
RESPUETAS ACERTADAS
Label4

C

Label73
Label74
Label75
Label76

Label77

Oprima este boton NUEVO cuando quiere
darnuevos valorespara”"a"."b"."
Es decir. para hacer una nueva ecuacion.

Label78

Label79

G). elvalor de "x" y ¥" en el sistema: es:

O x=6 y=7 z=-7
Ox=3 y=2 z=1
O x=1 y=2 z=3

10). el valor de ™"y "y en el sistema:

__________________________ o

& Ix+y+z=12]

2x—y+z=7|

x—2y=0

o
|

O x=6 ¥y=3 z=-1

| VER RESULTADO |

| NUEVO INTENTO |
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oS! CONSULTAS

EJEMPLOS ACTIVIDADES INFORMACION

ALGEBRA
TEXTO 1 TEXTO 2
TEXTO 3 TEXTO 4
TEXTO 5 TEXTO 6
TEXTO 7 TEXTO 8
TEXTO 3 TEXTO 10
TEXTO 11

GEOMETRIA

TEXTO 12 TEXTO 13
TEXTO 14 TEXTO 15
TEXTO 16 TEXTO 17

TEXTO 18 TEXTO 15

PROBAEBILIDAD
TEXTO 20 TEXTO 21

TRIGONOMETRIA
TEXTO 22 TEXTO 23

TEXTO 24

Figura 101: interfaz gréafica consultas, pestafia (informacion). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

) fcerca de ALGMATH s

ALGMATH
Versidn 1.0.0.0
Copyright = 2017

Autor: JonmyMueses

Bl software Alamath es un programa de
matematicas de codigo abierto v de uso libre,
usado para realizar calculos ¥ para consultas
basicas

Aceptar

Figura 102: interfaz gréfica acerca de. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

sl AL GMATH

AYUDA

A cerca de

Manual de uso

Figura 103: interfaz gréfica mend ayuda, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Disefio arquitectonico.

INTERFAZ DE USUARIO O

CAPA DE PRESENTACION

estudiantes

. . . i muestra de resultados
————p! ejecucion de acciones -«

docente

Figura 104: diagrama arquitecténico usuario-sistema. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

Diagrama de relacion.

INTERFAZ
O PRESENTACION

ejecuta accion

ingresa a interfaz

Figura 105: diagrama de relacién interfaz-usuario-sistema. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
De acuerdo al diagrama de relacidn, entre el usuario y la interfaz hay una relacion de 1 a
1, donde el usuario solo puede ingresar a una sola interfaz, y la relacién entre usuario y sistema

es 1 a1, donde el usuario solo puede ejecutar una sola accidn en el sistema, y el sistema muestra

un solo resultado, de acuerdo a la accion ejecutada por el usuario.
11.8 Etapa de codificacion

Luego de haber disefiado las interfaces graficas del software, y de especificar como debe

funcionar de acuerdo a la interfaz gréafica, se procedio a la generacion del cddigo (ver anexo) de
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manera correcta, teniendo en cuenta la estructura del disefio. Cada interfaz gréfica cuenta con su
escritura de codigo y para que funciones de acuerdo a lo establecido, se hacian depuraciones en

tiempo real.

11. 9 Etapa de pruebas

En esta etapa se lleva a cabo la depuracion y verificacion del cddigo escrito para la
funcionalidad de cada interfaz y del programa en general, se comprueba que no haya errores ni

los mas minimos tanto en el cddigo como en las interfaces, y mddulos.

Se compone de 2 pruebas, las pruebas iniciales, donde se analiza el funcionamiento del
software bajo la plataforma del lenguaje usado para su desarrollo (visual Basic 2010), las
pruebas finales, donde se comprueba la funcionalidad del software luego de generarse el
instalador (aplicacion).

Pruebas iniciales (bajo la plataforma de Visual Basic 2010):

sl CARGAR = >

Figura 106: ejecutando el programa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

sl ALGMATH — Pas

= AYUDA

SR e 2, S N T = R s 5 LA = .

GEOMETRIA V 2 CONSULTAS
- L -

3 —

Desarrollado por Jonny Mueses

Figura 107: interfaz principal del programa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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a5l GEOMETRIA = X

CUADRILATEROS | CUERPOS REDONDOS POLIEDROS  POLIGONOS  CONICAS

Cuadrado Rombo ~ Rectangulo  Romboide Trapecio

EJERCITACION

CUADRADO

A=121
P=4*

P = perimetro
A=area

INGRESAR VALOR DEL LADO

VER RESULTADO

Al P | [N

Joomlagqever.ru

Desarrollado por Jonny Mueses

Figura 108: ingresando valor para hallar el area y perimetro del cuadrado. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia
ol GEOMETRIA = X

CUADRILATEROS CUERPOS REDONDOS POLIEDROS POLIGONOS CONICAS

Cuadrado Rombo Rectangulo Romboide Trapecio

EJERCITACION

CUADRADO

A= 22|
P=4%]

P = perimetro
A=area

INGRESAR VALOR DEL LADO

VER RESULTADO

Aos pelnl [ (s

Joomlagqever._.ru

Desarrollado por Jonny Mueses

Figura 109: muestra del resultado del &rea y perimetro. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Figura 110: sistema borra los datos para ingresar nuevos valores. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

o GEOMETRIA

CUADRILATEROS CUERPQS REDONDOS FPOLIEDROS  PQOLIGONOS CONICAS

Cubo  Pamlelepipedo  Piramide Cuadrada  Firamide Reqular  Prisma reqular  Tetraedro  Prisma triangular

PIRAMIDE REGULAR INGRESAR VALORES

. W =volumen
Firamide pentagonal. L=areg ‘5 v‘
base de 5 lados ‘h ‘

arista lateral

VER RESULTADO

al = apotemna lateral V=
ab = apotema de |a base
h=altura -‘ -

de la base arl = arista lateral

Figura 111: ingresando valores para hallar el area y volumen de una piramide regular. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia
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CUADRILATEROS CUERPQS REDONDOS POLIEDROS POLIGONOS CONICAS

Cubo  Paralelepipede  Piramide Cuadrada  Firamide Regular  Prisma reqular  Tetraedro  Prisma triangular

PIRAMIDE REGULAR INGRESAR VALORES

] _ WV =wolumen
Piramide pentagenal. A=area |5 v|
base de 5 lados

[n ~]
*(a;, +a,)
\ A= 2 g fad _ _
arista lateral 2 l l:l " l:l
_ = #aa VER RESULTADO
apoterma V= - = *h
% al

= lad debe ingresar valores en todos los campos
=lado

T T

al = apotema |

ab = apotema

apotema h = altura
de la base arl = arista lateral

EVO

Figura 112: mensaje de error cuando no se ingresan valores en los campos indicados. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia

ol GEOMETRIA

CUADRILATEROS CUERPOS REDONDOS POLIEDROS  POLIGONOS COMICAS

Cubo  Paralelepipedo  Piramide Cuadrada  Firamide Regular  Prisma regular - Tetraedro  Prisma triangular

PIRAMIDE REGULAR INGRESAR VALORES
. . WV =wvolumen

Piramide pentagonal. A |5 v|
base de & lados

(@ +a,) [ v

2 lay T
\ A =[] n-
arista lateral 2
VER RESULTADO

apotema = T

piramide pentagonal

base de b lados

A = |121.8183935022191
I =lado
al = apotemna lateral V= [32.3760430703401

ab = apotema de la base

HALLAR NUEVO

h = altura

apotema
de la base arl = arista lateral

Figura 113: ingreso de valores y muestra de resultados. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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ad ALGMATH L

[seonerak]

Figura 114: interfaz principal cuando se da en la opcion inicio. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

a5 ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LARECTA ECUACION DE UNA RECTA
Una variable Dosvariables tres variables

AX+B=CX+D AX=BX+C AX+B=CX AX+B=C AX=B AX+B=X+C

Ejercitacion ' ‘ N FrOCESO

ax+b=cx+d | el

AX+B=CX+D
INGRESAR VALORES
B C D

A
B B E =3

VER RESULTADO
AX-CX = D-B

PROCESO

Desarrollado por Jonny Mueses

Figura 115: ingresando valores para hallar el valor de “x” en una ecuacion lineal. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia
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all ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DE CORTE PENDIENTE DE LARECTA ECUACION DE UNA RECTA

Una variable Dos variables tres variables

AX+B=CX+D AX=BX+C AX+B=CX AX+B=C AX=B AX+B=X+C

TN\

Ejercitacion PROCESO

ax+b=cx+d ReRretsy

AX+B=CX+D
INGRESAR VALORES
B c

A
El EN = @K

VER RESULTADO
AX-CX = D-B

=

X

PROCESO

P P

Desarrollado por Jonny Mueses N
A ot £

.9

Figura 116: muestra de resultados del valor de “x”. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

ol ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LARECTA ECUACION DE UNA RECTA

Unavariable Dos variables tres variables

AX+B=CX+D AX=BX+C AX+B=CX AX+B=C AX=B AX+B=X=+C

Ejercitacion PROCESO

ax+b=cx+d S
AX+B=CX+D

3x+4=5x-6

INGRESARVALORI(E:S = 3x-5x=-6-4 ® ] - | = l
A B
— -2x=-10
3 | X = 5 ["x I
ER  EN EN - EE x=-10/-2
VER RESULTADO S
AX-CX = D-B Prueba
:I - 3x+4=5x-6
2 ) [ (3*(-10/-2))+4=(5"(-10/-2))-6
[10] b-B (30/-2)+4=(-50/-2)-6

(30+(274))/-2=(-50-(276))/2

PROCESO

Figura 117: muestra del proceso y prueba de cémo se resolvié el problema. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia
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as! ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LA RECTA ECUACION DE UNA REC

a 2+bx+c=0 aZ2+bx=0 ax™2+c=0

al=Aw.
EJERCITACION

I A= [ 3 | B=[ 7] c=[ 2 |

-

3x"2-Tx+2=0
x=(b=(b™2-{4~a~c)) /(2" a)
x2+bx+c=0
x=-(-7)=N(-772-(4*3%2))/(2*3)
x=7+(49-24}/6

ax’ +bx+c=01 bt -dac
2a

INGRESAR VALORES

x=7+(25)/6
SOLUCIONES REALES
x1=7+(25)/6

-

VER RESULTADO

2-Tx+2=0 Lo
x2=7-(25)/6

SOLUCIOMES REALES
2 =0.333333333333333

- —

x1=2
= 0.333333333333333
x2=0. PROCESO
[ —
I | HALLAR | MUEVO |
| - | I—

Tl

Figura 118: ingreso de valores y muestra de resultado y proceso para hallar el valor de “x” en ecuacion
cuadrética. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

o5 ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES  PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LA RECTA ECUACION DE UNA RECTA

2x2connumeros  2x 2 con varables  3x 3 connumeros  3x 3 con varables

DETERMINANTE 32X 3

HALLAR LA DETERMINANTE e 2 P a=(m*r*vVi+g*u*p)+(t*n*s)
USANDO LA REGLA DE SARRUS g r s b (pkpt . -

INGRESE VALORES : u v =(p*r*t)+(s*u*m)+(v*n*q)
| 2 | 3 | 4 | we n pl|det=a-b
| 3 | | 5 | | 6 | o -7' s . om P
| 2 [ 4 [ 3 | ¢ r s

£ i ¥
VER RESULTADO

Figura 119: ingreso de valores para hallar la determinante de una matriz 3x3. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia
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o5 ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES  PUNTOS DECORTE  PENDIENTE DE LA RECTA ECUACION DE UNA RECTA

2x 2 connumeros  2x 2 con varables

DETERMINANTE 3X3
HALLAR LA DETERMINANTE
USAMDO LA REGLA DE SARRUS

INGRESE VALORES

VER RESULTADO
usamos |a regla de Sarrus
agregamos las 2 primeras
filas despues de la tercera fila

El B Em
3 0] 5 L] 6|
Jzuwju
(2 ] 3 L] 4 |
5 5 I 6 |

3x 3 con numeros

m n P

multiplicamos en diagonal
de izquierda a derecha
de arriba hacia abajo

a=(2%5%3)+(3%4%4)+(273%6)

a=30+48+36
a=30+48+36
a=114

3x 3 con varables

o2 plg=(m ) +ig*utp)+(t*a*s)
g »r s
PR b=(p*r*)+(s*u*m) +(v*n*q)
o on P det=a-&
o r & w o n p

g r =

£ i v

multiplicamos en diagonal

S hallamos la
de derecha a izquierda e
de arriba hacia abajo
DET=a-b
b=(47(5)*(2))+(6"(4)"(2))+(3"(3)"(3))  pET-114-115
b=40+48+27
DET=-1
b=115

Figura 120: muestra de resultado del valor de la determinante. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

oSl ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LA RECTA ECUACION DE UNA RECTA

EJERCITACION
y=mx+Db y

.

INGRESAR

=mx+5b

2= (x,)

y—(m*x)=5

VALORES

m 4
X y
-~ E ER

VER RESULTADO

ey

b=
Ecuacion

I HALLAR

[ ]

de la recta

I l NUEVO

i
-
N

PROCESO

|

Figura 121: ingreso de valores para hallar la ecuacion de una recta. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia



151

o5l ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LA RECTA ECUACION DE UNA RECTA

EJERCITACION
y=mx+b y:mx+b p=(x

y—(m*x):b PROCESO

INGRESAR VALORES P={x.v}
P=(2.6)
m=4
y=mx+b

Reemplazamos valores

6=4*(2)+b
VER RESULTADO 6=8+b
6=4% (2)+b despejamos b
6-8=b
b= 2=b

Ecuacion de la recta
y=4x-2

y=4x-2
PROCESO

- " e

Figura 122: muestra del resultado y proceso de la ecuacion de la recta obtenida. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

ol TRIGOMOMETRILA

Teorema de pitagoras Funciones trigonometricas  soluciontipo 1 solucion tipo 2

x

INGRESAR VALORES
x = y = h =

VER RESULTADO

HALLAR NUEWD

Desarrollado por Jonny Mueses I

Figura 123: ingreso de valores para hallar el valor de las funciones trigonométricas. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia
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B TRIGOMOMETRIA

Teorema de pitagoras Funciones trigonometricas  seluciontipa 1 solucion tipo 2
h
Y : = - - 05 |
EX E
: e :
INGRESAR VALORES EEL= = = ’—|
= y= h=[ s |
VER RESULTADO sec = III _ - _ 5
sen= = IZI = IT‘ II' 4
h | e ] - _
[ o5 | 2

Figura 124: muestra del resultado del valor de las funciones trigonométricas. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

8 TRIGOMOMETRIA

Teorema de pitagoras Funciones trigonometricas  seoluciontipo 1 solucion tipo 2

Figura 125: ingreso de valores para hallar las funciones trigonométricas conociendo dos variables. Mueses, J.
(2017). Fuente: autoria propia
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gl TRIGOMOMETRIA

Teorema de pitagoras  Funciones frigonometricas  soluciontipo 1 solucion tipo 2

Figura 126: muestra del resultado de los valores obtenidos. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

sl FUNCIONES

LINEAL CUADRATICA

y=ax+b y=x+b y=ax y=x

'EJERCITACION
FUNCION LINEAL

y=ax+b&
INGRESE VALORES
a=| 5 | pb=| 8 |

CONTINUAR

Oprima este boton NUEVO cuando quiere
dar nuevos valorespara"a"y"b".
Es decir. para hacer una nueva ecuacion.

NUEVO

Ingrese valor de x

el [ haiar |
VER VALORDEY

. ey

3
(]

9

Figura 127: ingreso de valores para hallar el valor de “y” en una funcién lineal. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia
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LINEAL CUADRATICA

y=ax+b y=x+b y=ax y=x

FUNCION LINEAL
y=ax+b&
INGRESE VALORES

b= [_2 |
CONTINUAR

y=5x+8

a= 5

Ingrese valor de x

— [ HALLAR

VER VALORDE Y

vy=[ | Tamacenar
| SESeE =

Figura 128: muestra del resultado del valor de *y

propia

Oprima este boton NUEVO cuando quiere
dar nuevos valorespara”a"y"b".
Es decir. para hacer una nueva ecuacion.

NUEVO

[T
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PASOS
y=5x+8

damos valores ax

cuandox=3
y=(57(3))+8
y=15+8
y=23

y los pasos llevados a cabo. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria

o5l COMSULTAS

EJEMPLOS ACTIVIDADES |NFORMACION

Ecuacion lineal Ecuacion cuadratica

1). de acuerdo al tecrema de
Pitagoras, si "h= 10"y ™x = 6", el valor
de " es:

® ajyy=8
O by=4a
O D y=64

2= x? 4 g2

2). de acuerdo al tecrema de
Pitagoras, =i "x=4"y "y = 3", elvalorde
“h™ es:
O a)yy=25
@® b)y=5

O dy=1

h? = x2 + y2

3). de acuerdo al grafico, el sec B es
igual a:
h
O a)secB=hly
O blsecB=x/h 3

@ cjsecB=h/x

4}). de acuerdo al grafico, el sena es
igual a:

(] alsena=1/2
O blsena=3/4
@ c)sena=2

Determinantes

Puntos de corte

5). de acuerdo al grafico, el cos a es
igual a:

- a)cosa=2
O b)cosa=1/2
O clcosa=1/4
6). de acuerdo al grafico, "y es igual a:

4

® a)y=2
O bB)y=8
O cly=3.464
7). de acuerdeo al grafico, "x" es igual a:

1o

@ a)x=11547
O b)x=20
O c)x=5

Pendiente v ecuacion de la recta

Trigonometia  Geometria
8). de acuerdo al grafico, cos B es

igual a:
10

) a)cosB=18/5
@ b)cosB=3/5
O clcosB=32/5

9). de acuerdo al grafico, tan B es igual
a:

O a)tanB=34/3
@ b)tanB=4/3
O citanB=16/3

EPUNTOS POR CADA
PREGUNTA ACERTADA

VER RESULTADO

MNUEVO INTENTO

Figura 129: resolviendo un cuestionario de seleccion Gnica. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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a5l COMSULTAS

EJEMPLOS  ACTIVMDADES ivrommacion [

Ecuacion lineal Ecuacion cuadratica Determinantes  Puntos de corte  Pendiente y ecuacion de la recta  Trigonometia  Geometria

1). de acuerdo al teorema de 5). de acuerdo al grafico, el cos a es 8). de acuerdo al grafico. cos E es
Pitagoras. =i "h= 10"y "x = 6", el valor igual a: igual a:
de "y es: a8 10

® a)y=8 h3=x3+y2 ﬂ 18]

O bjy=4 16| o | B

O cly=64 @® a)cosa=2 O a)cosB=18/5
2). de acuerdo al teorema de O bjcosa=1/2 ® bjcosB=3/5
S e S TSR G O clcosa=1/4 O ccosB=32/5

es:
(@] a)y=25 h?=x? +:"2 6). de acuerdo al grafico, "y e= igual a: 9). de acuerdo al grafico. tan B &= igual
a:

® b)y=5 =

O eyy=1
3). de acuerdo al grafico, el sec B es E
el h ® z)y=2 O a)tanB=34/3

O a)secB=hly h O byy=2 ® bjanB=4/3

Olb)sec B =x1h . (s O cjy=3.464 O citanB=16/2

® cjsecB=h/x 7). de acuerdo al grafico, %" es igual a: EPUNTOS POR CADA

PREGUNTA ACERTADA
4). de acuerdo al grafico, el sena es 10
igual a: PUMNTAJE
[ | 50| su puntaje es: 40 de 45
® a)x=11547 RESPUETAS ACERTADAS
O a}sena=112 O byx=20 su acertacion es: 8de 9
O b)sena=3/4 O eax=5
VER RESULTADO

(O] clsena=2

| NUEVO INTENTO

Figura 130: muestra del puntaje obtenido y respuestas acertadas. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

@& CONSULTAS

Siewrios AcTioRoss. weorAcon I

ALGEBRA
| TExTO1 | TEXTOZ2 |
| TEXTO2 = TEXTO4 |
| TEXTO5 = TEXTO6 |
| TEXTO7 || TEXTOS8 |

GEOMETRIA

| TExTo9 || TEXTO 10 |

| TEXTO 11 | TEXTO 12 |

| TEXTO 12 | TEXTO 14 |

Figura 131: ingreso a la interfaz informacién. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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esewpLos activioanes | mrormacion [

ALGEBRA
TEXTO1 | | TEXTOZ |

TEXTO3 || TEXTO4 |

TEXTO5 || TEXTOB |

TEXTO7 || TEXTO®B |

GEOMETRIA

TEXTOS || TEXTO 10

TEXTO 11 || TEXTO 12

| TExTo 13 || TEXTO 14

PROBABILIDAD

| TExTo 15 || TEXTO 16 |

TRIGONOMETRIA

| TExT017 || TEXTO 18 |

TEXTO 19

Figura 132: seleccién del texto 1 y muestra del texto en formato pdf. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

& Acerca de ALGMATH

3

Objetivos

En esta quincena aprenderds a:

ALGMATH

Identificar las soluciones de
una ecuacion.

Reconocer y obtener
ecuaciones eguivalentes.

Resolver ecuaciones de primer

grado

Resolver ecuaciones de
segundo grado tanto
completas como incompletas.

Utilizar el lenguaje algebraico
v las ecuaciones para resolver
problemas.

Ecuaciones de segundo grado

Antes de empezar.

[

ra

w

.Expresiones Algebraicas ...

Identidad y ecuacidn
Solucién de una ecuacién

.Ecuaciones de primer grado___._._.._..

Definicion
Método de resolucién
Resolucién de problemas

.Ecuaciones de segundo grado ...

Definicion. Tipos
Resolucién de ax2+bx=0
Resolucién de
Resolucién de
Suma y producto de las raices
Discriminante de una ecuacion
Ecuacion (x-a)-(x-b)=0
Resolucién de problemas

Ejercicios para practicar

Para saber mas

Resumen

Versién 1.0.0.0
Copyright © 2017
Autor: JonnyMuem

X

El software Algmath es un programa de
matematicas de codigo abierto y de uso libre,
usado para realizar calculos y para consultas

basicas

Figura 133: ingreso a la interfaz a cerca de. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

pag. 42

pag. 44

-
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Pruebas finales:

En este paso compilamos el programa y lo convertimos en archivo ejecutable o instalador
(ver anexo). Ya realizado las pruebas iniciales y constar que el programa funciona bien, se
procede a compilar el programa y hacerlo un programa ejecutable, realizando los procesos
adecuados y que se pueda instalar en computadoras con sistema operativo mas recientes de

Windows.

Realizada la compilacion y generacion del ejecutable, se procedio con la instalacion de la
aplicacion creada, donde se hizo de manera eficiente y su funcionamiento fue correcto. Antes de
iniciar con la siguiente etapa, se hicieron los ajustes necesarios de manera minuciosas analizando

los detalles més pequefios.

11.10 Etapa de utilizacion.

En esta fase o etapa, se lleva cabo lo que es el uso del programa, por parte del docente y
de los estudiantes del grado noveno, en el &rea de matematicas. El programa como tal se instalara
en los computadores que estan el area de informaética y en aquellos que tengan los estudiantes en

SuUS casas.

Previo a esto se tendran en cuenta ciertos requisitos importantes antes de realizar la

instalacion para que no se presenten problemas.
Requisitos:
Software:

Sistemas Operativos: windows 7 / Windows 8 y 8.1 / Windows 10.
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Net frameworks: v. 4.0 (para tener un mejor funcionamiento del programa, si el
computador no lo tiene, se lo puede descargar e instalar antes de la instalacion del software, o

conjuntamente con la instalacion)
Hardware minimo
600 MHz CPU
500 MB RAM
40 MB de espacio en disco para instalacion.

Ficha técnica.

Nombre: ALGMATH
Version: 1.0.0.0
Tamafo: 26 MB
Idioma: espafiol

El programa se instal6 en los computadores de la sala de informatica (ver anexo), previo
a esto se hizo una revision detallada a nivel hardware y software para ver si cumplian con los
requisitos minimos para que el programa funcione a la perfeccion, dando visto bueno a la
revision, se hizo la instalacion de net frameworks 4. 0 y de ALGMATH. Se hizo una explicacion

al docente y a los estudiantes sobre la instalacion del software y el funcionamiento del mismo.

Los estudiantes practicaron y realizaron la instalacion del software ellos mismos con la
supervision y orientacion de mi persona, de igual forma lo hizo el docente. También realizaron la

exploracion del programa en general, observando cada interfaz, su funcionamiento, y se
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familiarizaron con el programa, realizaron célculos sobre diferentes temas y se ejercitaron

realizando las actividades del cuestionario para evaluarse en su aprendizaje.

Para que el programa tenga una aceptacion y manejo eficaz, se emplearon 10 hora
distribuidos en 2 horas por semana, para que los usuarios tengan un manejo correcto del

programa.

Gran parte de los estudiantes y de igual manera el docente, llevaron el software para
instalarlo en sus computadores de sus casas. la guia sobre el manejo del software les ayud6

mucho y asi pudieron usar con potencialidad el programa y aprender sobre los diferentes temas.

11.11 Etapa de mantenimiento.

En esta etapa se manejaran lo que son posibles cambios, a lo largo de la vida util y a
futuro, en el funcionamiento del software, donde se tienen factores como: posibles cambios en
algunos de los componentes del sistema, modificaciones funcionales no contempladas durante el
disefio y desarrollo del software. Implementacion de mas funciones que abarquen nuevos temas,

mejoramiento en general y de cada interfaz del programa para hacer de este méas potente.

Lo anterior con el fin de que sea usado por un periodo largo.
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12 Conclusiones.

El desarrollo del presente proyecto y, por consiguiente, del presente software, permitio
aplicar los conocimientos adquiridos en la formacion del programa Tecnologia de Sistemas,
realizar investigaciones y consultas sobre lo que se estéa planteando hacer, y sobre todo aportar
algo a la sociedad, en este caso brindar una ayuda a estudiantes del grado noveno de la
I.LE.R.J.AS., en el area de matematicas a través de la implementacion de un software, usado
como complemento en el aprendizaje, ademas de ser parte de la continuidad del desarrollo del

software educativo libre.

De igual forma se tuvo conciencia de la importancia que tiene el uso del software
educativo en el sistema de la educacion, y que falta mucho por hacer en este tema, ya que
muchas instituciones no cuentan con herramientas informaticas educativas ni aun gratuitas o de

forma libre.

Asi como vemos un avance sorprendente de la tecnologia y de las TIC’s, vemos un
proceso lento en el uso del software educativo ya sea online u offline, sobre todo en areas rurales
0 apartadas, y que incluso en las mismas ciudades se presenta el caso, y cuyas causas pueden ser

varias.

Por tal motivo se ve la importancia de que se implemente con més fuerza el uso del
software educativo en areas de mayor interés como las matematicas, programas flexibles e
interactivos que complementen el aprendizaje del estudiante, y que con ello no se esta aislando al
docente o prescindiendo de sus servicios, sino que en conjunto se afianza mas el sistema de
ensefianza, se hace del estudiante una personas mas activa, mas responsable en sus deberes
académicos, mas eficiente y con mayores conocimientos al momento de seguir con la formacién

profesional.
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El desarrollo de este software ALGMATH es una muestra de que se puede implementar
este tipo de herramienta para el aprendizaje y despertar nuevas formas de aprender, que produjo
grandes efectos positivos tanto para mi persona como para los usuarios finales, se logré la
aceptacion del programa, el funcionamiento y muestra de resultados del aplicativo fue de gran
ayuda para los estudiantes. Esto fue una experiencia significativa donde se hizo un aporte al
sistema educativo, y sobre todo dar a conocer los beneficios que ofrece el desarrollo del software

libre educativo.
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14 Anexos.

14.1 Desarrollo de una encuesta tipo cuestionario para andlisis de resultados.

1. ¢Como resuelves los ejercicios de matematicas?

Con mucha facilidad.

Con poca facilidad.

De forma regular.

2. te gusta el area de matematicas?

Bastante.

Poco.

Nada.

3. ¢Como adquiere la mayoria de aprendizaje de matematicas?

Con el docente.

Con los comparieros.

Con alguien que sepa de matematicas.

4. ;Cémo la va en los examenes?

Excelente.

Bien.

Regular.

5. ¢ha oido hablar sobre el software educativo?
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Si.

No.

6. ¢ Sabe que es un software educativo?

Si.

Algo de idea.

No.

7. ¢ha usado algun software de matematicas?

Si.

No.

8. ¢crees que el uso de algun software de matematicas en este nivel, podria

complementar tu aprendizaje?

Si.

Un poco.

No.

9. ¢si te facilitan un software de matematicas lo usarias continuamente?

Si.

No.

10. ¢conoces sobre algunos nombres de software educativos de matematicas?

Si.
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No.

14.2 Codigo del programa.

Cadigo de la interfaz cargar programa.

Public Class CARGAR

Private Sub Timerl Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Timerl.Tick

ProgressBarl.Increment(1)

If ProgressBarl.Value = ProgressBarl.Maximum Then
Me.Visible = False
Forml.Show()
Timerl.Stop()
ProgressBarl.Value = ©

End If
End Sub

Private Sub CARGAR_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles MyBase.Load
Timerl.Start()
End Sub
End Class

Cadigo de la interfaz principal.

Public Class Forml
Dim OP As String
Dim a, b, resultado As Double
Dim c¢ As Double
Private Sub Button6_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button6.Click
If ¢ = True Then
TextBox1l.Text = ""
End If
TextBox1l.Text = TextBoxl.Text + "5"
c = False
End Sub

Private Sub Buttonl7_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl7.Click
a = TextBox1l.Text
TextBox1l.Text = ""
OP = "DIVISION"
End Sub

Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click
If ¢ = True Then
TextBox1l.Text = ""
End If



TextBox1l.Text = TextBoxl.Text + "7"
¢ = False
End Sub
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Private Sub Button9 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button9.Click
If ¢ = True Then
TextBox1.Text = ""
End If
TextBox1l.Text = TextBoxl.Text + "8"
c = False
End Sub

Private Sub Button8_ Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button8.Click
If ¢ = True Then
TextBox1l.Text = ""
End If
TextBox1l.Text = TextBoxl.Text + "9"
c = False
End Sub

Private Sub Button7_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button7.Click
If ¢ = True Then
TextBox1.Text = ""
End If
TextBoxl.Text = TextBoxl.Text + "4"
c = False
End Sub

Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button2.Click
If ¢ = True Then
TextBoxl.Text = ""
End If
TextBoxl.Text = TextBoxl.Text + "6"
c = False
End Sub

Private Sub Button5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button5.Click
If ¢ = True Then
TextBoxl.Text = ""
End If
TextBoxl.Text = TextBox1l.Text + "1"
c = False
End Sub

Private Sub Button4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button4.Click
If ¢ = True Then
TextBox1l.Text = ""
End If
TextBoxl.Text = TextBoxl.Text + "2"
c = False
End Sub



Private Sub Buttonl1@ Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles Button1@.Click
If ¢ = True Then
TextBox1l.Text = ""
End If
TextBoxl.Text = TextBoxl.Text + "3"
c = False
End Sub

Private Sub Buttonll_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles Buttonll.Click
If ¢ = True Then
TextBox1l.Text = ""
End If
TextBox1l.Text = TextBoxl.Text + "0"
c = False
End Sub

169

Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button3.Click
If ¢ = True Then
TextBox1l.Text = ""
End If
TextBox1l.Text = TextBoxl.Text + "."
c = False
End Sub

Private Sub Buttonl13_Click(ByVal sender
System.EventArgs) Handles Buttonl3.Click
a = TextBox1l.Text
TextBox1l.Text = ""
OP = "SUMA"
End Sub

Private Sub Buttonl4_Click(ByVal sender
System.EventArgs) Handles Buttonl4.Click
a = TextBoxl1l.Text
TextBox1l.Text = ""
OP = "RESTA"
End Sub

Private Sub Buttonl16_Click(ByVal sender
System.EventArgs) Handles Buttonl6.Click
a = TextBox1l.Text
TextBox1l.Text = ""
OP = "MULTIPLICACION"
End Sub

Private Sub Buttonl5_Click(ByVal sender
System.EventArgs) Handles Buttonl5.Click
b = Val(TextBox1l.Text)
Select Case OP
Case "SUMA"

resultado = a + b

TextBox1l.Text = resultado
Case "RESTA"

resultado = a - b

TextBox1l.Text = resultado

As System.Object, ByVal

As System.Object, ByVal

As System.Object, ByVal

As System.Object, ByVal

e As

e As

e As

e As
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Case "DIVISION"
resultado =a / b
TextBox1l.Text = resultado

Case "MULTIPLICACION"
resultado = a * b
TextBoxl.Text = resultado

End Select
End Sub

Private Sub Buttonl2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl2.Click
TextBox1l.Text = ""
End Sub

Private Sub TextBox1l_KeyDown(ByVal sender As Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.KeyEventArgs) Handles TextBox1.KeyDown

If e.KeyCode = Keys.Divide Then
Buttonl7_Click(Nothing, Nothing)

ElseIf e.KeyCode = Keys.Subtract Then
Buttonl7_Click(Nothing, Nothing)

ElseIf e.KeyCode = Keys.Add Then
Buttonl13_Click(Nothing, Nothing)

ElseIf e.KeyCode = Keys.Multiply Then
Buttonl6_Click(Nothing, Nothing)

ElseIf e.KeyCode = Keys.Decimal Then
Button3_Click(Nothing, Nothing)

ElseIf e.KeyCode = Keys.Enter Then
Buttonl5_Click(Nothing, Nothing)

ElseIf e.KeyCode = Keys.Back Then
Buttonl2_Click(Nothing, Nothing)
e.SuppressKeyPress = True

End If

End Sub

Private Sub TextBox1l_KeyPress(ByVal sender As Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.KeyPressEventArgs) Handles TextBoxl.KeyPress
If Char.IsDigit(e.KeyChar) Then
e.Handled = False
ElseIf Char.IsControl(e.KeyChar) Then
e.Handled = False
Else
e.Handled = True
End If
End Sub

Private Sub TextBox1l_TextChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles TextBoxl.TextChanged

End Sub

Private Sub Buttonl19 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button19.Click
GEOMETRIA.Show()
Me.Hide()
End Sub
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Private Sub Button2l_ Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button2l1.Click
TRIGONOMETRIA.Show()
Me.Hide()
End Sub

Private Sub Button20_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button20.Click
ALGEBRA. Show()
Me.Hide()
End Sub

Private Sub Button22_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button22.Click
Form2.Show()
Me.Hide()
End Sub

Private Sub ACercaDeToolStripMenuItem Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles ACercaDeToolStripMenuItem.Click
AboutBox1.Show()
Me.Hide()
End Sub

Private Sub Button23_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button23.Click
CONSULTAS . Show()
Me.Hide()
End Sub

Private Sub Buttonl18_ Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button18.Click
End

End Sub
End Class

Cadigo de la interfaz geometria (solo parte del cddigo por motivo de extension).

Public Class GEOMETRIA
'pestana cuadrilateros'
'subpestana cuadrado’
Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click
'boton hallar'
If TextBox3.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar un valor")
Else
If TextBox3.Text <= @ Then
MessageBox.Show("debe ingresar un valor mayor que 0")
Else
'area del cuadrado'
TextBox1l.Text = TextBox3.Text * TextBox3.Text
'perimetro del cuadrado’
TextBox2.Text = 4 * TextBox3.Text



False 'se inhabilita el boton hallar'
True 'se habilita el boton nuevo'

Buttonl.Enabled
Button2.Enabled

End If
End If
End Sub
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Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button2.Click

"boton nuevo; borra los datos ingresados'
TextBoxl.Text = ""
TextBox2.Text = ""
TextBox3.Text = ""
Buttonl.Enabled = True 'se habilita el boton hallar’
Button2.Enabled = False 'se inhabilita el boton nuevo'

End Sub

'subpestana rombo'

Private Sub Button4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button4.Click
'boton hallar’
If TextBox6.Text = "" Or TextBox7.Text = "" Or TextBox8.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en todos los campos™)
Else
If TextBox6.Text <= @ Or TextBox7.Text <= @ Or TextBox8.Text <= © Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores mayores que 0")
Else
If TextBox7.Text < TextBox8.Text Then
MessageBox.Show("el valor de D debe ser mayor que el valor de d")
Else
'area del rombo’
TextBox5.Text = (TextBox7.Text * TextBox8.Text) / 2
'perimetro del rombo'
TextBox4.Text = 4 * TextBox6.Text
Button4.Enabled = False 'se inhabilita el boton hallar'
Button3.Enabled = True 'se habilita el boton nuevo'

End If
End If
End If
End Sub

Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button3.Click
'boton nuevo: borra los datos'
TextBox5.Text = ""
TextBox4.Text = ""
TextBox6.Text = ""
TextBox7.Text = ""
TextBox8.Text = ""

Button4.Enabled = True 'se habilita el boton hallar'
Button3.Enabled False 'se inhabilita el boton nuevo'
End Sub
'subpestana rectangulo’

Private Sub Button6_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button6.Click
'boton hallar’
If TextBoxll.Text = "" Or TextBox12.Text = "" Then
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MessageBox.Show("debe ingresar valores en todos los campos™)
Else
If TextBox1l.Text <= @ Or TextBox12.Text <= @ Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores mayores que 0")
Else
'area del rectangulo’
TextBox10.Text = TextBox1l.Text * TextBox12.Text
'perimetro del rectangulo’
TextBox9.Text = (2 * TextBox1ll.Text) + (2 * TextBox12.Text)

True 'se habilita el boton hallar'
False 'se inhabilita el boton nuevo'

Button5.Enabled
Button6.Enabled
End If
End If
End Sub

Private Sub Button5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button5.Click
'boton nuevo: borra los datos'
TextBox9.Text = ""
TextBox10.Text = ""
TextBox11l.Text = ""
TextBox12.Text = ""

True 'se habilita el boton hallar'
False 'se inhabilita el boton nuevo'

Button6.Enabled
Button5.Enabled
End Sub
'subpestana romboide'
Private Sub Button8 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button8.Click
'boton hallar’
If TextBox16.Text = "" Or TextBox13.Text = "" Or TextBox17.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en todos los campos™)
Else
If TextBox16.Text <= @ Or TextBox13.Text <= @ Or TextBox17.Text <= @ Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores mayores que 0")
Else
'area del romboide’
TextBox15.Text = TextBox16.Text * TextBox17.Text
'perimetro del romboide'
TextBox14.Text = 2 * (TextBox16.Text * TextBox13.Text)

True 'se inhabilita el boton hallar'
False 'se habilita el boton nuevo'

Button7.Enabled
Button8.Enabled
End If
End If
End Sub

Private Sub Button7_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button7.Click
'boton nuevo: borra los datos'
TextBox16.Text = ""
TextBox13.Text = ""
TextBox17.Text = ""
TextBox15.Text = ""
TextBox14.Text = ""
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Button8.Enabled
Button7.Enabled
End Sub
'subpestana trapecio’
Private Sub Buttonl@_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button1@.Click
'boton hallar’

True 'se habilita el boton hallar'
False 'se inhabilita el boton nuevo'

If TextBox22.Text = "" Or TextBox19.Text = "" Or TextBox18.Text = "" Or
TextBox23.Text = "" Or TextBox24.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en todos los campos™)
Else

If TextBox22.Text <= @ Or TextBox19.Text <= @ Or TextBox18.Text <= © Or
TextBox23.Text <= 0 Or TextBox24.Text <= @ Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores mayores que 0")
Else
If TextBox22.Text < TextBox19.Text Then
MessageBox.Show("el valor de B debe ser mayor que el valor de b")
Else
'area del trapecio’
TextBox21.Text = ((TextBox22.Text + TextBox19.Text) / 2) *
TextBox24.Text
'perimetro del trapecio’
TextBox20.Text = TextBox22.Text + TextBox19.Text + TextBox18.Text +
TextBox23.Text
Button9.Enabled = True 'se inhabilita el boton hallar'
Buttonl@.Enabled = False 'se habilita el boton nuevo'
End If
End If
End If
End Sub

Private Sub Button9 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button9.Click
'boton nuevo: borra los datos'
TextBox22.Text = ""
TextBox19.Text = ""
TextBox18.Text = ""
TextBox23.Text = ""
TextBox24.Text = ""
TextBox21.Text = ""
TextBox20.Text = ""

Buttonl@.Enabled = True 'se habilita el boton hallar'
Button9.Enabled = False 'se inhabilita el boton nuevo'
End Sub
'pestana cuerpos redondos'
'subpestana esfera’
Private Sub Buttonl2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button12.Click
If TextBox28.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar un valor")
Else
If TextBox28.Text <= @ Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores mayores que 0")
Else
'area de la esfera’
TextBox27.Text = 4 * 3.1416 * (TextBox28.Text * TextBox28.Text)



'volumen de la esfera'

TextBox26.Text = (4 * 3.1416 * (TextBox28.Text * TextBox28.Text *

TextBox28.Text)) / 3
Buttonll.Enabled
Buttonl2.Enabled

End If
End If
End Sub

True 'se inhabilita el boton hallar'
False 'se habilita el boton nuevo'

Private Sub Buttonll_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonll.Click
'boton nuevo: borra los datos'
TextBox28.Text = ""
TextBox27.Text = ""
TextBox26.Text "

Buttonl2.Enabled
Buttonll.Enabled
End Sub
'subpestana cilindro'
Private Sub Buttonl4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl4.Click
'boton hallar’
If TextBox30.Text = "" Or TextBox31l.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en los dos campos™)
Else
If TextBox30.Text <= @ Or TextBox31l.Text <= @ Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores mayores que 0")
Else
'area del cilindro'

True
False
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TextBox29.Text = (2 * 3.1416 * (TextBox30.Text * TextBox3@.Text)) + (2 *

3.1416 * TextBox30.Text * TextBox31l.Text)
'volumen del cilindro’

TextBox25.Text = 3.1416 * (TextBox30.Text * TextBox3@.Text) *

TextBox31.Text

Buttonl3.Enabled = True 'se inhabilita el boton hallar'
Buttonl4.Enabled False 'se habilita el boton nuevo'
End If
End If
End Sub

Private Sub Buttonl3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button13.Click
"boton nuevo: borra los datos'
TextBox30.Text = ""
TextBox31.Text = ""
TextBox29.Text "
TextBox25.Text "

Buttonl4.Enabled = True 'se habilita el boton hallar'
Buttonl3.Enabled False 'se inhabilita el boton nuevo'
End Sub
'subpestana cono’
Private Sub Buttonl6_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl6.Click
'boton hallar’
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If TextBox35.Text = "" Or TextBox32.Text = "" Or TextBox36.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en los dos campos™)
Else
If TextBox35.Text <= @ Or TextBox32.Text <= @ Or TextBox36.Text <= © Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores mayores que 0")
Else
'area del cono’
TextBox34.Text = (3.1416 * TextBox35.Text * TextBox36.Text) + (3.1416 *
(TextBox35.Text * TextBox35.Text))
'volumen del cono'
TextBox33.Text = (3.1416 * (TextBox35.Text * TextBox35.Text) *
TextBox32.Text) / 3
Buttonl5.Enabled
Buttonl6.Enabled

True 'se inhabilita el boton hallar'
False 'se habilita el boton nuevo'

End If
End If
End Sub

Private Sub Buttonl5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl5.Click
'boton nuevo: borra los datos'
TextBox35.Text = ""
TextBox32.Text "
TextBox36.Text "
TextBox34.Text "
TextBox33.Text = ""
Buttonl6.Enabled = True 'se habilita el boton hallar'
Buttonl5.Enabled False 'se inhabilita el boton nuevo'
End Sub
'pestana poliedros’
'subpestana cubo’
Private Sub Buttonl18_ Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button18.Click
'boton hallar’
If TextBox41l.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en los dos campos™)
Else
If TextBox41l.Text <= @ Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores mayores que 0")
Else
"area del cubo'’
TextBox40.Text = 6 * (TextBox4l.Text * TextBox4l.Text * TextBox4l.Text)
'volumen del cubo’
TextBox39.Text = TextBox4l.Text * TextBox41l.Text * TextBox41l.Text
Buttonl7.Enabled = True 'se inhabilita el boton hallar'
Buttonl8.Enabled = False 'se habilita el boton nuevo'
End If
End If
End Sub

Private Sub Buttonl7_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl7.Click
"boton nuevo: borra los datos'
TextBox41l.Text = ""
TextBox40.Text = ""
TextBox39.Text = ""
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True 'se habilita el boton hallar'
False 'se inhabilita el boton nuevo'

Buttonl8.Enabled
Buttonl7.Enabled
End Sub
'subpestana paralelepipedo’
Private Sub Button2@ Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button20.Click
'boton hallar’
If TextBox42.Text = "" Or TextBox43.Text = "" Or TextBox44.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en los dos campos")
Else
If TextBox42.Text <= @ Or TextBox43.Text <= @ Or TextBox44.Text <= © Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores mayores que 0")
Else
'area’
TextBox38.Text = 2 * ((TextBox42.Text * TextBox43.Text) + (TextBox42.Text
* TextBox44.Text) + (TextBox43.Text * TextBox44.Text))
'volumen'
TextBox37.Text = TextBox42.Text * TextBox43.Text * TextBox44.Text
Buttonl9.Enabled = True 'se inhabilita el boton hallar’
Button20.Enabled = False 'se habilita el boton nuevo'
End If
End If
End Sub

Private Sub Buttonl19 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl19.Click
'boton nuevo: borra los datos'
TextBox42.Text = ""
TextBox43.Text "
TextBox44.Text "
TextBox38.Text "
TextBox37.Text = ""
Button20.Enabled = True 'se habilita el boton hallar'
Buttonl9.Enabled False 'se inhabilita el boton nuevo'
End Sub
'subpestana piramide cuadrada’
Private Sub RadioButtonl_CheckedChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles RadioButtonl.CheckedChanged
‘caso 1'

TextBox45.Enabled = True
TextBox46.Enabled = True
TextBox49.Enabled = True
TextBox48.Enabled = True
TextBox47.Enabled = True
Button22.Enabled = True

Button2l.Enabled = False
TextBox50.Enabled = False
TextBox52.Enabled = False
TextBox53.Enabled = False
ComboBox1.Enabled = False
Button24.Enabled = False
Button23.Enabled = False

End Sub
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Private Sub RadioButton2_CheckedChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles RadioButton2.CheckedChanged
‘caso 2'

TextBox50.Enabled = True
TextBox52.Enabled = True
TextBox53.Enabled = True
ComboBox1.Enabled = True
Button24.Enabled = True

Button23.Enabled = False
TextBox45.Enabled = False
TextBox46.Enabled = False
TextBox49.Enabled = False
TextBox48.Enabled = False
TextBox47.Enabled = False

Button22.Enabled = False
Button2l.Enabled False

End Sub

Private Sub Button22_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button22.Click

‘caso 1'

'boton hallar’

If TextBox45.Text = "" Or TextBox46.Text = "" Or TextBox49.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en todos los campos™)

Else

If TextBox45.Text <= @ Or TextBox46.Text <= @ Or TextBox49.Text <= 0@ Then
MessageBox.Show("debe ingresar un valor mayor a 0")

Else
'area piramide cuadrada’
TextBox48.Text = (((4 * TextBox49.Text) * TextBox45.Text) / 2) +

(TextBox49.Text * TextBox49.Text)

TextBox47.Text = ((TextBox49.Text * TextBox49.Text) * TextBox46.Text) / 3
'volumen piramide cuadrada’
Button22.Enabled = False 'se inhabilita el boton hallar'
Button2l.Enabled = True 'se habilita el boton nuevo'

End If

End If

End Sub

Private Sub Button2l_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button2l.Click
'boton nuevo'
TextBox45.Text = ""
TextBox46.Text "
TextBox49.Text "
TextBox48.Text "
TextBox47.Text = ""
Button22.Enabled = True 'se habilita el boton hallar'
Button2l.Enabled False 'se inhabilita el boton nuevo'

End Sub



179

Private Sub ComboBox1l_SelectedIndexChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles ComboBoxl.SelectedIndexChanged
'combobox 1'
If ComboBox1.Text "a" Then
Label147.Text "a ="

Labell47.Visible = True
TextBox51.Visible = True
End If
If ComboBox1.Text "h" Then
Labell47.Text = "h ="

Label147.Visible = True
TextBox51.Visible = True
End If

End Sub

Private Sub Button24_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button24.Click
‘caso 2'
'boton hallar’
Dim mpl, mp2, mp3 As Double

If TextBox50.Text = "" Or TextBox51.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en todos los campos™)
Else
If TextBox50.Text <= @ Or TextBox51.Text <= @ Then
MessageBox.Show("debe ingresar un valor mayor a 0")
Else
If ComboBoxl.Text = "a" And TextBox50.Text > TextBox51.Text Then
MessageBox.Show("a debe ser mayor que 1, lado")
Else
If ComboBoxl.Text = "a" Then
mpl = TextBox50.Text / 2
mp2 = (TextBox51.Text * TextBox51.Text) - (mpl * mpl) 'h’
mp3 = Math.Sqrt(mp2)

TextBox53.Text
(TextBox50.Text * TextBox50.Text)
TextBox52.Text
End If
If ComboBoxl.Text = "h" Then
mpl = TextBox50.Text / 2
mp2 = (TextBox51.Text * TextBox51.Text) + (mpl * mpl) 'a’
mp3 = Math.Sqrt(mp2)
TextBox53.Text = (((4 * TextBox50.Text) * mp3) / 2) +
(TextBox50.Text * TextBox50.Text)
TextBox52.Text = ((TextBox50.Text * TextBox50.Text) *

TextBox51.Text) / 3
End If

Button23.Enabled = True
Button24.Enabled = False
End If
End If

End If

((TextBox50.Text * TextBox50.Text) * mp3) / 3

(((4 * TextBox50.Text) * TextBox51l.Text) / 2) +



End Sub

Private Sub Button23_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles Button23.Click

'"boton nuevo'

TextBox50.Text = ""

TextBox53.Text = ""

TextBox52.Text = ""

TextBox51.Text = ""

ComboBox1.Text = "elija la variable conocida"
TextBox51.Visible = False

Label147.Visible
Button24.Enabled
Button23.Enabled

End Sub

False
True
False

'subpestana piramide regular’
Private Sub ComboBox3_SelectedIndexChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles ComboBox3.SelectedIndexChanged

'combobox 3'

If ComboBox3.
Labell78.

Labell78.

Text = "h" Then
Text = "h ="

Visible = True

TextBox57.Visible = True

End If

If ComboBox3.
Labell78.

Labell78.

Text = "arl" Then
Text "arl =

Visible = True

TextBox57.Visible = True

End If
End Sub

Private Sub Button26_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles Button26.Click
'boton hallar’

Dim mp7, mp8, mp9, mplO, mpll, mpl2, mpl3, mpl4d, mpl5, mpl6, mpl7,

mp20, mp21l, mp22, mp23, mp24 As Double

If ComboBox2.
Labell77.
Labell76.

.Visible = True

.Visible = True

Labell77
Labell76
End If

If ComboBox2.
Labell77.
Labell76.

Labell77
Labell76
End If

If ComboBox2.
Labell77.
Labell76.

.Visible = True

.Visible = True

Labell77
Labell76
End If

If ComboBox2.

Text 5 Then
Text "piramide pentagonal”
Text = "base de 5 lados"

6 Then
"piramide hexagonal"

Text
Text

Text = "base de 6 lados"”
.Visible = True

.Visible = True

Text = 7 Then

Text = "piramide heptagonal”

Text = "base de 7 lados"”

Text = 8 Then
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mp1l8, mp1l9,



base’

'area’

base’

base’

lateral"

'area’

base’

End

IfT

Else

Labell77.Text =
Labell76.Text =

If

extBox54.Text =
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"piramide octagonal”
"base de 8 lados"
Labell77.Visible = True
Labell76.Visible = True

"

"

Or TextBox57.Text = "" Then

MessageBox.Show("debe ingresar valores en todos los campos™)

If TextBox54.Text <= @ Or TextBox57.Text <= @ Then
MessageBox.Show("debe ingresar un valor mayor a 0")

Else

If ComboBox3.Text = "arl" And TextBox54.Text > TextBox57.Text Then
MessageBox.Show("arl debe ser mayor que 1, lado")

Else

If ComboBox3.Text = "arl" Then

mp7
mp8

mp9

mpl0o
mp11

mpl2
mp13
mp14
mp15

mp16

TextBox55.Text
TextBox56.Text

End If

TextBox54.Text / 2
(TextBox54.Text * TextBox54.Text) - (mp7 * mp7) 'apotema

Math.Sqrt(mp8) 'apotema base’

(TextBox57.Text * TextBox57.Text) - (mp7 * mp7)
Math.Sqrt(mple) 'apotema lateral’

((ComboBox2.Text * TextBox54.Text) * (mp9 + mpll)) / 2
(mpl1 * mpl1l) - (mp9 * mp9)
Math.Sgrt(mpl3) 'altura’

((ComboBox2.Text * TextBox54.Text) * mp9) / 2 'apotema

((1 * mp15) / 3) * mpl4 'volumen'

mpl2
mpl6

If ComboBox3.Text = "h" Then
mpl7 = TextBox54.Text / 2

mp18

mp19
mp20

mp21
mp22

mp23

mp24

(TextBox54.Text * TextBox54.Text) - (mpl7 * mpl7) 'apotema

Math.Sqrt(mpl8) 'apotema base’
(TextBox57.Text * TextBox57.Text) + (mpl9 * mpl9) 'apotema

Math.Sqrt(mp20@) 'apotema lateral'’
((ComboBox2.Text * TextBox54.Text) * (mpl9 + mp2l)) / 2

((ComboBox2.Text * TextBox54.Text) * mpl9) / 2 'apotema

((1 * mp23) / 3) * TextBox57.Text 'volumen'

TextBox55.Text = mp22
TextBox56.Text = mp24

End If

Button25.Enabled

True

Button26.Enabled = False

End If



End If
End If
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End Sub

Private Sub Button25_Click(ByVal sender As System.Object,

System.EventArgs) Handles Button25.Click

ByVal e As

"boton nuevo'
TextBox54.Text =
TextBox57.Text =

un

un

TextBox57.Visible = False
Labell78.Visible = False
Labell77.Visible = False
Labell76.Visible = False

TextBox55.Text
TextBox56.Text
ComboBox2.Text

un

un

ComboBox3.Text = "elija la variable conocida"
Button26.Enabled = True
Button25.Enabled = False

End Sub

"elija el numero de lados de la base"

Cadigo de la interfaz trigonometria (solo parte del cédigo por motivo de extension)

Public Class TRIGONOMETRIA
'pestana teorema de Pitagoras’
'boton mostrar’
Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Butt

If CheckBox1.Checked

Else

on2.Click

TextBox2.Visible
TextBox1l.Visible
Label6.Visible
Label7.Visible

F
F
Fal
Fal

MessageBox.Show("deb

CheckBox1.Checked
CheckBox2.Checked
CheckBox3.Checked

If CheckBox1.Checked
TextBox1l.Visible
TextBox2.Visible
Label6.Text = "x
Label6.Visible =
Label7.Text
Label7.Visible

End If

If CheckBox1.Checked
TextBox1l.Visible
TextBox2.Visible
Label6.Text = "x
Label6.Visible
Label7.Text =
Label7.Visible

"h

alse
alse
se
se

e seleccionar solo dos

False
False
False

And CheckBox2.Checked
= True
= True

True

True

And CheckBox3.Checked
True
True

True

True

And CheckBox2.Checked And CheckBox3.Checked Then

variables™")

Then

Then



End

If CheckBox2.Checked And CheckBox3.Checked Then

If

TextBox1l.Visible = True
TextBox2.Visible = True
Label6.Text = "y ="
Label6.Visible = True
Label7.Text = "h ="
Label7.Visible = True

End If
Buttonl.Enabled = True
Button2.Enabled = False

End If

End Sub
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Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Buttonl.Click

'boton hallar'
Dim g1, g2 As Double
Dim wl As String

If TextBox1l.Text = ""

Or TextBox2.Text =

MessageBox.Show("debe ingresar valores en los 2 campos™)

Else

"" Then

If TextBoxl.Text = © Or TextBox2.Text = @ Then

Else

N

TextBox2.Text)

x")

MessageBox.Show("debe ingresar valores diferentes de 0")

If TextBox1l.Text < @ Or TextBox2.Text < @ Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores mayores que 0")

Else

If CheckBox1.Checked And CheckBox2.Checked Then

Labeld.Text = "h"2 = x*2 + y~2"

Label5.Text = "h”2 ="

ql =

g2 = Math.Sqgrt(ql)

wl = g2

Label8.Text = "h = " + wl
Label4.Visible = True
Label5.Visible = True
Label8.Visible = True
Button4.Enabled = True
Buttonl.Enabled = False

End If

If CheckBox1.Checked And CheckBox3.Checked Then
If TextBox2.Text < TextBoxl.Text Then

Buttonl.Enabled = True
MessageBox.Show("el valor de h debe ser mayor que el valor de

TextBox2.Text =

Else
Label4.Text
Label5.Text

TextBox1l.Text + "~2"

"yA2 = hA2 - xA2"

"ynr2 =" + TextBox2.Text + "2 - " +

+ TextBoxl.Text +

(TextBox1l.Text * TextBoxl.Text) + (TextBox2.Text *

+ TextBox2.Text +



ql =
TextBox1l.Text)
g2 = Math.Sgrt(ql)
wl = g2
Label8.Text = "y = " + wl
Label4.Visible = True
Label5.Visible = True
Label8.Visible = True
Button4.Enabled = True
Buttonl.Enabled = False
End If
End If

If CheckBox2.Checked And CheckBox3.Checked Then
If TextBox1l.Text > TextBox2.Text Then

y")

Else

TextBox1l.Text + "~2"

Buttonl.Enabled = True

(TextBox2.Text * TextBox2.Text) - (TextBoxl.Text *
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MessageBox.Show("el valor de h debe ser mayor que el valor de

TextBox2.Text = ""

Label4.Text

ql =

TextBox1l.Text)
g2 = Math.Sqrt(ql)
wl = g2
Label8.Text = "x = " + wl
Label4.Visible = True
Label5.Visible = True
Label8.Visible = True
Button4.Enabled = True
Buttonl.Enabled = False

End If
End If
End If
End If
End If
End Sub

"x~2 = hr2 - yr2"
Label5.Text = "x*2 =" + TextBox2.Text +

(TextBox2.Text * TextBox2.Text) - (TextBoxl.Text *

Private Sub Button4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button4.Click
'"BOTON PROCESO'

Dim g4, g5, g6 As Double
Dim w4, w5, w6, w7 As String

Label9.Text = Label4d.Text
Labell0.Text = Label5.Text

If CheckBox1.Checked And CheckBox2.Checked Then

Labelll.Text = "h = " + "V ( (" + TextBox1.Text + "72" + " )" + " + " + "( "

+ TextBox2.Text + "2 ) )"
q4
q5
wéd

qé

TextBox1l.Text * TextBox1l.Text
TextBox2.Text * TextBox2.Text



w5 = g5

wé = g4 + g5

g6 = Math.Sqgrt(gq4
w7 = g6
Labell2.Text = "h
Labell3.Text = "h

+

Labell4.Text = "h =

End If

g5)

n + ll\/ ( " + W4 + " +
n + ll\/ ( " + W6 + " )ll
"+ w7

+ w5 + " )"

If CheckBox1.Checked And CheckBox3.Checked Then
Labelll.Text = "y = " + "V ( (" + TextBox2.Text + ""2"

+ TextBoxl.Text
q4
q5
w4
w5
w6
q6
w7

Lab
Lab
Lab

End If

+ 2 ) )"

TextBox1l.Text * TextBoxl.Text

= TextBox2.Text * TextBox2.Text

=q4

=q5

=95 - g4

= Math.Sqrt(qg5
=q6

el12.Text "y
ell3.Text = "y
elil4.Text "y

q4)

n + ll\/ ( n + W5 + n - n + W4 + n )ll
n + ll\/ ( n + W6 + n )ll

"+ w7

If CheckBox2.Checked And CheckBox3.Checked Then
Labelll.Text = "x = " + "V ( (" + TextBox2.Text + ""2"

+ TextBoxl.Text
q4
q5
wéd
w5
w6
q6
w7

Lab
Lab
Lab

End If

+ 72 ) )"

TextBox1l.Text * TextBoxl.Text

= TextBox2.Text * TextBox2.Text

=q4

=q5
=095 - g4

= Math.Sqrt(q5
=q6
ell2.Text = "x
ell3.Text = "x =

ell4.Text "X

Label9.Visible = True

Labello.

Labelll
Labell2
Labell3

Labell4.

Button3.
Button4d.

End Sub

Visible = True
.Visible = True
.Visible = True
.Visible = True
Visible = True

Enabled = True
Enabled = Fals

e

q4)

n + ll\/ ( n + W5 + n - n + W4 + n )ll
n + ll\/ ( n + W6 + n )ll

"+ w7
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Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button3

.Click

'boton nuevo'

TextBox1l.Visible = False
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TextBox2.Visible = False
TextBox1.Text = ""
TextBox2.Text = ""

Label6.Visible = False
Label7.Visible = False
Label4.Visible = False
Label5.Visible = False
Label8.Visible = False
Label9.Visible = False

Labell0.Visible = False

Labelll.vVisible = False
Labell2.Visible = False
Labell3.visible = False
Labell4.vVisible = False

Button2.Enabled = True
Button3.Enabled = False
CheckBox1.Checked = False
CheckBox2.Checked = False
CheckBox3.Checked = False
End Sub
'pestana funciones trigonometricas’
Private Sub Button5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button5.Click
'"BOTON HALLAR'
Dim el, e2, e3, e4, e5, e6 As Double

If TextBox3.Text = "" Or TextBox4.Text = "" Or TextBox5.Text = "" Then
MessageBox.Show(" debe ingresar valores en todos los campos™)
Else
If TextBox3.Text = @ Or TextBox4.Text = @ Or TextBox5.Text = @ Then
MessageBox.Show(" debe ingresar valores diferentes de 0")
Else
TextBox6.Text "y"
TextBox7.Text "h"
TextBox9.Text = TextBox4.Text
TextBox8.Text = TextBox5.Text
el = TextBox4.Text / TextBox5.Text
TextBox10.Text = el

TextBox15.Text "x"
TextBox14.Text "h"
TextBox13.Text = TextBox3.Text
TextBox12.Text = TextBox5.Text

e2 = TextBox3.Text / TextBox5.Text
TextBox1ll.Text = e2

TextBox20.Text "y"
TextBox19.Text "x"
TextBox18.Text = TextBox4.Text
TextBox17.Text = TextBox3.Text

e3 = TextBox4.Text / TextBox3.Text
TextBox16.Text = e3

TextBox25.Text = "x"



TextBox24.
TextBox23.
TextBox22.

TextBox21.

TextBox30.
TextBox29.
TextBox28.
TextBox27.

TextBox26.
TextBox35.
TextBox34.
TextBox33.
TextBox32.

TextBox31.

Label53.Text
Label54.Text

Text
Text
Text =

Text =

Text
Text
Text =
Text =

Text =

Text
Text
Text =
Text =

Text =

Label53.Visible =
Label54.Visible =
Label55.Visible =
PictureBox6.Visible

TextBox6.Visible
TextBox7.Visible

TextBox15.
TextBox14.

Visible
Visible

TextBox9.Visible
TextBox8.Visible

TextBox13.
TextBox12.
TextBox10.
TextBox11l.
TextBox20.
TextBox19.
TextBox25.
TextBox24.
TextBox30.
TextBox29.
TextBox35.
TextBox34.
TextBox18.
TextBox17.
TextBox23.
TextBox22.
TextBox28.
TextBox27.
TextBox33.
TextBox32.
TextBox16.
TextBox21.
TextBox26.

Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible
Visible

TextBox3.Text
TextBox4.Text
e4 = TextBox3.Text / TextBox4.Text

e

y

4

"

TextBox5.Text
TextBox3.Text
e5 = TextBox5.Text / TextBox3.Text

e

X

5

"

TextBox5.Text
TextBox4.Text
e6 = TextBox5.Text / TextBox4.Text

e

y

6

T
T
T

TextBox5.Text
TextBox3.Text
Label55.Text = TextBox4.Text

rue
rue
rue

= True

True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
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TextBox31.Visible = True

Label23.Visible = True
Label33.Visible = True
Label31.Visible = True
Label25.Visible = True
Label30.Visible = True
Label26.Visible = True
Label29.Visible = True
Label27.Visible = True
Label28.Visible = True
Label32.Visible = True
Label38.Visible = True
Label43.Visible = True
Label48.Visible = True
Label37.Visible = True
Label42.Visible = True
Label47.Visible = True
Label52.Visible = True
Label36.Visible = True
Label4l.Visible = True
Label46.Visible = True
Label51.Visible = True
Label35.Visible = True
Label40.Visible = True
Label45.Visible = True
Label50.Visible = True
Label34.Visible = True
Label39.Visible = True
Label44.Visible = True
Label49.Visible = True
Label24.Visible = True

Button5.Enabled = False
Button6.Enabled = True
End If
End If
End Sub

Private Sub Button6_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button6.Click
'boton nuevo'
TextBox3.Text = ""
TextBox4.Text = ""
TextBox5.Text = ""

TextBox6.Visible = False
TextBox7.Visible = False

TextBox15.Visible = False
TextBox14.Visible = False
TextBox9.Visible = False
TextBox8.Visible = False

TextBox13.Visible = False
TextBox12.Visible = False
TextBox10.Visible = False
TextBox11.Visible = False
TextBox20.Visible = False
TextBox19.Visible = False



TextBox25
TextBox24.
TextBox30.
TextBox29
TextBox35
TextBox34.
TextBox18
TextBox17
TextBox23
TextBox22
TextBox28
TextBox27
TextBox33
TextBox32
TextBox16
TextBox21
TextBox26
TextBox31

Label23
Label33
Label31l
Label25

Label26
Label29
Label27
Label28
Label32
Label38
Label43
Label48
Label37
Label42
Label47
Label52
Label36
Label4l
Label46
Label51
Label35

Label45

Label39

Label49

Label53

Label55

Button5.
Buttoné6.

.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
Label30.
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
Label4o.
.Visible
Label50.
Label34.
.Visible
Label44.
.Visible
Label24.

Visible

Visible

Visible
Visible

Visible

Visible

.Visible
Label54.
.Visible
PictureBox6.Visible = False

Visible

Enabled
Enabled

.Visible
Visible
Visible
.Visible
.Visible
Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible
.Visible

False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False

False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False

False
False
False

True
False
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End Sub

Cadigo interfaz funciones (solo una parte por motivo de extension)

Public Class Form2
'pestana lineal’
'subpestana y = ax + b’
Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click
'boton continuar’
Dim g1 As Double
Dim wl As String
If TextBoxl.Text = "" Or TextBox2.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en los campos™)
Else
If TextBox2.Text > © Then
Label6.Text = "y = " + TextBox1l.Text + "x + " + TextBox2.Text
Label6.Visible = True
End If
If TextBox2.Text < @ Then
gl = TextBox2.Text * (-1)

wl = ql

Label6.Text = "y = " + TextBoxl.Text + "x - " + wl

Label6.Visible = True
End If
TextBoxl.Enabled = False
TextBox2.Enabled = False
Buttonl.Enabled = False
Button2.Enabled = True
Button3.Enabled = False

End If
End Sub

Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button2.Click
'boton hallar'
Dim g2, g3, g4 As Double
Dim w2, w3, w4 As String
If TextBox3.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en los campos")
Else
TextBox4.Text = (TextBoxl.Text * TextBox3.Text) + TextBox2.Text

'proceso’

Labell0.Text = Label6.Text

Labelll.Text = "damos valores a x"
Labell2.Text = "cuando x = " + TextBox3.Text

If TextBox2.Text > © Then
g3 = TextBoxl.Text * TextBox3.Text 'multiplicacion’

g4 = g3 + TextBox2.Text 'suma o resta’
w3 = g3
w4 = g4

Labell3.Text = "y = ( " + TextBox1l.Text + " * ( " + TextBox3.Text + " ) )
+ " + TextBox2.Text
Labell4.Text "v =" + w3+ " + " + TextBox2.Text
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Labell5.Text = "y = " + w4

End If

If TextBox2.Text < © Then
g3 = TextBoxl.Text * TextBox3.Text 'multiplicacion’
g4 = g3 + TextBox2.Text 'suma o resta’

w3 = g3
w4 = g4
g2 = TextBox2.Text * (-1)
w2 = g2
Labell3.Text = "y = ( " + TextBox1l.Text + " * ( " + TextBox3.Text + " ) )
- "+ w2

Labell4.Text = "y = " + w3 + " - " + w2
Labell5.Text = "y = " + w4

End If

Labell0.Visible = True

Labelll.Visible = True

Labell2.Visible = True

Labell3.Visible = True

Labell4.Visible = True

Labell5.Visible = True

Buttonl.Enabled = False

Button2.Enabled = False

Button3.Enabled = True

End If
End Sub

Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button3.Click
'boton almacenar

DataGridViewl.Rows.Add(TextBox3.Text, TextBox4.Text)

TextBox3.Text =

TextBox4.Text =

Buttonl.Enabled

Button2.Enabled

Button3.Enabled
End Sub

un

un

False
True
False

Private Sub Button4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button4.Click
'boton nuevo'

TextBoxl.Enabled = True
TextBox2.Enabled = True

TextBox3.Text =
TextBox4.Text =
TextBox1l.Text =
TextBox2.Text =

Labell0.Visible
Labelll.Visible
Labell2.Visible
Labell3.Visible
Labell4.Visible
Labell5.Visible
Label6.Visible =

False
False
False
False
False
False

False

DataGridViewl.Rows.Clear()
Buttonl.Enabled = True



Button2.Enabled
Button3.Enabled
End Sub
'subpestafa y = x + b’

False
False
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Private Sub Button7_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button7.Click
'boton continuar'
Dim el As Double
Dim rl1 As String
If TextBox7.Text = "" Then

MessageBox.Show("debe ingresar valores en los campos")

Else
If TextBox7.Text > @ Then

Label2l.Text = "y = x + " + TextBox7.Text

Label21.Visible = True
End If
If TextBox7.Text < © Then

el = TextBox7.Text * (-1)

rl = el

Label2l.Text = "y = x -

Label21.Visible
End If
TextBox7.Enabled = False

True

Button7.Enabled = False

Button6.Enabled = True
Button5.Enabled = False
End If

End Sub

"+ prl

Private Sub Button6_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button6.Click
'boton hallar’
Dim e2, e3, e4 As Double
Dim r2, r3, rd4 As String
If TextBox6.Text = "" Then

MessageBox.Show("debe ingresar valores en los campos™)

Else

TextBox5.Text = Val(TextBox6.Text) + Val(TextBox7.Text)

'proceso’

Label27.Text Label21.Text

Label28.Text = "damos valores a x"

Label29.Text = "cuando x =
If TextBox7.Text > @ Then

"

+ TextBox6.Text

e3 = TextBox6.Text ‘'multiplicacion’

ed = e3 + TextBox7.Text

'suma o resta’

r3 = e3
r4 = e4
Label30.Text = "y = " + TextBox6.Text +
Label31.Text = "y = " + r4
End If

If TextBox7.Text < @ Then

e3 = TextBox6.Text ‘'multiplicacion’

ed = e3 + TextBox7.Text
r3 = e3
r4 = e4

'suma o resta’

+

+ TextBox7.Text



e2
r2 = e2
Label30.

Label31.
End If
Label27.Visi
Label28.Visi
Label29.Visi
Label30.Visi
Label31.Visi

Button7.Enab
Button6.Enab
Button5.Enab
End If
End Sub

Private Sub Button5_
Handles Button5.Click

"almacenar'
DataGridView2.Ro
TextBox6.Text =
TextBox5.Text =
Button7.Enabled
Button6.Enabled
Button5.Enabled

End Sub

Private Sub Button8_|
Handles Button8.Click
'nuevo'
TextBox7.Enabled

TextBox7.Text
TextBox6.Text
TextBox5.Text

Label27.Visible
Label28.Visible
Label29.Visible
Label30.Visible
Label31l.Visible

Label2l.Visible

DataGridView2.Ro
Button7.Enabled
Button6.Enabled
Button5.Enabled
End Sub
'subpestana y = ax'
Private Sub Buttonl2
System.EventArgs) Handle
'continuar’

If TextBox1ll.Tex
MessageBox.S
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TextBox7.Text * (-1)

Text = "y = " + TextBox6.Text + " - " + r2
Text ="y =" + r4

ble = True

ble = True

ble = True

ble = True

ble = True

led = False

led = False

led = True

Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

ws .Add(TextBox6.Text, TextBox5.Text)

un

un

= False
True
False

Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

= True

un
un

un

= False
= False
= False
= False
= False

= False

ws.Clear()
= True
False
False

_Click(ByVval sender As System.Object, ByVal e As
s Buttonl2.Click

t = "" Then
how("debe ingresar valores en los campos")



Else
Labeldl.Text = "y
Label41.Visible =
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" n,n

= + TextBox1ll.Text + "x
True

TextBox1l1l.Enabled = False

Buttonl2.Enabled
Buttonll.Enabled
Buttonl®@.Enabled
End If
End Sub

False
True
False

Private Sub Buttonll_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonll.Click

"hallar'
Dim t1 As Double
Dim yl1 As String

If TextBox9.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en los campos™)

Else

TextBox8.Text = (TextBox1l.Text * TextBox9.Text)
t1l = TextBox1l.Text * TextBox9.Text 'multiplicacion’

yl = t1

'proceso’

Label32.Text = Labeld4l.Text

Label33.Text = "damos valores a x"
Label34.Text = "cuando x = " + TextBox9.Text

Label35.Text = "y
Label36.Text = "y

Label32.Visible =
Label33.Visible =
Label34.Visible =
Label35.Visible =
Label36.Visible =

Buttonl2.Enabled
Buttonll.Enabled
Buttonl®@.Enabled
End If
End Sub

= (" + TextBox1l.Text + " * ( " + TextBox9.Text + " ) )"

"

= + yl

True
True
True
True
True

False
False
True

Private Sub Buttonl1@ Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button1@.Click

'almacenar’

DataGridView3.Rows.Add(TextBox9.Text, TextBox8.Text)

TextBox8.Text = ""
TextBox9.Text = ""

Buttonl2.Enabled = False
Buttonll.Enabled = True
Buttonl@.Enabled = False

End Sub

Private Sub Button9_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button9.Click
'nuevo'

TextBox11l.Enabled = True
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TextBox11l.Text = ""
TextBox8.Text "
TextBox9.Text "

Label32.Visible = False
Label33.Visible = False
Label34.Visible = False
Label35.Visible = False
Label36.Visible = False

Label41.Visible = False

DataGridView3.Rows.Clear()
Buttonl2.Enabled = True
Buttonll.Enabled False
Buttonl@.Enabled False
End Sub
'subpestana y=x"
Private Sub Buttonl5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl5.Click

‘hallar'
If TextBox12.Text = "" Then

MessageBox.Show("debe ingresar valores en los campos™)
Else

TextBox10.Text = TextBox12.Text

'proceso’

Labeld7.Text = "y = x"

Label48.Text = "damos valores a x"
Label49.Text = "cuando x = " + TextBox1l2.Text
Label50.Text = "y = " + TextBox12.Text

Label47.Visible = True
Label48.Visible = True
Label49.Visible = True
Label50.Visible = True

Buttonl5.Enabled = False

Buttonl4.Enabled
End If
End Sub

True

Private Sub Buttonl4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl4.Click
"almacenar’
DataGridView4.Rows.Add(TextBox12.Text, TextBox10.Text)
TextBox12.Text = ""
TextBox10.Text = ""

Buttonl5.Enabled True

Buttonl4.Enabled = False
End Sub

Private Sub Buttonl3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button13.Click
"nuevo’
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TextBox12.Text = ""
TextBox10.Text = ""

DataGridView4.Rows.Clear()

Label47.Visible = False
Label48.Visible = False
Label49.Visible = False
Label50.Visible = False

End Sub
'pestana cuadratica’
'subpestafa y = ax2 + bx + ¢’
Private Sub Buttonl19 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button19.Click
'continuar’
Dim ul, u2 As Double
Dim i1, i2 As String

If TextBox16.Text = "" Or TextBox1l5.Text = "" Or TextBox17.Text = "" Then
MessageBox.Show("debe ingresar valores en los campos")
Else
If TextBox15.Text > @ And TextBox1l7.Text > @ Then
Label66.Text = "y = " + TextBox1l6.Text + "x*2 + " + TextBox1l5.Text + "x +

" + TextBox17.Text
Label66.Visible
End If
If TextBox1l5.Text > @ And TextBox1l7.Text < @ Then
ul = TextBox17.Text * (-1)
il = ul

True

Label66.Text = "y = " + TextBox16.Text + "x"2 + " + TextBox1l5.Text + " -
+ il
Label66.Visible
End If
If TextBox1l5.Text < @ And TextBox1l7.Text > @ Then
ul = TextBox15.Text * (-1)
il = ul
Label66.Text = "y = " + TextBox16.Text + "x"2 - " + il + "x + " +
TextBox17.Text
Label66.Visible
End If
If TextBox1l5.Text < @ And TextBox1l7.Text < @ Then
ul = TextBox15.Text * (-1)

True

True

il = ul
u2 = TextBox17.Text * (-1)
i2 = u2
Label66.Text = "y = " + TextBox16.Text + "x”2 - " + il + "x - " + i2
Label66.Visible = True
End If
TextBox16.Enabled = False
TextBox15.Enabled = False
TextBox17.Enabled = False
Buttonl9.Enabled = False
Buttonl8.Enabled = True

Buttonl7.Enabled False



End If
End Sub
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Private Sub Buttonl18_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles Button18.Click
'hallar'
Dim u4, u5, u6, u7, u8, u9, ul@, ull As Double
Dim i4, iS5, ie, i7, i8, i9, il@, i1l As String

If TextBox14.Text = "" Then

MessageBox.Show("debe ingresar valores en los campos")
Else

‘hallar y'

TextBox13.Text = (TextBox16.Text * (TextBox14.Text
(TextBox15.Text * TextBox14.Text) + TextBox1l7.Text

'proceso’

Label73.Text Label66.Text

Label74.Text "damos valores a x"

Label75.Text = "cuando x = " + TextBox14.Text

If TextBox15.Text > @ And TextBox1l7.Text > @ Then

Label76.Text = "y = (" + TextBox16.Text + " *

"x"2 ) ) + (" + TextBox15.Text + " * (" + TextBox14.Text + "

End If
If TextBox15.Text > @ And TextBox17.Text < @ Then
ule = TextBox17.Text * (-1)
ile = ule
Label76.Text = "y = ( " + TextBox1l6.Text + " *
"x"2 ) ) + (" + TextBox15.Text + " * (" + TextBox14.Text + "

End If

If TextBox1l5.Text < @ And TextBox1l7.Text > @ Then
ule = TextBox15.Text * (-1)
ile = ule

TextBox14.Text)) +

TextBox14.Text +
" + TextBox17.Text

TextBox14.Text +
"+ ile

Label76.Text = "y = ( " + TextBox1l6.Text + " * ( " + TextBox1l4.Text +
"x"2 ) ) - (" +i10+ " * (" + TextBox14.Text + " ) ) + " + TextBox1l7.Text

End If
If TextBox1l5.Text < @ And TextBoxl7.Text < @ Then
ule = TextBox15.Text * (-1)

ile = ule
ull = TextBox17.Text * (-1)
i11 = ull
Label76.Text = "y = ( " + TextBox1l6.Text + " * ( " + TextBoxl4.Text +
"xf2 ) ) - (" + i1+ " * (" + TextBox1l4.Text + " ) ) - " + i1l
End If

u4 = TextBox1l4.Text * TextBox1l4.Text 'x2°'
u5 = TextBox1l6.Text * u4 'ax2'

u6 = TextBox1l5.Text * TextBox14.Text 'bx'
u7 = u5 + u6 + TextBox1l7.Text 'ax2+bx+c'

i4 = u4 'x2°'
i5 = u5 'ax2'
i6 = u6 'bx'

i7 = u7 'ax2+bx+c'
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If ué > @ And TextBox17.Text > @ Then
Label77.Text = "y = ( " + TextBox1l6.Text + " * " + i4 + " ) + " + i6 + "

+ " + TextBox17.Text
Label78.Text = "y = " + i5 + " + " + i6 + " + " + TextBox17.Text
Label79.Text = "y = " + i7
End If
If u6 > @ And TextBox1l7.Text < @ Then
u8 = TextBox17.Text * (-1)
i8 = u8
Label77.Text = "y = (" + TextBox1l6.Text + " * " + i4 + " ) + " + i6 + "
- "+ 1i8
Label78.Text = "y = " + i5 + " + " +i6 + " - " + i8
Label79.Text = "y = " + i7
End If
If u6 < @ And TextBox17.Text > @ Then
ug8 = u6 * (-1)
i8 = u8
Label77.Text = "y = ( " + TextBox16.Text + " * " + i4 + " ) - " + i8 + "
+ " + TextBox17.Text
Label78.Text = "y = " + i5 + " - " + i8 + " + " + TextBox17.Text
Label79.Text = "y = " + 17
End If
If u6 < © And TextBox17.Text < @ Then
ug8 = u6e * (-1)
i8 = u8
u9 = TextBox1l7.Text * (-1)
i9 = u9
Label77.Text = "y = ( " + TextBox1l6.Text + " * " + i4 + " ) - " + i8 + "
- "+ i9
Label78.Text = "y = " + i5 + " - " + 18 + " - " + i9
Label79.Text = "y = " + 17
End If
Label73.Visible = True
Label74.Visible = True
Label75.Visible = True
Label76.Visible = True
Label77.Visible = True
Label78.Visible = True
Label79.Visible = True
Buttonl9.Enabled = False
Buttonl8.Enabled = False
Buttonl7.Enabled = True
End If
End Sub

Private Sub Buttonl7_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl7.Click
"almacenar’
DataGridView5.Rows.Add(TextBox14.Text, TextBox13.Text)
TextBox14.Text = ""
TextBox13.Text = ""

Buttonl9.Enabled = False
Buttonl8.Enabled = True
Buttonl7.Enabled = False

End Sub
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Private Sub Buttonl6_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl6.Click

'nuevo'

TextBox16.Enabled = True
TextBox15.Enabled = True
TextBox17.Enabled = True
TextBox16.Text = ""
TextBox15.Text = ""
TextBox17.Text = ""
TextBox14.Text = ""
TextBox13.Text = ""

Label73.Visible = False
Label74.Visible = False
Label75.Visible = False
Label76.Visible = False
Label77.Visible = False
Label78.Visible = False
Label79.Visible = False
Label66.Visible = False

DataGridView5.Rows.Clear()
Buttonl9.Enabled = True
Buttonl8.Enabled = False
Buttonl7.Enabled = False

End Sub

Cadigo de la interfaz consultas (solo parte del cédigo por motivo de extension)

Public Class CONSULTAS
Private Property puntaje As Integer
Private Property acertado As Integer
'pestana actividades'
'subpestana ecuacién lineal’
Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click
'boton ver resultado’
puntaje = @
acertado = ©
'puntaje’
If RadioButtonl.Checked
puntaje = puntaje +
End If
If RadioButton6.Checked = True Then

True Then

v

puntaje = puntaje + 5
End If
If RadioButton7.Checked = True Then

puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButtonll.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButtonl3.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5



End If

If RadioButtonl7.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton20.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton23.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton25.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton3@.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton3l.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

'repuestas acertadas'

If RadioButtonl.Checked = True Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton6.Checked = True Then

acertado = acertado + 1
End If

If RadioButton7.Checked = True Then

acertado = acertado + 1

End If

If RadioButtonll.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButtonl3.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButtonl7.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton20.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton23.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton25.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton30.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton31l.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

Label2.Text = "su puntaje es:

Label4.Text = "su acertacion es:

Labell.Visible = True
Label2.Visible True
Label3.Visible True

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

+ Str(puntaje) + " de 55"
" + Str(acertado) + " de 11"

200
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Label4.Visible = True

False
True

Buttonl.Enabled
Button2.Enabled
End Sub

Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button2.Click
'nuevo intento’

Labell.Visible = False
Label2.Visible = False
Label3.Visible = False

Label4.Visible = False
RadioButtonl.Checked = False
RadioButton2.Checked = False
RadioButton3.Checked = False
RadioButton4.Checked = False
RadioButton5.Checked = False
RadioButton6.Checked = False
RadioButton7.Checked = False
RadioButton8.Checked = False
RadioButton9.Checked = False
RadioButtonl@.Checked = False
RadioButtonll.Checked = False
RadioButtonl2.Checked = False
RadioButtonl3.Checked = False
RadioButtonl4.Checked = False
RadioButtonl5.Checked = False
RadioButtonl6.Checked = False
RadioButtonl7.Checked = False
RadioButtonl8.Checked = False
RadioButtonl9.Checked = False
RadioButton20.Checked = False
RadioButton2l.Checked = False
RadioButton22.Checked = False
RadioButton23.Checked = False
RadioButton24.Checked = False
RadioButton25.Checked = False
RadioButton26.Checked = False
RadioButton27.Checked = False
RadioButton28.Checked = False
RadioButton29.Checked = False
RadioButton30.Checked = False
RadioButton31l.Checked = False
RadioButton32.Checked = False
RadioButton33.Checked = False

Buttonl.Enabled
Button2.Enabled
End Sub
'subpestana ecuacion cudratica’
Private Sub Button4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button4.Click
'ver resultado’
puntaje = @
acertado = ©
'puntaje’

True
False



If RadioButton35.Checked = True
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton37.Checked = True
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton42.Checked = True
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton43.Checked = True
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton47.Checked = True
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton51.Checked = True
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton54.Checked = True
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton55.Checked = True
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton59.Checked = True
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton6l.Checked = True
puntaje = puntaje + 5

End If

'repuestas acertadas'

If RadioButton35.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton37.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton42.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton43.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton47.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton51.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton54.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton55.Checked = True
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton59.Checked = True
acertado = acertado + 1

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then

Then
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End If

If RadioButton61l.Checked = True Then
acertado = acertado + 1

End If

Label9.Text = "su puntaje es: " + Str(puntaje) + " de 50"
Label7.Text = "su acertacion es: " + Str(acertado) + " de 10"
Label9.Visible = True

Label?7.Visible = True

Labell0.Visible = True

Label8.Visible = True

False
True

Button4.Enabled
Button3.Enabled
End Sub

Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button3.Click
'nuevo intento’
Label9.Visible = False
Label7.Visible = False
Labell0.Visible = False
Label8.Visible = False

RadioButton35.Checked = False
RadioButton36.Checked = False
RadioButton34.Checked = False
RadioButton38.Checked = False
RadioButton39.Checked = False
RadioButton37.Checked = False
RadioButton4l.Checked = False
RadioButton42.Checked = False
RadioButton40.Checked = False
RadioButton47.Checked = False
RadioButton48.Checked = False
RadioButton46.Checked = False
RadioButton50.Checked = False
RadioButton51.Checked = False
RadioButton49.Checked = False
RadioButton53.Checked = False
RadioButton54.Checked = False
RadioButton52.Checked = False
RadioButton59.Checked = False
RadioButton60.Checked = False
RadioButton58.Checked = False
RadioButton62.Checked = False
RadioButton63.Checked = False
RadioButton6l.Checked = False
RadioButton44.Checked = False
RadioButton45.Checked = False
RadioButton43.Checked = False
RadioButton56.Checked = False
RadioButton57.Checked = False
RadioButton55.Checked = False

Button4.Enabled
Button3.Enabled
End Sub

True
False
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'subpestana determinantes'
Private Sub Button6_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button6.Click

'ver resultado’

puntaje = @

acertado = 0

'puntaje’

If RadioButton64.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton69.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton71.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton75.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton78.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton80.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton82.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton87.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton88.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

'repuestas acertadas’

If RadioButton64.Checked = True Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton69.Checked = True Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton71.Checked = True Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton75.Checked = True Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton78.Checked = True Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton80.Checked = True Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton82.Checked = True Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton87.Checked = True Then
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acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton88.Checked = True Then
acertado = acertado + 1

End If

Labell4.Text = "su puntaje es: " + Str(puntaje) + " de 45"
Labell2.Text = "su acertacion es: " + Str(acertado) + " de 9"
Labell4.Visible = True

Labell2.Visible = True

Labell5.Visible = True
Labell3.Visible = True
Button6.Enabled = False
Button5.Enabled = True

End Sub

Private Sub Button5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button5.Click
'nuevo intento’
Labell4.Visible = False

Labell2.Visible = False
Labell5.Visible = False
Labell3.Visible = False

RadioButton65.Checked False
RadioButton66.Checked = False
RadioButton64.Checked = False
RadioButton67.Checked = False
RadioButton68.Checked = False
RadioButton69.Checked = False
RadioButton70.Checked = False
RadioButton71.Checked = False
RadioButton72.Checked = False
RadioButton73.Checked = False
RadioButton74.Checked = False
RadioButton75.Checked = False
RadioButton76.Checked = False
RadioButton77.Checked = False
RadioButton78.Checked = False
RadioButton79.Checked = False
RadioButton80.Checked = False
RadioButton81l.Checked = False
RadioButton82.Checked = False
RadioButton83.Checked = False
RadioButton84.Checked = False
RadioButton85.Checked = False
RadioButton86.Checked = False
RadioButton87.Checked = False
RadioButton88.Checked = False
RadioButton89.Checked = False
RadioButton90.Checked = False

Button6.Enabled
Button5.Enabled
End Sub

True
False
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'subpestana puntos de corte’
Private Sub Button8 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Button8.Click

'ver resultado’

puntaje = @

acertado = 0

'puntaje’

If RadioButton92.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton94.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton99.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButton1@1l.Checked
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButtonl1@5.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

True Then

If RadioButtonl06.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButtonl109.Checked = True Then

puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButtonl13.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButtonll7.Checked = True Then
puntaje = puntaje + 5

End If

If RadioButtonl18.Checked = True Then

puntaje = puntaje + 5
End If

'respuestas acertadas’

If RadioButton92.Checked = True, Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton94.Checked = True, Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButton99.Checked = True, Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButtonl1@1l.Checked
acertado = acertado +

End If

If RadioButtonl1@5.Checked
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButtonl106.Checked
acertado = acertado +

End If

If RadioButton109.Checked

True, Then

[y

True, Then

True, Then

=

True, Then



acertado =
End If

If RadioButtonl113.Checked

acertado + 1

True, Then

acertado = acertado + 1

End If

If RadioButtonll7.Checked = True, Then
acertado = acertado + 1

End If

If RadioButtonl118.Checked = True, Then
acertado = acertado + 1

End If

Labell9.Text =
Labell7.Text =
Label19.Visibl
Labell7.Visibl
Label20.Visibl
Label18.Visibl

Button8.Enable
Button7.Enable
End Sub

Private Sub Button7_Click (ByVal sender as System.Object, ByVal e as

"su puntaje es: " + Str(puntaje) + " de 50"

"su acertacion es: " + Str(acertado) + " de 10"
e = True
e = True
e = True
e = True
d = False
d = True

System.EventArgs) Handles Button7.Click

'nuevo intento
Labell9.Visibl
Labell7.Visibl
Label20.Visibl
Labell8.Visibl

RadioButton9l
RadioButton92
RadioButton93
RadioButton94.
RadioButton95
RadioButton96
RadioButton97
RadioButton98
RadioButton99
RadioButtonloo
RadioButtonilol
RadioButtonl02
RadioButtoni103

e = Fals
e Fals
e Fals
e Fals

.Checked
.Checked
.Checked

Checked

.Checked
.Checked
.Checked
.Checked
.Checked

.Checked
.Checked
.Checked
.Checked

RadioButtonl04.Checked

RadioButtonl@5
RadioButtonle6
RadioButton107
RadioButtonl108
RadioButtonl109

.Checked
.Checked
.Checked
.Checked
.Checked

RadioButtonl10.Checked

RadioButtonill
RadioButtonil12
RadioButtoni13

.Checked
.Checked
.Checked

RadioButtonl14.Checked

RadioButtoni115
RadioButtonll6
RadioButton117

.Checked
.Checked
.Checked

e
e
e
e

False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
False
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RadioButton118.Checked = False
RadioButton119.Checked = False
RadioButton120.Checked = False
Button8.Enabled = True
Button7.Enabled = False

End Sub
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14.3 Compilacion, instalacién y ejecucion del software (ALGMATH)

Mombre

=] AcroPDF.dl

=] algebra 1.pdf

=] algebra 10.pdf

=] algebra 11.PDF

=] algebra 2.pdf

=] algebra 4.pdf

=] algebra 5.pdf

=] algebra 6.pdf

=] algebra 7.pdf

=] algebra 8.pdf

=] algebra 9.pdf

AT ALGMATH. exe

-_:é_.'uﬁxrchiws de contenide de ALGMATH (4.
-_:é_.'uﬁxrchiws de cadigo fuente de ALGMAT...

Tipo

Archive
Archive
Archive
Archive
Archive
Archive
Archive
Archive
Archive
Archive
Archive

Ensamblado
Resultados

Resultados

Explorador de soluciones * 0 X
T a = e G
=] Formlvb ~

=] Form2wvh

=] GEOMETRIAvb

=] TRIGONOMETRIA.vb

v _\?J Softmat
[ Dependencias detectadas
_=_-Iu Simbolos de depuracién de ALGMATH
E__j Archivos de documentacion de ALGK
_=_-Iu Archivos de cédigo fuente de ALGMA
_=_-Iu Recursos adaptados de ALGMATH (A

L=l Fnzamhladns de cerializacian XM de ¥
£ >

Propiedades

Softmat Propiedades del proyecto de implement -

Figura 134: compilacién del programa desarrollado. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

Instalacion del ejecutable.

Nota: el programa como tal es ALGMATH, y el instalador se le puso el nombre de

Softmat, esto porque no se puede colocar dos proyectos con el mismo nombre.

Wueva carpeta » PROCESQ » Softmat * Debug

Mombre
ALGMATH
Softmat / L) setup
e ALGMATH i5) Softmat

/

Figura 135: instalacion del programa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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jlj"}l Softmat — =

Este es el Asistente para instalacién de Softmat

Elinztalador le guiara a traves de loz pasos necesanos para inztalar Softmat en el equipo.

Advertencia: este programa esta protegido por las leyes de derechoz de autor » otrog tratados
internacionales. La reproduccion o diztribucion ilicitaz de este programa, o de cualguier parte del

mizmo, esta penada por la ley con zeveras zanciones civiles ¥ penales, v sera objeto de todas las
acciones judiciales que correspondan.

Figura 136: proceso de instalacion de ALGMATH. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

j’é‘;ﬂ Softmat

Seleccionar carpeta de instalacion

Elinztalador inztalard Softrmat en la siguiente carpeta.

Fara instalarlo en ezta carpeta haga clic en "Siguiente'’. Para instalarlo en una carpeta distinta haga
clic en "Examinar'’.

LCarpeta:

C:\Program Files [<86]%Mombre predeterminado de la compafiiahSoftn E =arminar...

Ezpacio en dizco.

Instalar Softmat =6lo para este usuaro o para todos los usuaros de este eguipo:

) Para todos loz usuarios

(®) Sdlo para este usuanio

Cancelar < Altras

Figura 137: lugar donde se instalara el programa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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ﬁ Softmat — >

Instalando Softmat LA

Inztalando Softmat.

Ezpere...

< Abras Siguiente >

Figura 138: iniciandose la instalacion del programa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

ﬁ Softmat — ot

Instalacién completada LA

Softmat g2 ha instalado cormectamente.

Haga clic en "Cerar para zalir.

Graciaz por instalar el programa

Cancelar < Aikraz Cerrar

Figura 139: instalacion completa del software de manera exitosa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

Abrimos ALGMATH y realizamos célculos.

ALGMATH

Figura 140: icono del programa ALGMATH como acceso directo en el escritorio. Mueses, J. (2017). Fuente:
autoria propia
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@& CARGAR =S X

CARGANDO ALGMATH

el

Desarrollado por Jonny Mueses

Figura 141: ejecutando el programa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

& ALGMATH — >

Desarrollado por Jonny Mueses

Figura 142: interfaz principal. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

& ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE

Una variable Dos variables tresvariables

AX+B=CX+D AX=BX+C AX+B=CX AX+B=C AX=B AX+B=X=C

Ejercitacion PROCESO

- AX+B=CX+D

ax+b=cx+d

AX+B=CX+D
INGRESAR VALORES
A D

KN N Em =X

VER RESULTADO
AX-CX = D-B

Figura 143: ingresando valores (en la interfaz ecuacion lineal). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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@ ALGEBRA

ECUACION LINEAL  ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PENDIENTE DE LARECTA ECUACION DE UNA RECTA
Unavariable Dosvariables tres variables

AX+B=CX+D AX=BX+C AX+B=CX AX+B=C AX=B AX+B=X+C

Ejercitacion ' ' Ml PROCESO

M AX+B=CX+D
ax+b=cx+d .
AX+B=CX+D 4x+6=2x+10 28/2=28/2

INGRESAR VALORES 4x-2x=10-6
A B c ‘
2x=4
oH &I B\
x=4/2

VER RESULTADO P x=2
AX-CX = D-B s Prueba
4x+6=2x+10

o (47(4/2))+6=(27(4/2))+10
[4 ] p-B P (16/2)+6=(8/2)+10

5 == (16+(276))/2=(8+(2710))/2
g | M| 5 e SN PROCESO

e ]

X

Figura 144: muestra del resultado y proceso generado por el programa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

@ ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACION CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PEMDIENTE DE LA RECTA  ECLL

meros  Zx 2 con v les  3x 3 connumeros  3x 3 con varables _

2x 2 connu

~ EJERCITACION
DETERMINAMTE 2 X 2

HALLAR LA DETERMIMNANTE
USANDO LA REGLA DE CRAMER

INGRESE VALORES
m »n
|+ | [ & | r 4
[ 3 | [ 9 ] det = (we™®g) — (p *n)

Figura 145: ingresando valores en la interfaz (determinantes). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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@& ALGEBRA

ECUACION LINEAL ECUACIOMN CUADRATICA DETERMINANTES PUNTOS DECORTE PEMDIEMTE DE L& RECTA

2x2connumeros | 2x 2 convarables 3x 3 connumeros 3 x 3 con varables _

2 - _- 3 . r T = . 2 - . 3 T
EJERCITACION
DETERMINAMTE 2 X 2

HALLAR LA DETERMINANTE
UsSANDO LA REGLA DE CRAMER

INGRESE VALORES
oz
| 4 6 | 2 g
(5] [ sl det=0Ca*)—(»*»)

| | ——

usamos la regla de cramer
DET=(4*9)-(3*6)
DET =36-18

DET =18

Figura 146: resultado generado por el programa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

& Acerca de ALGMATH >

ALGMATH
Wersion 1.0.0.0
Copyright @ 2017

Autor: JonmyMueses

B software Algmath es un programa de
matematicas de codigo abierto y de uso libre,
usado para realizar calculos y para consultas
basicas

Aceptar

Figura 147: interfaz acerca de. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

Al realizar la instalacion y ejecutar el software como tal, se evalud cada interfaz, se

ingresaron datos y se vieron los resultados, los cuales eran correctos.
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14.4 Instalacion del software en los computadores del colegio.

Edicién de Windows
Windows 7 Ultimate

Copyright ® 2009 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

Sisterna
Evaluacion: m Evaluacién de la experiencia en Windows
Procesador: Intel(R) Celeron(R) CPU G1610 @ 2.60GHz 2.60 GHz
Memeoria instalada (FRAM): 2,00 GB (1,82 GBE utilizable)}
Tipo de sistema: Sisterma operativo de 32 bits
Lapiz v entrada tactil: La entrada tactil o manuscrita no estad disponible para esta pantalla

Figura 148: propiedades del sistema operativo Windows 7 Ultimate. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

JUEGOS

ozilla Firefox Softmat

Seleccionar carpeta de instalacidon LA

El instalador instalard Softmat en la siguiente carpeta.

Para instalarlo en esta carpeta haga clic en "'Siguiente’’. Para instalarlo en una carpeta distinta haga
clic en "Examinar'’.

Carpeta:

|C:\Program Files\Nombre predeterminado de la comparfiiakSoftmath [ E=zaminar... ]

[ Espacio en disco... ]

Figura 150: ubicacion de instalacion del programa. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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Instalando Softmat E‘;l

Instalando Softmat.

Espere...
[

Figura 151: proceso de instalacion del software (ALGMATH). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

Microsoft JUEGOS scanner (Usuario)
Student con En... - Acceso directo

Mozilla Firefox Softmat Softmat

Figura 152: programa instalado en el sistema, icono del software (ALGMATH). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia

B &

Softmat Softmat

AUGMATH

S (AL,

Figura 153: iniciando el programa instalado en el computador del colegio. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria
propia



Figura 154: interfaz principal del software (ALGMATH). Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia

"% CONSULTAS

EJEMPLOS | ACTIVIDADES | INFORMACION |

VARIOS TEMAS
| EJEMPLO 1 | | EJEMFLO2 |

| EJEMPLO 3 | | EJEMPLO 4 |

IMPORTANTE:

de clic en &l boton

"CERRAR EJEMPLO" cuando
desee ver otro ejemplo

y cemar el que esta

leyendo actuslmente

| CERRAREJEMPLO |

EJERCICIOS DE SISTEMAS DE ECUACIONES

Ejercicio n® 1.-

a) Resuelve por sustitucion:

[ x+2y=1
1
|=3x+3y=5

b) Resuelve por reduccion:
[ 2x4+y=6
1
[4x+3y=14

Ejercicio n® 2.-

a) Resuelve por igualacion:
[(Bx—-2y=2
1
| x+2y=2

Figura 155: interfaz (ejemplos), muestra de un texto en formato pdf. Mueses, J. (2017). Fuente: autoria propia
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