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Accesibilidad

Automatizar

Carga cognitiva

Caso de uso

Extrinseco

Hardware

Innovacién

GLOSARIO

Es el grado en el que todas las personas pueden
utilizar un objeto, a acceder a un servicio,
independientemente de sus capacidades

técnicas, cognitivas o fisicas.

Ejecucion automéatica de tareas industriales,
administrativas o cientificas, haciendo més agil y
efectivo el trabajo y ayudando al ser humano.

Cantidad de recursos mentales que requiere la

realizacién de una tarea.

Un caso de uso, es una técnica para la captura

de requisitos potenciales de un nuevo sistema.

Externo, no esencial.

Corresponde a todas las partes fisicas y
tangibles de una computadora: sus componentes
eléctricos, electronicos, electromecanicos vy
mecanicos; sus cables, periféricos de todo tipo y

cualquier otro elemento fisico involucrado.

Es la aplicacibn de nuevas ideas, conceptos,

productos, servicios y practicas, con la intencién

Vi



Mimética

Mnemotecnia

Parametrizacién

Repositorio

Software

Subversion

de ser tiles para el incremento de la

productividad.

Es una habilidad que ciertos seres vivos poseen
para asemejarse a otros seres de su entorno
(con los que no guarda relacién), y a su propio

entorno para obtener alguna ventaja funcional.

Es el procedimiento de asociacion mental de
ideas, esquemas, ejercicios sistematicos,
repeticiones, etc. para facilitar el recuerdo de

algo.

Es una informacion que determina el

funcionamiento de un programa.

Es un sitio centralizado donde se almacena y
mantiene informacion digital, habitualmente

bases de datos o archivos informaticos.

Se refiere al equipamiento I6gico o soporte l6gico
de una computadora digital, y comprende el
conjunto de los componentes 16gicos necesarios
para hacer posible la realizacion de tareas

especificas.

Es un software de sistema de control de
versiones, disefiado especificamente para

reemplazar al popular CVS

VIII



RESUMEN

El crear juegos didacticos simulados por una computadora, ha tenido una
gran acogida en los ultimos afios ya que promueve el acercamiento de un
individuo no sélo a la tecnologia, sino que crea una via de aprendizaje. La
teoria de carga cognitiva tuvo sus inicios en los afios noventa y desde entonces
se han hecho una serie de investigaciones para probar su modelo. Este trabajo
de graduacion toma ese modelo de investigacion y lo integra al desarrollo e

implementacion de una nueva tecnologia, como lo es MiMemo.

MiMemo es un juego didactico que involucra la tecnologia y la didactica,
para crear una nueva forma de educacién, permitiendo un aprendizaje
interactivo. El enfoque de este juego esta basado en lo que uno puede aprender

haciendo, por ejemplo actividades receptivas y participativas.

Ademas, crear un software de administracion de MiMemo, parametrizando
sus variables como tiempo de tiro, cantidad de cartas, cantidad de participantes
y tiempo total de juego, permitira que el individuo sea parte del juego y se
personalice su aprendizaje a medida que vaya incrementando su capacidad de
retencion de la informacion desplegada por el juego.

El proceso de aprendizaje usando la tecnologia de MiMemo, aprender a
través de imagenes y palabras escritas, no es la solucion para los problemas
educativos, pero puede que bajo un ambiente apropiado, con la poblacion
adecuada, llegue a ser una herramienta complementaria con buenos

resultados.






OBJETIVOS

General

Maximizar el aprendizaje de nifios, tanto individual como colectivamente, a

través de juegos didacticos personalizados.

Especificos

1. Entender el desarrollo de la educaciéon a través de la historia de

Guatemala, identificando etapas segun como las identifica la pedagogia.

2. Describir tedricamente la teoria de carga cognitiva de los sistemas de
informacion y la teoria cognitiva del aprendizaje, con el fin de

relacionarlas.

3. Obtener una perspectiva general acerca de las teorias cognitivas,
identificando aspectos que sirvan de lineamiento para realizar mejores

juegos didacticos.

4. Apoyar a la educacion a través de juegos didacticos modelados en una
computadora.
5. Integrar un médulo de personalizacion para el juego MiMemo.
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INTRODUCCION

En la educacion no se han tenido Ultimamente innovaciones
transcendentes en cuanto al tema de las metodologias de ensefianza; por
ejemplo, las clases magistrales siguen siendo el método mas comun, es por ello
gue se considera que el rol de la tecnologia en este momento es ser un canal

por donde se puedan crear dichas innovaciones.

Ademas, se buscd un marco tedrico que sustentara la hipotesis de que la
tecnologia puede utilizarse como canal de aprendizaje y se llegd a las ciencias
cognitivas, especificamente la teoria de la carga cognitiva, de los sistemas de
informacion, publicada por la Universidad de York, la cual indica que el
rendimiento de un individuo esta influenciado por variables como la carga
cognitiva intrinseca determinada por la experiencia del individuo; la carga
cognitiva extrinseca, que determina los procesos externos y por ultimo, la carga
cognitiva inicial, que determina la manera en que un individuo construye los

esquemas mentales.

Por ultimo, para integrar la innovacion y las teorias cognitivas, se utiliza
el juego MiMemo, el cual se implementa en un centro de educacion especial;
los resultados de este estudio se presentan en el Ultimo capitulo de este trabajo,
detallando cada caso de estudio.
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1. EDUCACION EN GUATEMALA

1.1. Andlisis histérico

En Guatemala el desarrollo de la educacion, a lo largo de la historia, tiene
diferentes caracteristicas que van marcando etapas, desde una educacion
espontanea y mimética del pueblo maya, hasta la actual educacién sistematica
y planificada. A continuacion se presenta un breve resumen de cada época,

caracteristicas e importancia en la evolucion de la educacion en Guatemala.

1.1.1. Epoca precolombina

Constituye la primera época, en ella los mayas estaban organizados en

cuatro jerarquias:

a. La nobleza: era la clase dominante, de los mas poderosos.

b. Los sacerdotes: los cuales se dedicaban a los rituales, observaciones
astrondémicas, calculos cronoldgicos, etc, eran como los maestros de esa
época.

C. Los plebeyos: son los que forman parte del pueblo, podria decirse que
los que tienen un economia media, ni esclavos, ni de la nobleza.

d. Los esclavos: eran las personas prisioneras de guerra, eran los que
debian realizar los trabajos pesados y no recibian ningan tipo de

remuneraciones por su nivel en la jerarquia.



Los Mayas se basaban en la religion y la agricultura que practicaban en
ese entonces, y por consiguiente, la educacion tenia que estar vinculada a
estas dos actividades. Sus principales objetivos eran el servicio a la religion, a
la familia y al pueblo.

Al nacer un nifio, el sacerdote maya consultaba el horéscopo, la
respuesta contenia el nombre que deberia tener ese nifio y la profesién que
debia seguir cuando creciera, lo que condicionaba su educacion y en cierta
forma, reprimia el derecho a decidir.

Algunas caracteristicas de la educacion de entonces podrian ser las

siguientes:

a. Se desarrollaba paralelamente al adelanto de los instrumentos de
produccién y al acendrado espiritu religioso.

b. Era caracter mimética y tradicional.

C. Las actividades y destrezas se referian al cultivo del maiz y a las labores
del hogar.

d. Existian diferencia entre la educacion del hombre y de la mujer.

e. Debido a que se iniciaba la etapa de la esclavitud y por consiguiente la

divisiéon de las clases, se iniciaba también una educacién para las clases
dominantes, diferente de la que se practicaba entre el resto del pueblo
(Los esclavos eran por lo general rehenes de guerra).

En esta época, la mujer era discriminada de la educacién, inicamente los
hombres podian acceder a ella, y las mujeres se dedicaban a ser amas de casa

y cuidar y criar a sus hijos.



1.1.2. Epoca colonial

La segunda época fue la colonial, existi6 un cambio drastico en la
metodologia de ensefianza aprendizaje, ya que durante la conquista se
impusieron no sélo doctrinas diferentes a las que tenian los ancestros mayas,
sino que aunado a esto la educacion queda ligada a la religion, siendo esta

altima la que regia y se impartia en las aulas.

Al tener una educacion con cardacter religioso se perdia la objetividad en
los programas escolares. Lo que lleva a un retraso en las ciencias, ya que
algunos experimentos, estudios e investigaciones de la época fueron

catalogados como diabdlicos y se evitaba hablar del tema.

Las limitaciones en esta época fueron muchas con respecto a la
educacion. En primer lugar puede mencionarse el idioma, ya que Unicamente se
impartian las clases en espafiol o castellano, como se le conocia anteriormente.
Ademas, los Unicos que podian asistir a las escuelas eran los criollos, mestizos
y algunos hijos de caciques; esto provocé que la mayoria de las personas
guedaran sin acceso a la educacion y por consiguiente en el analfabetismo.

Los niveles de educacion en esta época se fueron creando poco a poco,
primero contaban Unicamente con la primaria, donde el pensum de estudio
estaba a cargo de la iglesia. Luego, iniciaron la creacion de colegios como el
Infantes y el Tridentino, los cuales eran llamados post primaria, lo que se

conoce hoy en dia como basicos y diversificado.



A finales de esta época se autorizé a la iglesia, por parte de la corona
espafola establecer formalmente la educacién superior, en ese entonces se
fundd la Universidad de San Carlos de Guatemala, la cual contaba con las
carreras de teologia, leyes y medicina.

1.1.3. Epoca independentista

Por mucho tiempo la iglesia catdlica mantuvo la educacidbn como un
privilegio en Guatemala, esto con el fin de tener a la mayoria de la poblacion en
el analfabetismo, y con esto conservar y proteger los intereses de grupos

oligarquicos y de la corona espafiola.

Esta represion fue lo que impuls6 que algunos profesionales,
comerciantes y artesanos, iniciaran una corriente liberal con el fin de lograr
reajustes sociales, entre los cuales la educacién era un tema importante. Esta
nueva corriente liberal estaba en contraposicién a los conservadores los cuales
pretendian mantener el sistema tal y como estaba, ya que no les convenian

modificaciones o reformas a la educacional del pais.

La crisis y el creciente conflicto entre las dos corrientes politicas coincidio
con la crisis en la educacion, lo que llevo al liberalismo a ganar terreno y a tener

mas adeptos, uno de ellos fue el Dr. Mariano Galvez el cual, en 1831, decreté:

“Autorizar plenamente al Gobierno para plantear y arreglar como crea

conveniente todos los establecimientos de ensefianza del estado.™

! CARRILLO RAMIREZ, Alfredo. Evolucion histérica de la Educacion Secundaria en Guatemala.
Guatemala: José Pineda lbarra, 1971, p. 33.
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Este fue el primer paso hacia una educacion laica en el pais, dandole un
giro hacia nuevas formas de pensamiento, como obligatoriedad, gratuidad, etc.
y dejando atras todas aquellas limitaciones que en la colonia fueron impuestas

por los colonos.

1.1.4. Epoca liberal

En la época liberal se pueden identificar tres etapas o fases importantes:

Primera etapa: se sentian aun sesgos hacia la iglesia y la doctrina
cristiana en la educacion, y se tenia temor a la educacion laica propuesta por el

Dr. Galvez unos arfios antes.

También se sometidé a la poblacién guatemalteca a regirse bajo la “Ley
Pavon” impulsada por Manuel Francisco Pavén, Ministro de Relaciones
Exteriores de esa época, quien estaba muy interesado en el retorno de los
jesuitas a Guatemala, en ese momento de nuevo la iglesia catélica tubo el

control del pensum escolar.

Esta ley dej6 a Guatemala en un estancamiento educativo,
aproximadamente treinta afos, ya que la doctrina cristiana era la base de todo.
Este periodo negro en la educacion del pais tuvo su fin cuando colocaron como
presidente al General Miguel Garcia Granados, el cual tenia como objetivo

generalizar la educacion e institucionalizarla.

En este momento se instituyd la escuela laica, gratuita, popular y
obligatoria, tratando que la educacion fuera para la mayoria de ciudadanos del
pais y con esto llevar a Guatemala a un mejor nivel, dando espacio al desarrollo

del mismo.



Segunda etapa: en la época liberal se promulg6 una “Ley Organica” para
la educacion primaria, la cual suprimié las juntas educativas locales que
existieran en el régimen anterior para poner el sistema bajo la autoridad del
ministro de educacién. Lo que se pretendia era desarrollar de nuevo los
pensum de las escuelas separados de toda influencia de la iglesia.

El impulso progresista y el liberalismo local implicé para los distintos
niveles de educacién, cambios curriculares y de direccion, ademas la

introduccion de carreras técnicas y mas apoyo a la educacion militar.

En la dltima etapa se intentd unificar la ensefianza en toda Centro América
haciendo convenciones con sede en Washington, esta época no dur6 mucho
tiempo, ya que no obtuvieron resultados favorables, es por ello que se desistio.

Tercera etapa: por Uultimo, se produjo un rompimiento al impulso
progresista y se iniciaron etapas dictatoriales, entre las cuales se puede
mencionar la de Estrada Cabrera que fueron 2 afos, y luego la de Jorge Ubico
gue durd 14 afnos, estas etapas fueron otro estancamiento en la educacion de

Guatemala.

1.1.5. Epoca revolucionaria

Esta dltima época, es la impulsada por Juan José Arévalo con la
revolucién de 1944, fue una etapa de cambios que tenian ciertas metas, como
implantar leyes laborales, incrementar las escuelas, tener una reforma agraria,
liberar el pais de monopolios extranjeros y dar prestaciones laborales. Todas
estas con el fin de aumentar el desarrollo del pais.



Se iniciaron a construir nuevas escuelas, las de tipo “Federacion” fueron
disefiadas de acuerdo a orientaciones pedagdgicas contemporaneas, y fueron
construidas en diferentes departamentos del pais con horarios y aulas
autébnomas, y un maestro con libertad de criterio docente, esto le di6 a la

ecuacion un nuevo giro, uno mas progresista.

En esta época se crearon programas de alfabetizacién y de cambios en el
uso del idioma al espafiol. Sin estos cambios el pais se hubiera quedado en un
atraso, lo que a largo plazo representaria una desventaja competitiva con el
resto del mundo. Todos estos cambios buscaban desarrollar al individuo a nivel
primario, luego prepararlos técnicamente a nivel diversificado y por ultimo
aplicar todos los temas aprendidos en la educacién universitaria como la

conocemos hoy en dia.

1.2. Metodologia educativa

La metodologia educativa en nuestro pais no ha tenido cambios
significativos dentro de las aulas, se siguen utilizando métodos memoristicos,
gue se han vuelto repetitivos, o habituales, lo que lleva a que no se tenga los
resultados esperados dentro del aula.

Aungue este trabajo no esta enfocado a dar a conocer las distintas facetas
de las metodologias educativas, si dara una resefia de algunas de ellas con el
fin de contextualizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el pais y ver como
éstas influyen en gran manera al estudiante. La metodologia modifica variables
como la carga cognitiva intrinseca que un individuo pueda tener, esto se refiere
a la naturaleza del material y la experiencia del individuo, en relacién al nUmero
de elementos que deban ser procesados de manera simultanea en la memoria
de trabajo, lo cual a su vez depende del nivel de interaccion de los elementos

entre si.



La clasificacibn que se presenta a continuacion es con base en la

frecuencia de uso de las metodologias educativas en las aulas.

1.2.1. Metodologias habituales

Son aquellas metodologias que son utilizadas frecuentemente por los
maestros dentro de las aulas, entre ellas se puede mencionar: clase magistral,
clase préactica, tutoria. A continuacién se presenta una breve descripcién de

cada una:

1.2.1.1. Clase magistral

La clase magistral ha sido un elemento central en las metodologias
educativas, ya que se ha utilizado a lo largo de los afios en las aulas. En la
actualidad, incluso con la aparicion de nuevas tecnologias en el &mbito de la
enseflanza, esta metodologia sigue siendo la mas empleada por los
catedraticos, aun cuando no se tiene una gran participacion por parte de los

alumnos.

La clase magistral entonces se define como una metodologia de
ensefianza cuyo fin es transmitir los conocimientos a un grupo masivo de
alumnos que en forma pasiva escuchan y toman notas. Es decir, la actividad
principal esta en la accidon que desarrolla el catedratico, quien es el que explica
un determinado tema, aunado a esto, esta la accion que realiza el alumno, el
cual debe tomar nota lo mas claro y preciso posible para luego estudiar dichas
notas. En ocasiones esta clase magistral se convierte en un monologo por

parte del catedratico, el cual no recibe dudas por parte de los alumnos.



1.2.1.2. Clase practica

Las clases practicas son otra metodologia utilizada frecuentemente por los
catedraticos en donde se realizan actividades, como ejercicios y supuestos
basados en conocimientos tedricos previos. Esto permite que todo lo que el
alumno aprendi6 teéricamente, en las clases magistrales, sea utilizado para la
resolucién de problemas practicos, donde el catedratico se dara cuenta si el

alumno tiene claro los conceptos teoricos.

En contraposicion a la clase magistral, en esta clase practica, se tiene
una participacion activa del alumno, el se involucra en la busqueda de la
solucion del problema o ejercicio planteado. Esta participacion activa hace que

se tenga una mayor comprension del tema y con esto se facilita el aprendizaje.

En esta metodologia se ve al catedratico como un asesor, el cual guia a

los alumnos en la busqueda de soluciones adecuadas al problema planteado.

1.2.2. Metodologias poco habituales

Son aquellas metodologias que son poco utilizadas dentro de las aulas, ya
sea por falta de tiempo o bien por falta de conocimiento, entre estas
metodologias se puede mencionar: planificacién personalizada, tutoria preactiva
y trabajo cooperativo. A continuacion una breve descripcion de cada una de
ellas.



1.2.2.1. Planificacion personalizada

La planificacion personalizada, también conocida como educacion
personalizada, es una metodologia donde se centran los recursos y la atencién
a un solo alumno. El objetivo principal es ayudar al alumno a alcanzar los
objetivos formativos, a través de actividades individuales que potencien al

maximo las aptitudes de dicho alumno.

A través de la personalizacion, se pretende atender a la diversidad de
necesidades que se pueden presentar dentro de un salén, como lo son las
diferentes maneras de aprender, diferentes experiencias y las distintas
necesidades, las reacciones emocionales, los logros académicos y la situacion

familiar que posee cada alumno.

1.2.2.2. Tutoria preactiva

Esta metodologia se basa principalmente en anticiparse a la demanda de
informacion por parte de los alumnos; es una metodologia muy eficaz, ya que

corresponde a la planificacién del material de un catedréatico.

Se caracteriza, principalmente, por el tiempo previo que debe tenerse para
el disefio de las estrategias y del desarrollo de los materiales que permitiran
ayudar en el proceso de enseflanza, ya que dichos materiales deben de ser
facilitadores del aprendizaje.
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1.2.2.3. Trabajo cooperativo

La metodologia del trabajo cooperativo se basa en aprovechar los
recursos creados por los propios alumnos y catedraticos. Se confunde bastante
con el trabajo o con el colaborar, pero tienen algunas diferencias significativas
ya que cuando se colabora es posible que se realicen actividades individuales
para un fin colectivo; en contraposicion el colaborar es donde todos los

miembros son constructores y beneficiarios de la cooperacion.

El aprendizaje cooperativo se caracteriza por una estructura cooperativa
de incentivo, trabajo y motivaciones, lo que lleva a crear cierta interdependencia
entre alumno-alumno y alumno-catedratico. El trabajo en grupo permite que los
alumnos se unan, se apoyen mutuamente, que tengan mayor voluntad,

consiguiendo crear mas sin tanto esfuerzo.

1.3. Innovacién en la educacion

Continuando con la educacién, se puede ver que la innovacién no ha
jugado un papel importante en las aulas en los dltimos afios. Hubo algunas
situaciones que no permitieron seguir con los cambios propuestos por el

gobierno revolucionario, algunas de esas situaciones son:

a. La poblacibn no estaba preparada para una participacion firme y

comprometida en los programas.

b. Falta de informacion a la poblacion.
C. Multi factores que impidieron que el gobierno implementara los
programas.
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1.3.1. Definicién de innovaciéon

La innovacion educativa puede ser sinbnimo de renovacion pedagdgica,
pero al mismo tiempo, esto tiene que ver mucho segun la perspectiva de cada
uno. Se puede mencionar que la finalidad de una innovacién es introducir y

provocar cambios en las practicas educativas que se utilicen en ese momento.

En algunas ocasiones se confunde la innovacién con la palabra reforma
educativa, pero existe una gran diferencia entre estas dos, ya que la reforma
educativa trabaja para lograr un cambio macro y lograr afectar todo el sistema
educativo; por otra parte, la innovacion es un cambio micro y se enfatiza en

hacer cambios orientados en las aulas.

El hecho que se realice una reforma educativa no quiere decir que se esté
innovando, un ejemplo podria ser el programa de “Dona tu computadora para
un niflo en el area rural”, esto definitivamente, es una reforma y un cambio
grande, pero el introducir computadoras a las aulas no modifica los procesos de
ensefianza sino sélo se copia lo que se realiza normalmente en el aula y se

reproduce en todas esas computadoras, sin hacer efectivo un cambio.

Algunos autores que hablan sobre la innovacion de la educacion son,
Socrates, con el tema del aprendizaje mediante el didlogo; Dewey, con el tema
de la concepcion de la escuela democrética y el aprendizaje a partir de la
experiencia; Decroli, con el tema el aprendizaje mediante proyectos cortos de
trabajo en el aula; Piaget, con el tema la pedagogia operatoria y por ultimo,
Lipmann, con el proyecto “filosofia para nifios” en donde estos puedan aprender
a preguntar y argumentar dentro del aula; estas son unas pocas de las tantas

propuestas interesantes que se encuentran sobre el tema.
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1.3.2. Aproximaciones a lainnovacion

Primero, muchas de las teorias innovadoras son criticadas por el hecho de
ser pragmaticas y espontaneas, lo que lleva pensar que no tienen un
fundamento, y por consiguiente no las tomaban en cuenta, muchos catedraticos

prefieren seguir como estaban y no hacerle caso a filosofias nuevas.

Se puede evidenciar que las personas conservadoras, tienen como
principal pensamiento que la innovacion, de cualquier tipo, dentro de las aulas

es dafina y perjudica el trabajo realizado con anterioridad.

Por udltimo, se debe de tomar en cuenta qué tan actualizada es la nueva
teoria 0 innovacion que se propone, ya que en ocasiones se integran partes
muy innovadoras con partes que parecen estar muy atrasadas para la época en

la que se quiere implementar.

Los puntos anteriores son aproximaciones a la teoria y préactica de la
innovacion en la educacion. Lo que buscan es que la escuela sea igualitaria y a

la vez se tenga un avance cientifico.

1.3.3. Resistencia al cambio

Todo cambio trae consigo una resistencia. A continuacion se enumera lo

gue se considera como resistencia a la innovacion dentro de las aulas:

Inercia institucional
Individualismo

El corporativismo

a0 T p

Formacion del profesorado
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e.

f.

g.

Falta de un clima de confianza y consenso
Intensificacién del trabajo docente y el control burocratico
Falta de apoyo de la administracion educativa

Ensefiar la clase no basta, han de ponerse en practica estrategias y

recursos para provocar que el aprendizaje sea de impacto y sea significativo,

con esto se lograra una educacion mas personalizada, la cual estara vinculada

a las necesidades no so6lo del aula sino también del alumno.

1.3.4. Fundamentos de lainnovacién

Si se pudiera hacer un resumen sobre los aspectos fundamentales para

que la innovacién sea un éxito, serian los mandamientos que se plantean a

continuacion?:

Equilibrio entre desarrollo de la escuela y el desarrollo profesional y
personal del profesor

Cambios educativos, dependen de lo que hacen y dicen los profesores
Innovacidén va acompafiado de asesoramiento, reflexidn, investigacion,
formacion y evaluacion

La eficacia de la innovacion depende de la cantidad y calidad de ayuda
gue se reciba a la hora de implementarla

No matar innovaciones con discusiones bizantinas

El riesgo, la duda, la incertidumbre, el conflicto y el desacuerdo son
fuentes de aprendizaje

El cambio que se realiza es lento, y los resultados son a mediano y largo

plazo

2 CANAL DE LEON, Pedro. La innovacion Educativa. Espafa: Akal, Universidad Internacional
de Andalucia, 2002. p. 19-20.
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h. La cooperacion es una palabra clave para implementar la innovacion
I. Se tiene que buscar un sentido a las innovaciones

J- Se debe defender aquella innovacion que se realiza
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2. DIDACTICA DE JUEGOS

2.1. Definicion de juego

El juego es una actividad muy comun, su objetivo es brindar diversion a
los participantes. En algunas ocasiones el juego se ha utilizado como
herramienta educativa. En el se requiere un esfuerzo mental o fisico, y muchas

veces de ambos.

Jugar es un acto creativo del ser humano, inicia desde que se es muy
pequefio, cuando se establecen conexiones con el mundo que rodea. El juego

de un nifio es espontaneo, Unico e irrepetible, no tiene lineamientos, ni reglas.

Existen varias definiciones para el juego y depende mucho del enfoque
gque se le quiera dar, ya que puede utilizarse como entretenimiento, pero

también como herramienta educativa, psicologica o de simulacion.

La definicidbn que se quiere resaltar es la del autor Oscar Zapata, en su
libro “Juego y aprendizaje escolar’, donde menciona “Todo juego es
aprendizaje, ya que por medio de él, el nifio descubre el mundo externo y
cognoscitivamente organiza las percepciones y las relaciones de los objetos.
Por lo que al asimilar los objetos modifica su conducta anterior.”
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Esta definicion enmarca, muy bien, lo que el trabajo intenta dar a conocer,
y es que el juego es sin duda sinénimo de aprendizaje. Cuando se menciona
sobre el mundo externo se puede ver, hace referencia a la carga cognitiva
extrinseca, ya que ésta encierra todos aquellos procesos que no estan del todo
asociados directamente al aprendizaje pero por el simple hecho de estar ahi,
propician un contexto e intervienen en la manera en que se percibe la

informacion, y por consiguiente influyen en el aprendizaje.

El juego permite la organizacion de las percepciones y las relaciones de
los objetos, esto se evidencia en la carga cognitiva inicial, ya que si el nifio y la
nifia tienen esquemas mentales previos de esos objetos que esta percibiendo,
le sera mas facil relacionarlos, y por consiguiente almacenarlos en su memoria

para un posterior uso.

2.2. Didactica de juego

El juego didactico puede llegar a ser un método muy eficaz de la
enseflanza hoy en dia. Existen varios tipos de juegos didacticos, entre los
cuales se puede mencionar, el competitivo (encuentros de conocimientos,
olimpiadas), el profesional (andlisisde situaciones concretas de
los servicios, andlisis de casos, interpretaciones de papeles y simulacion).

La definicion para un juego, es una actividad naturalmente feliz, que
desarrolla integralmente la personalidad del individuo, y en particular su
capacidad creadora. Comparando esta definicién a la de un juego didactico
podria agregarse que estimulan y cultivan la creatividad, por consiguiente
permiten que el individuo halle relaciones y soluciones novedosas partiendo de

informaciones ya conocidas.
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Con la aplicacién de los juegos didacticos en la clase, se rompe con el
paradigma del formalismo creado por una clase magistral, dandole una
participacion activa al alumno. Los beneficios de introducir este tipo de

actividades en el aula son:

. Incrementa la motivacién del alumno

. Profundiza el interés de participacion para dar la soluciéon correcta al
problema para ser el ganador

. Interiorizar el conocimiento por medios de la repeticion sisteméatica,
dinamicas y variada

. Lograr el colectivismo del grupo a la hora del juego

. Lograr responsabilidad y compromiso con los resultados del juego ante el

colectivo, lo que elevé el estudio individual

Hay que tener en cuenta el juego didactico, el cual debe tener claro que su
objetivo es fomentar actividades como observacion, atencion e imaginacion, y al
mismo tiempo, se debe regir por los objetivos de los métodos de ensefanza.

Entre los aspectos que se deben contemplar estan:

. Correspondencia con los avances cientifico técnico

. Posibilidad de aumentar el nivel de asimilacién de los conocimientos
. Influencia educativa

. Correspondencia con la edad del alumno

. Contribucion a la formacién y desarrollo de habitos y habilidades

. Disminucion del tiempo en las explicaciones del contenido

o Accesibilidad
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2.3. Ejemplo de juego didéctico: MiMemo

Como se sabe, la tecnologia en este tiempo se ha integrado a diferentes
areas con el fin de solucionar problemas, automatizar procesos e incluso
integrar varias areas con un propoésito especifico, es por ello, que en la
actualidad la didactica de juego se ve reflejada en diferentes juegos
informaticos, con el fin de ayudar y apoyar al educador en la tarea de fomentar
los conocimientos, principios y valores, a nifios que se les dificulta el

aprendizaje.

Figural. Logo MiMemo

Fuente: http://www.mundointeligente.org

Un ejemplo de este tipo de juegos didacticos es MiMemo, el cual fue
desarrollado en el curso de Arquitectura de Computadores y Ensambladores 2,
de la carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Universidad de San
Carlos de Guatemala; este proyecto fue una iniciativa del equipo de trabajo
presentando una propuesta acerca del proyecto que se deseaba desarrollar,
dicha propuesta fue aprobada por el Ingeniero Jorge Armin Mazariegos
Rabanales.
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2.3.1. Descripcion

MiMemo es un proyecto que involucra la tecnologia y la didactica, para
crear una nueva forma de educacién, permitiendo un aprendizaje interactivo de

alto nivel para nifios en el nivel primario.

El juego MiMemo se enfoca en lo que se puede aprender haciendo; por
ejemplo, actividades receptivas y participativas, es por ello que se cataloga
dentro de los juegos con practica, con ellos se obtiene un 75% de retentiva
segun la teoria de la piramide del aprendizaje. El juego le permite al jugador
tener una gran interaccibn con la tecnologia, permitiéndole asociar las
imagenes del juego con conceptos previamente vistos en clase, esto con el fin
de mejorar la memoria, incrementar el vocabulario y reforzar aquellos temas en

los que ha tenido problemas en clase.

Por ultimo, el juego fomenta y estimula la participacion de los nifios en
clase, les da una nueva forma de explorar la realidad, desarrolla la imaginacion
y propicia la curiosidad, caracteristicas que son importantes para el desarrollo
de conexiones dentro del cerebro, ampliando la capacidad de retencion y

mejorando el rendimiento escolar.

2.3.2. Aspectos técnicos

MiMemo se compone de dos areas importantes a saber: Software y

Hardware, las cuales se describiré a continuacion:
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2.3.2.1. Hardware

El hardware del juego estd compuesto por dos elementos importantes, la
consola y los controles, los cuales son el medio de comunicacién entre los nifios

y el juego. A continuacién una breve descripcion:

La consola recibe la informacion de los controles y la envia al juego para
gue se realice la accion que el equipo en turno desea hacer. El disefio del
control se basa a cinco botones, los cuales serviran para movilizarse dentro del
juego y seleccionar las cartas deseadas. Los botones son: 1) derecha, 2) abajo,
3) arriba, 4) abajo y 5) Selecciéon (Ok). Los colores con los que fueron
realizados son colores vivos, los cuales llaman la atencion del nifio, captando su
interés por el mismo. La modalidad de envio de datos a la computadora es a
través de cableado y el material utilizado es flexible, para el mejor manejo por

parte de los nifios.

Figura2. Consolay controles de MiMemo

T,

[onsola

Conkroles

Fuente: http://www.mundointeligente.org
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Los grupos de nifios son de aproximadamente 5 jugadores en cada
equipo. Se distribuyen en el control, a fin de que cuatro nifios tomen parte de el
mismo, ubicandose en flecha cada uno y el quinto nifio tome el de seleccién
(Ok), con ello se pretende fomentar el trabajo en equipo, teniendo en cuenta
gue la persona que tenga el boton de seleccién (Ok), sea el coordinador de

dicho grupo.

2.3.2.2. Software

El software desarrollado se basé en varios modelos y patrones para hacer
sencilla la integracién y la modularidad del juego.

Aspectos importantes a resaltar son que la version que actualmente se
esta trabajando es sobre la plataforma Windows, se estan tomando en cuenta
algunos drivers de comunicacion asi como la libreria de 3D que necesita
instalacion, es por ello que se decidié trabajar en esta plataforma para facilitar la
instalacion de los requerimientos del juego.

Por otro lado, la metodologia de desarrollo que se utilizé fue la Agil, con
élla se obtuvieron grandes avances en poco tiempo. Unido a esto, se opt6 por
usar estdndares JavaDoc, con ello el cédigo fuente proporciona documentacion

significativa que sirve para tener un control del cédigo.

Ademas para aprovechar al maximo el espacio, se cuenta con un gestor
de graficos en 3D, el cual permite solucionar el problema del poco espacio del
pizarron. La tecnologia 3D implementada es Java3D, la cual es un factor
importante dentro del juego ya que aporta mayor espacio al implementar un
cubo con cuatro tableros, lo que permite tener gran cantidad de cartas para que
el juego sea interesante y se tenga la atencion de los nifios.
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Figura3. Juego MiMemo

Fuente: http://www.mundointeligente.org
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3. MEMORIA

3.1. Definicién de memoria

La memoria es una de las tantas funciones que el cerebro tiene, esta
resulta de las conexiones sinapticas entre las neuronas. Su principal objetivo es

almacenar, retener y recordar informacion.

Algunos autores como Blakemore, definen que el aprendizaje es la
adquisicion de conocimiento, y la memoria es el almacenamiento de una
representacion de dicho conocimiento. Esto demuestra que la memoria es una
parte importante en el proceso de aprendizaje, ya que el aprendizaje depende
de la memoria para ser permanente, y la memoria a su vez depende del

aprendizaje para tener un contenido que almacenar.

Dependiendo del alcance que tenga la informacion que se quiera
almacenar, existe un tipo de temporalidad, la memoria a corto plazo y memoria

a largo plazo.

3.2. Atencién de la memoria

P. Jagot dice: “La atencion es el cincel que graba los recuerdos en la
memoria”, y es muy cierto ya que esto se ve reflejado en clase, cuando el
maestro imparte la clase magistral y dependiendo del nivel de atencién que el
alumno preste, asi sera el nivel que quedard grabado en su memoria dicha

informacion.
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Los factores que influyen para la memorizacion de la informaciéon son

tres®:

El primero es la motivacién, esta se ve reflejada por el nivel de interés que

el estudiante o individuo tiene por dicha informacion.

El segundo es la integracién, y este es el modo en que las ideas son
organizadas y relacionadas dentro de la memoria o esquemas mentales que ya

posee un individuo, en este caso el estudiante.

El tercero es la precision, que consiste en el nivel de claridad y nitidez con
gue se transmite la informacion, depende mucho de quién esta transmitiendo la
informacion y la manera en que la trasmite; en este caso es el maestro el cual
dependiendo de la técnica que utilice, asi sera la claridad y nitidez con que se

comparta.

3.3. Fases de la memoria

En el proceso de almacenamiento de los conocimientos adquiridos, el ser

humano pasa por las siguientes fases.

. Codificacidon o registro (recepcion, procesamiento y combinacién de la
informacion recibida)
. Almacenamiento (creacion de un registro permanente de la informacion

codificada)

® HERNANDEZ PINA, Fuensanta. Biblioteca préactica de comunicacién. Ecuador: Océano,
2003. 16 p.
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. Recuperacion, recordar o0 recoleccion (recordar la informacion
almacenada en respuesta a una sefial para su uso en un proceso o

actividad)

3.3.1. Sobrecarga de la informacion

En la fase de codificacion de la informacion se puede ver que existe cierta
sobrecarga la misma, esto se debe a que en ocasiones, el ser humano cuenta

con demasiada informacién para hacer una toma de decision.

El presentar demasiados elementos a la memoria de trabajo puede
sobrepasar la capacidad de procesamiento, por lo que algunos elementos
pueden quedar sin procesar y por consiguiente, no se tiene el aprendizaje que
se requeria de alguna actividad. Al limite de elementos que la memoria puede

procesar se le conoce como carga cognoscitiva.

3.4. Tipos de memoria

Segun la temporalidad o alcance de la informacion, se puede clasificar la
memoria en tres principales, de las cuales Unicamente dos son variables,
dependientes del modelo de la carga cognitiva del cual este trabajo es

fundamentado. A continuacién se describen los dos tipos.

3.4.1. Memoria de trabajo

También conocida como memoria a corto plazo, es el sistema donde el
individuo procesa la informacién recibida del entorno y las interacciones que
tiene con el. Aproximadamente se pueden procesar entre 7 elementos con una

incerteza de +2, esto durante 10 segundos si no se repasan.
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Cuando a un grupo de personas se les presenta una lista de elementos
(un listado de palabras, el listado del supermercado, etc.), para que los
memoricen, en la mayoria de los casos los individuos recuerdan los elementos
iniciales (primacia), y los finales (recencia), de la lista, pero no los intermedios,
una explicacion es que los primeros llegan a almacenarse en la memoria a

largo, los ultimos quedan en la memoria de trabajo.

Las principales funciones de la memoria de trabajo son la retencién de
informacion, el apoyo en el aprendizaje de nuevo conocimiento, la comprension
del ambiente en un momento dado, la formulacion de metas inmediatas y la

resolucion de problemas.*

Existen algunos subsistemas dentro de la memoria de trabajo, los cuales

son: ejecutivo central, lazo articulatorio y agenda visoespacial.

El subsistema encargado de coordinar los recursos del sistema y distribuir
la informacién en los diferentes almacenes que existen, es el ejecutivo central.
Este es conocido como un sistema supervisor ya que se centra en tareas de

control de elementos dentro del sistema.

Existe, por otro lado, un sistema secundario que se especializa en la
informacion verbal, este es el lazo articulatorio, también llamado bucle
fonolégico. Su tarea consiste en mantener la informacion de tipo verbal, hablada
en el almacenamiento pasivo (en un breve lapso de tiempo), y mantenimiento

activo (repeticiéon para refrescar la informacién temporal).

4 Wikipedia, Memoria (proceso), http://es.wikipedia.org/wiki/Memoria_(proceso)
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Por ultimo, la agenda visoespacial, es similar a la anterior ya que es un
almacenamiento secundario, solo que en este caso se retiene informacién de

tipo visual o espacial.

3.4.2. Memoria largo plazo

Por otro lado, la memoria a largo plazo es en donde se acumulan los
recuerdos, conocimientos, imagenes, conceptos, esquemas, habilidades, etc.
Aunque aun no se puede determinar con exactitud la magnitud de su
capacidad, es considerada como el lugar de almacenamiento en donde se
inserta informacién que viene de la memoria de trabajo, esto con el fin de hacer

uso de ella posteriormente.

Se puede establecer una clasificacion, pero esta es en base al tipo de
informacion, existe la memoria declarativa y también estd la memoria

procedimental.

La memoria declarativa es donde se acumula informacién sobre los
hechos vividos del individuo y todo el conocimiento que ha recibido a través de

los afios, lo cual puede resumirse como la suma de sus experiencias.
Ademas, la memoria procedimental, sirve para almacenar informacion

acerca de procedimientos y estrategias, que permiten interactuar con el medio

ambiente y el contexto en el que el individuo se mueve.
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3.5. Mnemotecnia

La nemotecnia o mnemotecnia, es el procedimiento de asociacion mental
de ideas, esquemas, ejercicios sistematicos, repeticiones, etc. para facilitar el
recuerdo de algo®.

Los procedimientos mnemotécnicos se pueden clasificar en tres

categorias®:

a. Los cdAdigos, que son una serie de sefiales que pueden ser sustituidas
por otras; por ejemplo, el alfabeto Morse, el cambio de una letra a un

namero (NUmeros romanos).

b. Los indices de recuperacion o recuerdo, son palabras, numeros,
sensaciones, etc. Que permiten recuperar del almacén de la memoria,
aquello que se desea recordar; por ejemplo, una fotografia puede evocar

sentimientos, una palabra clave puede evocar una frase.

C. Los planes de recuperacion o recuerdo, son la alternativa a almacenar
gran cantidad de informacion, cuando el indice no es suficiente; por
ejemplo, memorizar un texto o un nimero con muchos digitos, requieren

de un plan de recuerdo, ya que son datos dificiles de memorizar.

El siguiente diagrama ilustra la clasificacion descrita con anterioridad:

> Wikipedia, Nemotecnia, http://es.wikipedia.org/wiki/Nemotecnia
® HERNANDEZ PINA, Fuensanta. Biblioteca préactica de comunicacién. Ecuador: Océano,
2003. 63 p.
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Figura 4. Diagrama de procedimientos mnemotécnicos

De imagenes

/ o Verbales
Caodigos

Cifra letra
~— Rimas
) Asociaciones
Indices <
Abreviaturas
Procedimientos
Mnemotécnicos Simbolos
N—

~— Basados en laimagen

Basados en la l6gica
Planes de :
Recuerdo < Basados en el lenguaje
Basados en un cédigo cifra - letra
\ \_ Tabla de recuerdo

Fuente: HERNANDEZ PINA, Fuensanta. Biblioteca practica de comunicacion. Ecuador:
Océano, 2003. 65 p.

3.6. Teoria de la carga cognitiva

La integracion de la tecnologia a los juegos didacticos debe tomar en
cuenta algunos factores como la capacidad que tiene la memoria de trabajo
(MT), ésta memoria tiene un tope maximo para procesar informacion, si se
excede ese tope no se llega al aprendizaje y el juego queda Unicamente en

entretenimiento y diversion.
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Tomar en cuenta aspectos como los que se muestran en el siguiente
esquema tienen el objetivo de que el juego didactico tenga el balance entre el

aprendizaje y el entretenimiento.

Figura5. Teoriade lacarga cognitiva

Intrinsic
cognitive Mental load (task-
load based dime o S

Extraneous load

Mental effort (learner-

based dimension)

Gemmane load

Fuente: http://www.fsc.yorku.ca/york/istheory/wiki/index.php/Cognitive_load_theory

La carga cognitiva intrinseca, esta determinada por el individuo y su
experiencia, ya que depende de cuantos elementos él pueda procesar en su
memoria de trabajo, que al mismo tiempo depende mucho de la cantidad de

esquemas o modelos mentales relacionados.

La carga cognitiva extrinseca, por su parte, es un factor que envuelve
todos aquellos procesos que no estan del todo asociado al aprendizaje y son

alterados por la intervencion de instrucciones.
La carga cognitiva inicial, en contraposicion al anterior si estd asociada

con procesos de aprendizaje, como la construccibn de esquemas y la

automatizacion.
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En conclusion, estos tres elementos: la carga cognitiva intrinseca,
extrinseca e inicial, son variables que tienen un impacto directo en la carga
mental, y por consiguiente en el rendimiento de una persona. Tomando como
marco esta teoria de investigacion de los sistemas de informacion, este trabajo
implementa algunos conceptos y los integra a la educacion, especificamente al

rendimiento que un individuo puede tener.

3.7. Teoria cognoscitiva del aprendizaje multimedia

Ademas de la teoria de la carga cognitiva, la teoria cognoscitiva del
aprendizaje multimedia también fundamenta este trabajo, desde el punto de
vista pedagdgico ya que se basa en la existencia de sistemas de procesamiento
separados para la informacion verbal y pictérica, en donde el aprendizaje

consiste en establecer relaciones entre ambos.

En esta teoria, Meyer, su autor, propone tres tipos de memoria que
almacena la informacion: sensorial, trabajo y largo plazo, cada una utiliza
canales separados para procesar la informacién, cada una con distintas
capacidades de procesamiento; entonces, el aprendizaje significativo es el
resultado de cémo el individuo puede ordenar, integrar y hacer conexiones

entre toda la informacién recibida.

3.7.1. Aprendizaje multimedia

Para entender la teoria cognoscitiva, es necesario definir qué es el

aprendizaje multimedia. Es el que se logra a través de la construccion de

representaciones mentales basadas en contenido multimedia.
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Al hablar sobre multimedia se tiene en mente videos, pero no solo es eso,
Meyer define multimedia como “La presentacion de material verbal y pictorico;
en donde el material verbal se refiere a las palabras como texto impreso o texto
hablado, y el material pictérico abarca imagenes estaticas, como lo son las
graficas, diagramas y fotografias; ademas, existen las imagenes dinamicas,

como videos o0 animaciones”.

3.7.2. Caracteristicas de la teoria cognoscitiva del aprendizaje

multimedia

Entre los elementos de la teoria cognoscitiva del aprendizaje multimedia

se podria mencionar:

En primer lugar, a los canales donde se procesa la informacion, los cuales
como se menciond en la descripcion de la teoria, los relevantes son el canal
verbal y el canal visual. En segundo lugar, se puede ver que dichos canales
tienen una capacidad limitada de procesamiento. En tercer lugar, es el tipo de
almacenaje en la memoria, sensorial, memoria de trabajo y memoria a largo
plazo, las que presentan diferencias en cuanto a tamafo y tiempo de

almacenaje.

Por ultimo, estan los procesos cognitivos. Para una mejor compresion de

estos procesos se presenta la siguiente tabla.

Tablal. Procesos cognitivos de lateoria

Proceso Descripcion
y El alumno pone atencion en las palabras relevantes del
Seleccion de _ _ _ _ _
mensaje multimedia para crear sonidos en la memoria
palabras

de trabajo.
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Contintia Tabla |

Selecciéon de

imagenes

El alumno pone atenciéon a imagenes relevantes del
mensaje multimedia para crear imagenes en la

memoria de trabajo.

Organizacién de

palabras

El alumno construye conexiones entre las palabras
seleccionadas para crear un modelo verbal coherente

en la memoria de trabajo

Organizacién de

imagenes

El alumno construye conexiones entre las imagenes
seleccionadas para crear un modelo pictérico

coherente en la memoria de trabajo.

Integracion

Aprendizaje construye conexiones entre los modelos

verbal y pictérico, y con el conocimiento previo.

Fuente: http://dialnet.unirioja.es/servlet/fichero_articulo?codigo=2695335&orden=0
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4. PROPUESTA DE SOFTWARE

4.1. Linea base

La evolucion del disefio del mddulo de parametrizacion del juego
MiMemo, se rige de acuerdo a la siguiente linea base.

Figura 6. Vista de lalinea base

//—b <+ — //—b < — /'—b < — //—b <+ —
\ \ \ \
[ [ [ [
| | I | I | I |
imi | | | |
I Requerlmlentos I I Casos de Uso I I Codigo Fuente | I Manuales I
| Funcionales | | | | | | JavaDoc |
| | | |
| by by by '
| by by by '
| — Loy by by '
I Requerlmlentos Lo Arquitectura ! ' Ejecutable : ' FAQ !
| No Funcionales | | : | | | I
[ Ly [ [ '
| I by by '
! / / !
\\ ~ o — —_ — - / \\ _______ -~ / \\ _______ -~ / \\ _______ - /
Requerimientos Disefio Implementacion Documentacion

Fuente: elaboracién propia.

4.2. Requerimientos

Como se sabe, los requerimientos son parte fundamental de cualquier
proyecto de software, en este punto se identifican las necesidades del usuario y
en base a ellos se genera una propuesta de software, la cual se detallara mas
adelante. Se desarrollara el analisis, la evaluacion y especificacion de cada uno

de estos requerimientos hasta su integracion con el software.
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Como se describio en el capitulo de didactica de juegos, MiMemo es un
juego que posee la capacidad de entretener y educar al mismo tiempo, es por
ello que algunos requerimientos que las maestras dieron acerca del mismo
fueron tomadas y agrupadas para crear un nuevo software, el cual se propone
en esta tesis, este software personaliza el juego MiMemo, dandole al alumno un

sentido de pertenencia, brindando con esto mejores resultados.

4.2.1. Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales son aquellos que los maestros solicitaron,
los cuales son necesarios para el funcionamiento correcto del juego; es por ello

gue en esta seccion se detallaran algunos de estos requerimientos.

El primer parametro a considerar fue la “partida”, la cual en el juego
MiMemo significa un conjunto de cartas. Para este parametro, los maestros
solicitaron el crear nuevas partidas, dentro del juego, con diferentes nombres
para poder clasificar las cartas y tener un mejor control del contenido en cada
una de ellas.

El segundo pardmetro fue el de “una carta”, esta carta necesita ser
actualizada por las maestras, esto con el fin de que la imagen que se presente
durante el juego tenga siempre una imagen de buena calidad que los alumnos
puedan recordar y memorizar facilmente. Como se mencioné con anterioridad
una carta pertenece a una o varias partidas, dependiendo del contenido que ella
tenga.

38



El tercer parametro para ellas fue el nivel de dificultad, el cual era un
conjunto de parametros, esto con el fin de que cada alumno puedo tener un
progreso y mantener la atencién del alumno al juego. Este conjunto de
pardmetros tenian contemplado un tiempo por tiro, el cual era el tiempo
requerido para que un alumno pudiera dar vuelta a cada una de las cartas
durante el juego; ademas, necesitaban el tiempo total, para monitorear el
tiempo de un periodo de clase y ver con cuanta facilidad el grupo de

estudiantes podia solucionar la memoria.

El cuarto y dltimo parametro que los maestros solicitaron fue el poder
armar torneos en el juego. Un torneo se define por el conjunto de partidas
asociados a sus respectivos jugadores, rojo, amarillo, verde y azul, cada uno de
los jugadores puede tener diferentes partidas o bien si la maestra lo desea

pueden tener la misma partida todos los jugadores.

4.2.2. Requerimientos no funcionales

En cuanto a los requerimientos no funcionales, tenemos aquellos que no
son necesarios dentro del proceso funcional, pero que de igual manera son
importantes para que el usuario se acople al sistema. A continuacion algunos

de estos requerimientos.

4.2.2.1. Fiabilidad

El sistema debe de ser capaz de capturar las excepciones y tolerar los
errores de los usuarios. Para ello se construyo un ingreso de datos del usuario,
en donde este debe escribir la menor informacién posible; por ejemplo, con las
fechas, se le colocard un seleccionador de fecha para evitar que el usuario
ingrese la fecha en el formato que el desee y esto cause errores.
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Al momento de ocurrir un error o excepcion se le informara al usuario en

gué punto esta el error y como debe de repararlo.

4.2.2.2. Seguridad

El sistema trabajara por medio de sesiones. Al iniciar, se pedira un usuario
y una contrasefia; dependiendo de los datos ingresados, el usuario determinara
si es un usuario con altos privilegios, un usuario comin o un intruso que ha

ingresado datos incorrectos.

El sistema proveera distintas funcionalidades, segun el tipo de usuario
ingresado; si es un maestro tendra las pantallas bésicas; si es un usuario con
altos privilegios como lo es el administrador, se le brindara mas informacion
como el mantenimiento de usuarios. El administrador del sistema es el Unico

gue puede crear mas usuarios del mismo.

4.2.2.3. Documentacion y soporte

Un documento importante es el manual técnico de la aplicacion,
esencialmente de las clases, métodos y variables importantes, esto con ayuda
de JavaDoc para que en un futuro el administrador del sistema pueda resolver

los problemas que se presenten.

Ademas del manual técnico, se procedi6 a realizar el manual de usuario,
con términos no técnicos que explique el uso del software paso por paso. Esto
es para el caso en que se contrate nuevo personal en un establecimiento y no

haya obtenido la capacitacién del uso del software.
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4.2.2.4. Usabilidad

La aplicaciéon se presentara en grupos de botones; todos aquellos botones
cuya funcionalidad esté relacionada, de manera que el usuario pueda tener a la

vista todas las opciones que se le presentan con los mismos.

Todas las opciones del sistema, apareceran dentro de los menus,
inclusive aquellas que tengan botones dentro de la aplicacién, de manera que si
el usuario no encuentra el boton o necesita realizar una funcion, la pueda

buscar dentro del menu.

Los mensajes y textos de la interfaz, utilizaran el idioma espafiol para que
el usuario se sienta familiarizado con el idioma. Asi mismo, se evitard el uso de
palabras técnicas dentro de la interfaz, tanto en los mensajes de error o de
informacion, para que el usuario se sienta familiarizado con el sistema y no le

surjan dudas acerca de qué es lo que éste desea informarle.

Asi mismo, cada menu tendra una combinacién de teclas respectivas que
permita acceder a el, de manera que si al usuario no le gusta utilizar el ratéon o
mouse pueda ingresar la combinacion de teclas en el teclado.

4.2.2.5. Estabilidad
El sistema garantiza que cada vez que un usuario guarda los datos, éstos

se guardan directamente en la base de datos evitando la pérdida de los

mismos.
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4.3. Disefio del médulo
Continuando con la linea base, en esta etapa se presentaran dos temas
importantes como lo son los casos de uso, y la arquitectura que tendra el
sistema para crear el modulo externo al juego MiMemo.
4.3.1. Casos de uso
Basandose en los requerimientos funcionales, se procedié a analizar cada
uno de los parametros requeridos con el fin de agrupar las soluciones. Esto se

resume en los siguientes casos de uso.

Figura7. Casos de uso

MiMemo: Administracion

Administar Usuarios

Gestionar Niveles
Dificultad
Gestionar Partidas
Usuark
Gestionar Imagenes

Fuente: elaboracién propia.
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Antes de describir cada uno de los casos de uso, se procedié a describir
los roles y sus respectivos permisos, con el fin de establecer limites definidos,
estos se deben establecer y controlar por medio de permisos de acceso,

usuarios y roles.

Tabla ll. Matriz de permisos de acceso
Rol Descripcion
Administrador Crea, modifica y elimina a los usuarios del sistema.

Ademas, asigna los roles a los usuarios para asegurar
la integridad de la informacion.
Tiene todos los permisos, es por ello que puede tomar

el rol de maestro si es necesario.

Maestro Puede crear nuevos torneos para el juego, modificar
los parametros establecidos y manipular informacion

concerniente al juego.

Fuente: elaboracién propia.

A continuacion se detallaran los casos de uso:

Tablalll. Caso de uso: login del sistema

1. Descripcion Con este caso de uso, los usuarios del sistema pueden
ingresar al mismo a través del nombre de usuario que ha

obtenido previamente.

2. Actores Usuario (Rol Maestro y Administrador).

3. Precondiciones |Este caso de uso no posee precondiciones.
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Contintia Tabla lll

4. Flujo basico de

eventos

4.1. Inicio del caso de uso:

Este caso de uso inicia cuando un usuario desea
ingresar al sistema.

4.2. Escribir nombre:

El usuario ingresa el nombre con el que desea
identificarse.

4.3. Escribir contrasefa

El usuario le dice al sistema cual es la contrasefia de su
cuenta.

4.4. Solicitar acceso

El visitante le dice al sistema que desea ingresar.

4.5. Fin del caso de uso

El caso de uso finaliza con el sistema mostrando la

ventana con los menus.

5. Flujo alterno de

eventos

5.1. Datos escritos incorrectamente
Si en 4.4, los datos han sido escritos incorrectamente, es
decir, los campos estan vacios, el sistema mostrara un

mensaje de error. El caso de uso finaliza.

6. Flujo alterno de

eventos

6.1. No se haregistrado en el sistema
Si en 4.5, el sistema encuentra que los datos
proporcionados por el visitante no han sido registrados,
el sistema lo informar&. Entonces el caso de uso finaliza.

7. Poscondiciones

El sistema habra iniciado la sesion para el usuario.

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla IV.

Caso de Uso: Administrar usuarios del sistema

1. Descripcion

Se refiere a realizar las altas, bajas y cambios de los

usuarios del sistema.

2. Actores

Usuario (Rol administrador).

3. Precondiciones

El usuario debe haber hecho login en el sistema.

4. Flujo basico de

eventos

4.1. Inicio del caso de uso:

El usuario decide inspeccionar los listados de los
usuarios que estan dentro del sistema.

4.2. Obtener listados:

El usuario solicita los listados de usuarios al sistema, el
cual los suministra.

4.3. Inspeccionar y/o operar:

El usuario inspecciona cada uno de los usuarios que
aparecen dentro del listado proporcionado por el
sistema.

4.4. Fin del caso de uso:

Luego de la inspeccion de los listados, el administrador

decide finalizar operaciones.

5. Flujo alterno de

eventos

5.1. Seleccionar guardar:

El usuario en el paso 4.3 selecciona la opcién “guardar”.
5.2. Sies nuevainformacion:

Si el usuario ingresa en el formulario nuevos datos para
nuevo usuario, entonces se procede a crear un nuevo
usuario.

5.3. Si es modificacion informacion:

Si el usuario modifica informacion del listado de
usuarios, entonces se procede a actualizar dicha

informacion en la base de datos.
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Contintia Tabla IV

5.4. Confirmacion y aceptacion:
El usuario confirma y acepta la operacion y regresa al

paso 4.3.

6. Flujo alterno de

eventos

6.1. Seleccionar eliminacion:

En el paso 4.3 el usuario seleccién la opcion “eliminar”.
6.2. Eliminacion del usuario:

El usuario obtiene los listados de los distintos usuarios y
selecciona el (los) usuario(s) que desea eliminar;
ademas proporciona el argumento por el cual se
eliminan.

6.3. Confirmacion y aceptacion:

El usuario confirma y acepta la operacién, y regresa al
paso 4.3.

7. Poscondiciones

Informacién errénea:

En los pasos 5.2, 5.3 y 6.2 se puede obtener informacion
gue no se adecuada a los formatos requeridos por el
sistema, por lo que se presenta un mensaje de alerta y

se regresa al paso 4.3.

Tabla V.

Fuente: elaboracién propia.

Caso de Uso: Gestionar partidas en el sistema

1. Descripcion

Se refiere a realizar las altas y cambios de las partidas

del juego.

2. Actores

Usuario (Rol Maestro y Administrador)

3. Precondiciones

El usuario debe haber hecho login en el sistema.
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Contintia Tabla V

4. Flujo basico de

eventos

4.1. Inicio del caso de uso:

El usuario decide inspeccionar el listado de partidas.

4.2. Obtener listados:

El usuario solicita el listado de partidas al sistema, el
cual los suministra.

4.3. Inspeccionar y/o operar:

El usuario inspecciona cada una de las partidas que
aparecen dentro del listado proporcionado por el
sistema.

4.4. Fin del caso de uso:

Luego de la inspeccion de los listados, el usuario decide

finalizar operaciones.

5. Flujo alterno de

eventos

5.1. Seleccionar guardar:

El usuario en el paso 4.3, selecciona la opcion “guardar”
5.2. Sies nueva informacién:

Si el usuario ingresa en el formulario nuevos datos para
la partida, entonces se procede a crear una nueva
partida.

5.3. Si es modificacion informacién:

Si el usuario modifica informacién del listado de partidas,
proporcionados por el sistema, entonces se procede a
actualizar dicha informacion en la base de datos.

5.4. Confirmacion y aceptacion:

El usuario confirma y acepta la operacién, y regresa al
paso 4.3.
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Contintia Tabla V

6. Poscondiciones

6.1. Informacién errénea:

En los pasos 5.2 y 5.3, se puede obtener informacion
gue no sea adecuada a los formatos requeridos por el
sistema, por lo que se presenta un mensaje de alerta y
se regresa al paso 4.3.

Tabla VI.

Fuente: elaboracién propia.

Caso de uso: gestionar imégenes en el sistema

1. Descripcion

Se refiere a realizar las altas, bajas y cambios de las

imagenes del juego.

2. Actores

Usuario (Rol maestro y administrador).

3. Precondiciones

El usuario debe haber hecho login en el sistema.
El usuario debe haber activado la partida para asociar

imagenes a la misma.

eventos

4. Flujo basico de|4.1. Inicio del caso de uso:

El usuario decide inspeccionar el listado de imagenes
pertenecientes a una partida.

4.2. Obtener listados:

El usuario solicita el listado de imagenes de determinada
partida al sistema, el cual los suministra.

4.3. Inspeccionar y/o operar:

El usuario inspecciona cada una de las imagenes que
aparecen dentro del listado proporcionado por el
sistema.

4.4. Fin del caso de uso:
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Contintia Tabla VI

Luego de la inspeccion de los listados, el usuario decide

finalizar operaciones.

5. Flujo alterno de

eventos

5.1. Seleccionar guardar:

El usuario en el paso 4.3, selecciona la opcion “guardar”.
5.2.  Sies nueva informacién:

Si el usuario ingresa en el formulario nuevos datos para
las imagenes, entonces se procede a crear una nueva
imagen asociada a la partida previamente seleccionada.

5.3.  Si es modificacion informacién:

Si el usuario modifica informacion del listado de
imagenes proporcionado por el sistema, entonces se
procede a actualizar dicha informacion en la base de
datos.

5.4. Confirmacion y aceptacion:

El usuario confirma y acepta la operacion, y regresa al
paso 4.3.

6. Flujo alterno de

eventos

6.1. Seleccionar eliminacioén:

En el paso 4.3, el usuario seleccién la opcién “eliminar”.
6.2. Eliminacion de la imagen:

El usuario obtiene el listado de las imagenes de
determinada partida, selecciona la imagen que desea
eliminar.

6.3. Confirmacién y aceptacion:

El usuario confirma y acepta la operacion, y regresa al
paso 4.
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Contintla Tabla VI

7. Poscondiciones

Informacidén errénea:

En los pasos 5.2, 5.3 y 6.2 se puede obtener informacion
gue no es adecuada a los formatos requeridos por el
sistema, por lo que se presenta un mensaje de alerta y

se regresa al paso 4.3.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla VIl. Caso de uso: gestionar niveles de dificultad en el sistema

1. Descripcion

Se refiere a realizar las altas y cambios de los niveles de
dificultad del juego.

2. Actores

Usuario (Rol maestro y administrador).

3. Precondiciones

El usuario debe haber hecho login en el sistema.

4. Flujo basico de

eventos

4.1. Inicio del caso de uso:

El usuario decide inspeccionar el listado de los niveles
de dificultad.

4.2. Obtener listados:

El usuario solicita el listado de los niveles de dificultad al
sistema, el cual los suministra.

4.3. Inspeccionar y/o operar:

El usuario inspecciona cada uno de los niveles de
dificultad que aparecen dentro del listado proporcionado
por el sistema.

4.4. Fin del caso de uso:

Luego de la inspeccion de los listados, el usuario decide

finalizar operaciones.
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Contintia Tabla VII

5. Flujo Alterno de

eventos

5.1. Seleccionar guardar:

El usuario, en el paso 4.3, selecciona la opcion
“guardar”.

5.2.  Sies nueva informacion:

Si el usuario ingresa en el formulario nuevos datos para
el nivel de dificultad, entonces se procede a crear un
nuevo nivel para incrementar la misma.

5.3. Si es modificacion de lainformacion:

Si el usuario modifica informacién del listado de niveles
de dificultad proporcionado por el sistema, entonces se
procede a actualizar dicha informacion en la base de
datos.

5.4. Confirmacion y aceptacion:

El usuario confirma y acepta la operacion, y regresa al
paso 4.3.

6. Poscondiciones

6.1. Informacién errénea:

En los pasos 5.2 y 5.3, se puede obtener informacion
gue no se adecuada a los formatos requeridos por el
sistema, por lo que se presenta un mensaje de alerta 'y
se regresa al paso 4.3.

Tabla VIII.

Fuente: elaboracién propia.

Caso de uso: gestionar torneos en el sistema

1. Descripcion

Se refiere a realizar las altas y cambios de los torneos
del juego.

2. Actores

Usuario (Rol maestro y administrador).
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Contintia Tabla VIlI

3. Precondiciones

El usuario debe haber hecho login en el sistema.

El usuario debe haber activado partidas para el juego.

4. Flujo basico de

eventos

4.1. Inicio del caso de uso:

El usuario decide inspeccionar el listado de los torneos.
4.2. Obtener listados:

El usuario solicita el listado de los torneos al sistema, el
cual los suministra.

4.3. Inspeccionar y/o operar:

El usuario inspecciona cada uno de los torneos que
aparecen dentro del listado proporcionado por el
sistema.

4.4. Fin del caso de uso:

Luego de la inspeccion de los listados, el usuario decide

finalizar operaciones.

5. Flujo alterno de

eventos

5.1. Seleccionar guardar:

El usuario, en el paso 4.3, selecciona la opcion
“guardar”.

5.2. Sies nueva informacién:

Si el usuario ingresa en el formulario nuevos datos para
el torneo, entonces se procede a crear un nuevo nivel de
dificultad.

5.3. Si es modificacion informacion:

Si el usuario modifica informacion del listado de torneos,
proporcionado por el sistema, entonces se procede a
actualizar dicha informacion en la base de datos.
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Contintia Tabla VIlI

5.4. Confirmacion y aceptacion:
El usuario confirma y acepta la operacion y regresa al
paso 4.3.

6. Poscondiciones

6.1. Informacién errénea:

En los pasos 5.2 y 5.3, se puede obtener informacion
gue no se adecuada a los formatos requeridos por el
sistema, por lo que se presenta un mensaje de alerta 'y

se regresa al paso 4.3.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla IX. Caso de uso: logout en el sistema

1. Descripcion

Accioén de salir de la cuenta iniciada.

2. Actores

Usuario

3. Precondiciones

El usuario debe haber hecho login en el sistema.

4. Flujo basico de

eventos

4.1. Inicio de caso de uso:

El caso de uso se inicia cuando luego de haber hecho
las operaciones que el usuario haya deseado, se
dispone a ya no realizar ninguna otra.

4.2. Confirmar salir de cuenta:

El usuario decide salir de su sesion iniciada y le indica al
sistema que desea cerrar sesion.

4.3. Fin del caso de uso:

El usuario cierra sesion.

Fuente: elaboracién propia.
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4.3.1. Arquitectura del sistema

La implementacién de

la arquitectura que se describe,

obedece

primeramente a los requerimientos funcionales como aspectos basicos; ademas

por supuesto, de satisfacer a los requerimientos no funcionales como los

atributos de calidad.

Figura 8.

/—Presentacién

&

Vista de la arquitectura del sistema

4 3 Seguridad
Interface

Sesion
Manager

~N

——Lobgica

!
|
\\

Reglas

% Parametrizacion

Usuarios

Datos

Data
Manager

Fuente: elaboracién propia.



4.3.1.1. Capa de presentacion

En la capa de presentacion se definen los componentes que van a
interactuar de forma directa con el usuario. Los componentes con los que
cuenta es la interfaz, que esta representada por los formularios para la
manipulacion de la informacién. EI componente de seguridad, a este nivel, esta
asociado a una sesién de usuario, el cual indica quien es el usuario que esta

logueado en ese momento.

4.3.1.2. Capa logica

La capa légica es core o motor del sistema. En este nivel es donde se
manejan las reglas de la parametrizacion del juego; estos componentes estan
representados en el diagrama en una capa, pero a la hora de desarrollar el
sistema, se integraron a la capa de presentacion con el fin de que cada una de
las ventanas posea sus reglas y no interfieran en el proceso y ejecuciéon de
otras.

4.3.1.3. Capa persistencia
Esta capa es sumamente importante, dado que el sistema accede a la
informacion a través de esta capa. El componente de Data Manager brinda el

acceso a la informacién almacenada en la base de datos, asi como también

administra el almacenamiento y actualizacién de dicha informacion
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4.4. Implementacién del disefio del modulo

Por el tamafio que requiere el cbédigo fuente y los ejecutables, en esta
parte de la tesis se mostraran diagramas que fueron extraidos con ingenieria
reversa tanto de MySQL como del IDE para desarrollar.

44.1. Entidad relacién

Basandose el andlisis de los requerimientos funcionales previamente
realizados, los casos de uso disefiados, se inici6 el mapeo de dichos

parametros a la base de datos, obteniendo como resultado el siguiente

diagrama.
Figura9. Diagrama entidad relacion
H'D mmerotorneo
v (o e dificultad @ torneo : int{11)
g dificultad : int{11} g8 dificultad : int{11)
nivel : varchar{25) [El nombre : varchar(28) T S————
# tiempo_tiro : int{11) # amarilo : int(11) B i e mmencca
# activo_tiempo_tire @ tinyint{1) # rojo @ int{11) .__l_h v “5_“:_.pa.rtu:la E Eal't?d III'It_I_li_.}
# wvisible_tiempo_tiro : tinyint{1) # verds : int{11) p——1 8 partida : int{11) -———l@ partida : int(11}
# tiempo : int{11) # =zul: int{11) — # clasificacion : int{11} 5 n{.:umbre : warchar(25)
# activo_tiempo : tinyint{1) # activo : tinyint{1) El nombre : varchar(25) dir : et

# visible_tiempo 1 timyint{1) # active : tinyint(1}
# jugadores : int{11) H# parsjes @ int(11)
# activo : tinyint{1)

ﬂ'ﬂ' + memoclasificacion
@ clasficacion 1 int{11) -J
Il nombre : varchar{25)

12l descripcion 1 text

[ fecha : date

H activa : tinyint(1)

G5 mimemc.usuario W} mimeme.rol

# usuario : int{11) f—q'ﬂ ral : int[11) —, G mimemo permiso

% nombre : varchar(25) [ |E nombre : varchar(25) %, | acceso s int(11) - b [ R ——
El pasword : varchar(E) ,."I 1Z] descripcion : text 4% rol:int(11) \“*—1'3 acceso @ int(11)

B rol @ int{11) - o o

1Zl nombre : varchar{25}
12l descripcion 1 text

Fuente: elaboracién propia.
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4.4.2. Clases

Basandose en el andlisis de los requerimientos funcionales previamente
realizados, se inici6 el mapeo de dichos parametros a la base de datos,
obteniendo como resultado el siguiente diagrama.

A continuacion, el mapeo de las entidades de la base de datos a objetos
dentro del IDE Netbeans:

Figura 10. Diagramade clases 1

Elcarta

Attributes
private long serialVersionUID
private Integer carta
private String nombre
private String dir

Operations
public Carta( )
public Carta( Integer carta )
public Carta( Integer carta, S
public Integer getCarta( )

attaCollection

partid
EiPartida tormeaGollection |1 TOrNe0 Eipificultad
Attributes = 0F Attributes Attributes
private long serialVersionUID, torneoCollectiont_| Rrivate long serial private long serialVersionUID = 1L
private Integer partida < 0 # | private Integer tort private Integer dificultad
private String nambre N torneoCollectionZ_| private String norr private String nivel
private boolean activo 0.7 | private boolean ac i_hl‘hEDCDHECﬁDn private int tiempoTiro
private int parejas e tornzoCollection3 Operations private boolean activaTiempaTiro
operations . 0. puhlicI Tomeo( ) private boolean visibleTiermpaTiro
public Partida( ) Smariio — public Tomeo( Ints pr?\tate int tiempo o
public Partida( Integer partidz public Torneo( Inte dificultad pl'!vate boolean a_Ct_lVUTl_EmF'D
public Partida( Integer partidz | fojo | public Integer get i poqlean visibleTiempo
public Integer getPartida( ) <] public void setTor [P |ntJugad0re§
public void setPartida( Intege | Y2'9® public String getl private boolean activo
public String getMombre( ) p— <o public void setMo Operations
public void setNombre( Strin public boolean ge public Dificultad( )

Fuente: elaboracién propia.
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El siguiente diagrama es

parametrizacion del juego:

Figura 11.

la parte de

la vista y lbégica de la

Diagrama de clases 2

El configuracionTorneo

package int openFrameCount =0
package int xOffset = 30
package int yOffset = 30

Attributes

= configuracionPartida

Attributes
private String direccion = "C:\re
package int openFrameCount =
package int xOffset = 30
package int yOffset = 30
private JComboBox ch_parejas
private JCheckBox chk_activo
private JLabel jLabell

public ConfiguracionTarnea( Principal p )
private void initComponents( )

Cperations

FamePartida

frameTorneo

ElLogin

Attributes
package int openFrameCount =0
package int xOffset = 30

package int yOffset = 30
private JButton jButton1

rameLogin

E NivelDificultad

Attributes

private String direccion = "C:\recw
package int openFrameCount =0
package int xOffset = 30

package int yOffset = 30

frameDificultad

E Principal

private JComboBox ch_jugadores

Elingresolmagenes

Attributes
private String direccion = "C:\\recurst
package int openFrameCount =0
package int xOffset = 30
package int yOffset = 30
private ArrayList fin = new ArrayList()
private List todasP = null
private FileDialog obtenerNombraCua
private Collection listaCarta
private ArrayList fin2 = new ArrayList
private JCheckBox chk_activo

princip

I magenes

Q\W@}

4.4.3.

Attributes
private JDesktopPane desktop
public EntityManager EntityManager
private JMenuBar jMenuBar1
private JMenultern jMenultem_»AcercaD
private JMenultemn jMenultern_Dificultad
private JMenultern jMenultem_Img
public JMenultem jMenultem_Login
public JMenultem jMenultem_Logout
private JMenultern jMenultem_Partida
private JMenultemn jMenultem_Reportel
private JMenultern jMenultem_Torneo
private JMenultern jMenultem_Usr

private JComboBox ch_tiempaTiro

private JComboBox ch_tiempoTota

private JCheckBox chk_activo

private JCheckBox chk_activaTiro

private JCheckBox chk_activoTatal
rincipal

= configuracionUsr

P al Aftributes
package int openFrameCount =0

package int xOffset = 30

Fuente: elaboracién propia.

Interfaz grafica

package int yOffset = 30
private JButton jButton?

private JButton jButton2

Como se menciond en los requerimientos no funcionales, se pretende dar

al maestro una interfaz grafica amigable y facil de utilizar, es por ello que se

plantea el siguiente esquema.
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4.4.3.1. Ventanas
Para que el maestro sienta amigable el entorno grafico de la aplicacién, se
propuso un ambiente caricaturesco, el cual tiene como linea de disefio el tema

del espacio.

Figura1l2. Fondo de pantalla

N =

D 0 209

) &3)

Fuente: elaboracién propia.

4.4.3.2. Botones

Para que cada imagen fuese rapidamente comprendida, se utilizaron
iconos en los botones que fuesen representativos a la accion que cada uno

debe de realizar.
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Los botones que se propusieron para la aplicacion son los siguientes.
Figura 13. Botones de la aplicacion
.__,..-" - - il [
9 Elininar | &uardar
Fuente: elaboracién propia.

4.5. Herramientas

A continuacién se dara una descripcion de las herramientas de software

utilizadas para el desarrollo del proyecto.
45.1. Subversion

En el proyecto se utilizo la interfaz web que provee Subvesion a través de
Internet. De esta manera se tendria, no solo acceso a todos los archivos fuente
via Internet, sino un backup de la informacion en un servidor web, lo cual es

beneficioso en caso de algin problema con la computadora local.
45.1.1. Esquema de repositorio

El utilizar subversion, implica la utilizacién de un repositorio; en este caso
se utilizé una estructura monolitica, la cual tiene las carpetas trunk, tags y
branches. Trunk, esta carpeta es elemental en un repositorio, aca se colocara la
primera revision del proyecto. La carpeta branches se utilizar4 para separar el
desarrollo de nuevas funcionalidades, cada rama tendra un nombre Gnico que la
identifique. Y de ser necesaria la carpeta tags sera unicamente para etiquetar el
proyecto.
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Figura14. Esquema del repositorio SVN

/

[Trunk /Branch [Tags

Fuente: elaboracién propia.

45.1.2. Esquema de nomenclatura de versiones
En este caso se utilizard la nomenclatura que provee el repositorio en
linea, el cual es numérico y cada commit que se realice se aumentara el

ndmero a la version.

Figura 15. Imagen del esquema numérico

V1.0 V2.0 V3.0 V4.0 V5.0

Fuente: elaboracién propia.

45.2. Servidor de base de datos

Las opciones mas sobresalientes que se tomaron en consideracion al
inicio fueron: MySQL, PostgreSQL y Oracle. El proceso de seleccién inicié
descartando Oracle, porque la informacion que debe almacenarse no produce

mucha concurrencia ni muchos bloqueos.
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Entre las otras dos opciones, se eligi6 MySQL ya que aparte de ser una de
las bases de datos que mas se utiliza, no satura los recursos de la
computadora. Por dltimo, su integracion al IDE Netbeans es sencilla, y su
manipulacion mediante pojos y objetos, tipo entidad, es facil.
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5. CASO DE ESTUDIO

5.1. Trabajo interdisciplinario

La educacion en la actualidad debe de desarrollar un pensamiento
interdisciplinario, donde se vean los eventos, sucesos y acontecimientos desde
distintos puntos de vista, entre los cuales se podria mencionar, cientifico,
natural, biolégico, fisico y social. Este pensamiento es posible lograrlo,
traspasando las fronteras de las disciplinas.

Es por ello que se quiere resaltar que la implementacion de la tecnologia
de MiMemo, para este caso de estudio, fue gracias a un trabajo
interdisciplinario, donde tuvieron un rol importante las ciencias psicoldgicas,
especificamente el drea de educacion especial, ademas de la participacion de
las ciencias exactas, gracias a la informatica y los métodos estadisticos que se

utilizaron para la recoleccion de datos y la interpretacion de los mismos.

Aungue en esta tesis se hace énfasis en la tecnologia, no se olvida que el
objetivo primordial es el apoyo a la educacion, por medio de cambios
innovadores en la ensefanza y el aprendizaje, es por ello que en el caso de
estudio, fue necesario equilibrar la tarea de las diferentes partes, la tecnologia,
la psicologia, la educacion, la estadistica, la educacion especial, etc.

Se entiende entonces, que este caso de estudio intenta propiciar trabajos
interdisciplinarios, en los cuales se busca basicamente ofrecer un acercamiento
a la tecnologia desde distintos puntos, distintos intereses y necesidades que
hoy por hoy son palpables dentro de la sociedad.
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5.2. Falacias

Debido a que el caso de estudio es aplicado a tres personas, las cuales se
describirdn mas adelante en la seccion de datos, no se intenta extrapolar la
informacion de este estudio a la demas poblacién, es por ello que se tiene

presente los conceptos de las falacias y especificamente falacias no formales.

Las falacias no formales, son razonamientos donde la informacion que

aportan las premisas no es adecuada para justificar del todo una conclusién.

5.2.1. Falacia de falsa causa

La falacia de falsa causa, clasicamente era conocida con la expresion:

"Post hoc, ergo propter hoc" (Después de esto, entonces por causa de esto).

Esta falacia indica que, se da X, acto seguido se da Y, por lo tanto, X es la
causa de Y. Un ejemplo de ello es “El aumento de carga cognitiva se presenta
en personas que juegan la tecnologia MiMemo; por tanto jugar MiMemo es la

causa del aumento de la carga cognitiva”.

El razonamiento, detras de la falacia, indica que a partir de la coincidencia
entre dos fendmenos se establece, sin suficiente base, una relacién causal: el

primero es la causa y el segundo, el efecto.
Es preciso observar que si bien es un argumento que puede catalogarse

como falaz, no se puede establecer que la conclusién sea falsa; ya que se llego

a esta conclusion por otras vias.
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En otras palabras, no se puede decir que las conclusiones sean del todo
falsas o del todo verdaderas, se deja una premisa la cual puede cuestionarse y
al mismo tiempo aceptarse o rechazarse, de acuerdo a la informacion que se

proporcione.

5.3. Datos

El contenido de esta seccién es con fines de informaciéon general, se
reconoce que existen diferentes deficiencias y discapacidades, pero se ha
decidido enfocar el caso de estudio a dos de ellas, las cuales son Paralisis
Cerebral (PC), y Autismo. Dos personas seran la muestra del grupo que
pertenece a Paralisis Cerebral y una persona sera la muestra del grupo que
pertenece a Autismo.

Se obtuvo el permiso del Centro de Educacion Especial Alida Espafa de
Arana para realizar el trabajo de investigacion. En el Anexo | también
encontrara la autorizacion de los horarios para las sesiones de juego de
MiMemo. La institucién, por su parte, solicitd autorizacibn a los padres,
encargados o tutores de los nifios y las nifias, para que participaran en el

programa.

Este trabajo respeta los derechos de los nifilos y las nifias, que
colaboraron con la investigacion, uno de estos derechos es preservar en el
anonimato su identidad, es por ello que se colocaran tres iniciales del nombre

para referirse a ellos a lo largo de éste capitulo.
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5.3.1. Parédlisis cerebral

La pardlisis cerebral es una lesion o malformacién no evolutiva del sistema
nervioso central, producida generalmente, antes de finalizar el desarrollo total
del cerebro. Esta lesion acontece en el periodo prenatal, perinatal o postnatal.

La paralisis cerebral es un padecimiento que principalmente se
caracteriza por la inhabilidad de poder controlar completamente las funciones
del sistema motor. Esto puede incluir espasmos o rigidez en los musculos,

movimientos involuntarios, y/o trastornos en la postura o movilidad del cuerpo.

Las causas que producen la paralisis cerebral van a depender y a variar
de un caso a otro; por tanto, no puede ni debe atribuirse a un factor unico,
aunque todos desarrollan como determinante comun, la deficiente maduracién

del sistema nervioso central.
5.3.1.1. Caso de estudio BLC
En este caso de estudio, se presentan los datos sobre la implementacion

de MiMemo en una nifia con pardlisis cerebral, BLC tuvo doce sesiones de
juego de 20 minutos cada una.
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Figura 16. BLC jugando MiMemo

Fuente: elaboracion propia.

Su primera sesion de juego fue retadora, ya que tenia que encontrar las
parejas de las cartas ella sola, al inicio siempre volteaba a ver a su mama como
sefial de aprobacion, pero poco a poco se dio cuenta que ella tenia el control y

que podia tomar sus decisiones.

En el transcurso de las sesiones se tomo el tiempo del juego, estos
tiempos se detallaran méas adelante. Cuando se aumentaba una pareja en el
juego, se dejaba que ella se sintiera segura y confiada con esa cantidad, para

luego aumentar una pareja. Esto provocé que no perdiera el interés en el juego,
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los contenidos que se le presentaban eran diferentes, esto hizo que cada vez
gue lleg6 a la sesion estuviera expectante de la informacién y contenido de las

cartas.

Se inicié con cuatro cartas, dos parejas, se fue aumentando el numero de
cartas hasta llegar a las veinte cartas, diez parejas. A continuacion se detallan
doce tiempos tomados en las sesiones de juego:

Tabla X. Tiempos de sesiones de juego

Sesién de juego Cantidad de cartas Tiempo
1 4 1:02
2 6 3:36
3 6 2:19
4 8 3:48
5 8 3:23
6 12 6:34
7 12 6:20
8 16 10:41
9 16 9:58
10 18 11:46
11 18 10:39
12 20 14:05

Fuente: elaboracién propia.

Un dato interesante fue que al mencionarle a BLC que se tomaria el
tiempo, se observé nerviosa y eso incrementd un poco su tiempo de respuesta.
Esto se ve reflejado en la sesion niumero dos, luego de observar esta actitud se
decidié no mencionarle de nuevo que se iba a cronometrar el tiempo, esto hizo

que ella jugara sin presiones.
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5.3.1.2. Caso de estudio RIV

El segundo nifio con paralisis cerebral fue RIV, en este caso de estudio se
implemento una hoja de evaluacion, la cual se sub dividi6 en dos puntos
importantes, el primero el reconocimiento de la imagen y el segundo la

sefializacion de dicha imagen.

RIV, al igual que en el caso anterior, tuvo doce sesiones de juego,

aproximadamente de 20 minutos cada una.

Figura 17. RIV jugando MiMemo

L B!

Fuente: elaboracion propia.
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A continuacion el esquema de esta hoja de evaluacion:

Tabla XI. Hojade cotejo

Lista de Cotejo Nombre: RIV

Categorias

CUIDADO
PERSONAL

Elementos

Bafarse

Reconocimiento Sefalizacion Total

Cambiarse

Lavarse manos

Peinarse

Secarse

PROFESIONES

Conductor

Conserje

Doctor

Enfermera

Policia

Salvavidas

ROPA

Calcetines

Calzoncillo

Camisa

Pantalén

Pantaloneta

Playera

Tenis

Zapatos

TRANSPORTE

Bicicleta

Bus

Carro

Motocicleta

Taxi

Policia

CASA - BANO

Cepillo y pasta

Espejo

Inodoro

Jaboén

Juguetes

orRro|rFrROCOCICO|IFRIFPIOCOIOCO|IFPIFIOFR|IFPIOICIOC|IF|(FP|IFPIO|IOC|F|O|F|O |k

olr|lkr|kr|lrlololr|FP|IFR|IFR|IOIR|IFP|IO|FR|FR|lOR|O|IFP|FP|F|lO|lC|FR|O|FR|F |~

OIINIFPININIOCIOIRLININIFPIOININIOININIOIFPIOIININDNIN|IO|IOIN|O|IN (LN
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Continta Tabla XI

Lavamanos

Shampoo

CASA - COCINA

Estufa

Licuadora

Microondas

Olla

Platos

Refrigeradora

Sartén

R|lo|k|k ok |lo|lo|r

ROk |k|Oo|lk|lo|lo|r

N[O ININOINO|IOIN

CASA-
DORMITORIO

Almohada

Cama

Gancho

Sabana

CASA - SALA

Adornos

Alfombra

Cojines

Cuadro

DVD

O |k |O|0|0O|O|F |+ |O

O |k |O|0|0O|O|F |+ |O

O|IN O |O|OO|N[N|O

Equipo
sonido

de

Lampara

Mesa

Sillén

Televisién

N N

N N

NN NN N

= O

= NO

Fuente: elaboracién propia.
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Como se muestra en la tabla, se procedi6 a darles un valor a cada
categoria con 0 minimo y 2 como maximo, dependiendo de las dos sub
categorias de reconocimiento y sefalizacion. El resultado de esta hoja de

evaluacion es lo que se conoce en psicologia como tasa de recepcion.

La tasa de recepcion es un indicador que evidencia el nivel de
interiorizacion que se ha tenido de un contendido, dando como respuesta el
reconocimiento o sefalizacién de una imagen.

Los datos de la evaluacién inicial y final de RIV son:

Tabla XIl. Datos de hoja de evaluacion

No. Sesidn Tasa de Recepcién
Inicial ( Sesion 1) 61
Final ( Sesion 12) 93

Fuente: elaboracién propia.

En este caso se puede notar que la tasa de recepcién fue influenciada por
la tecnologia representada por el juego MiMemo, el cual permiti6 que RIV

incrementara en 32 unidades su tasa de recepcion.

5.3.2. Autismo

El autismo también es un trastorno del desarrollo, este es permanente y
profundo, afecta la comunicacién, imaginacion, planificacién y reciprocidad
emocional. Algunos sintomas se pueden mencionar son la incapacidad de
interacciéon social, el aislamiento y las esterotipias (movimientos incontrolados

de alguna extremidad, generalmente las manos).
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5.3.2.1. Caso de estudio HAC
En este tercer caso de estudio, se presentaran los datos sobre la
implementacion de MiMemo con un nifio autista, HAC tuvo siete sesiones de

juego de 20 minutos cada una.

Figura 18. HAC jugando MiMemo

Fuente: elaboracion propia.

HAC no suele tener confianza en personas desconocidas, asi que el
primer reto para la implementacion del juego MiMemo fue el lograr que HAC
ingresara al aula, al inicio fue renuente, su madre lo motivaba y daba el ejemplo

de interactuar con el juego, pero HAC no lo logré en su primera visita.
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En su tercer visita se logré un gran avance, ya que HAC entrd por primera
vez al salén, fue agradable ver que ya no tenia aguel miedo de la primera vez,
se mostraba mas tranquilo, aunque tampoco quiso jugar, solo observé algunas

cartas impresas que estaban sobre el escritorio.

La cuarta sesion de juego fue la primera vez que HAC jugo MiMemo, en
esta ocasion su vista estaba fija en la proyeccion, no le interesaba mucho el
tocar los controles, su madre lo ayudd en este proceso. En las siguientes
tres sesiones HAC sdlo queria ver la pantalla, no era pare el prioridad tocar el

control, asi que su madre lo continu6é ayudando y motivando.

En la dltima visita se observo que hubo un cambio en la actitud de HAC se
sentd a jugar y presion6é el control, lo cual era significativamente un gran
cambio, al seguir con la sesiébn de juego se pudo ver que el ya habia
comprendido que al presionar el control sucedia un evento en la pantalla, asi
que se logré que tuviera la coordinacion entre el ojo y la mano, logrando por

primera vez terminar un juego por cuenta propia.

No se tiene un record del tiempo o de tasa de recepcion de HAC,
Uunicamente se midieron los avances por medio de las conexiones y relaciones
gue podia crear, no solo entre las parejas de imagenes que desplegaba el
juego, sino con la conexién entre el control y la pantalla, y como él iba

entendiendo que podia ser él quien dirigiera el juego.
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CONCLUSIONES

Esta tesis basa sus resultados en el proceso de aprendizaje y
memorizacion a través del marco cientifico que proporciona la Teoria de
carga cognitiva, la cual es una rama de investigacion de los sistemas

informaticos.

Al comparar los datos de tiempos del caso BLV en las sesiones de juego
diez y once, se observa que aunque el numero de parejas es el mismo (9
parejas), el tiempo de respuesta disminuye en un promedio de 7,4
segundos por cada pareja que encuentra. Encontrdndose que la
memoria de trabajo tuvo un incremento en la cantidad de informacion

gue normalmente procesa, agilizando con esto el proceso de respuesta.

No se pretende extrapolar los casos de estudio presentados en el dltimo
capitulo de la tesis, pero si se quiere demostrar que con el trabajo
interdisciplinario se pueden obtener buenos resultados e incrementar el
campo de estudio de los Ingenieros en Ciencias y Sistemas a otras

ramas que actualmente no son exploradas.

La tecnologia que ofrece el juego MiMemo es de caracter innovador,
sobre todo en lo que respecta al area de la ensefianza. Abarca un campo
visual amplio lo que hace que el tiempo de atenciéon de un nifio aumente
considerablemente, ademas integra la toma de decisiones a través del
uso del control.
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Mientras mas sentidos se puedan aplicar para retener la informacién,
mas se afianzara dicha informacion en la memoria a largo plazo, se
debe tomar en cuenta que si se llega a sobrecargar un canal con
demasiada informacion se puede anular la retencibn de dicha

informacion.

La tecnologia tiene un papel importante en nuestra sociedad actual, es
por ello importante que los educadores de hoy incorporen nuevas

practicas que involucren el uso de la tecnologia.

El incrementar en 29,25% la tasa de recepcion de un nifio con pardalisis
cerebral es un buen indicador de que la tecnologia impacta
considerablemente en el rendimiento de un nifio, lo cual es el principal

objetivo que pretende probar la teoria de la carga cognitiva.

Se considera que con base en los resultados sustentados con la teoria
de la carga cognitiva, se puede llegar a utilizar a la tecnologia MiMemo
como una herramienta didactica que puede clasificarse entre las

herramientas complementarias de la ensefianza.
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RECOMENDACIONES

Se debe tomar muy en cuenta que la responsabilidad de la educacion
tiene que ser compartida dentro de la sociedad, es por ello que se
recomienda que se inicie un cambio en las aulas, este cambio debe ser
apoyado a nivel social por todos, ya que si se deja s6lo a la
escuela/colegio/instituto este trabajo, la innovacién no transcendera ni

impactara en la manera que se espera.

Se sabe que la tecnologia ha tenido un auge en los procesos de
ensefianza aprendizaje, o que implica que el estudio sobre este tema es
de gran interés, y mas aun cuando se tienen resultados positivos como
los presentados en esta tesis. Se recomienda que se continde con el
estudio de la tecnologia MiMemo en diferentes ramas, realizando analisis
gue tengan una base cientifica, la cual demuestren fehacientemente su

contribucion al aprendizaje.

El material didactico elaborado para esta tesis es limitado, se recomienda
se agreguen mas imagenes al catadlogo para que se tenga una variedad
en cuanto a contenido, se debe de recordar seguir con los estandares de
disefio y de tamafio, para que sean desplegadas de una manera Optima

en el juego MiMemo.
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