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Propuesta de diseño de un software que contribuya al desarrollo de la habilidad navegar 
con el Mouse en estudiantes de círculos de interés

Resumen

El proyecto está encaminado a  la realización de un software de fácil manejo que contribuirá al desarrollo de la habilidad navegar, con el uso del mouse. A través de este proyecto se podrá contar con otro software donde los estudiantes que se inician en el uso de la computación podrán desarrollar las habilidades necesarias para el correcto uso del mouse.

Para el mismo se realizan varias acciones que permiten tener una mejor evaluación de la situación problema a resolver entre ellas  se citan las siguientes: 
Estudio de las obras más representativas de la Psicología y  Pedagogía sobre el proceso de asimilación de los conocimientos, formación de habilidades, independencia cognoscitiva, trabajo independiente y características del escolar primario; estudio de la literatura existente relacionada con la instrucción por computadoras, en especial los Entrenadores, Tutórales, Evaluadores, Juegos, y otros; búsquedas en la Web y el análisis de diferentes software educativos existentes en Cuba orientados hacia el desarrollo de la habilidad  navegar.

Con el objetivo de desarrollar las acciones planteadas se utilizan las siguientes fuentes de investigación:
Fuentes de investigación teórica.

Estudio y análisis de la literatura psicológica, pedagógica y metodológica vinculada con el problema a tratar.

Estudio de los documentos normativos y metodológicos del Ministerio de Educación, así como otros materiales relacionados con el tema.

Estudio de la literatura docente de en la enseñanza primaria.

Métodos utilizados en la investigación:

Se realizan entrevistas a los Instructores del joven club Guáimaro y profesores de la enseñanza primaria para conocer de la situación actual que pre​sentan los alumnos respecto al desarrollo de habilidades para  navegar, con el uso del software educativo que utilizan.

El método de observación, permite conocer el comportamiento de los resultados alcanzados por los alumnos que utilizan el software educativo y los niveles de ayuda que tienen los mismos.

Los aportes de la presente investigación consisten en el diseño de un software educativo que contribuye a la sistematización de la habilidad navegar por el sistema en los alumnos de 4to grado del círculo de interés de el joven club Guáimaro. 

Aporte metodológico:

En la tesina se realiza un estudio de los pasos metodológicos para la navegación, adaptada a las nuevas concepciones de trabajo con computadoras.

Aporte científico:

Se realiza una recopilación bibliográfica de aspectos psicopedagógicos relacionados con la habilidad de navegar  en el círculo de interés de 4to grado del  Joven Club Guáimaro y el uso y utilidad de los software educativos con computadoras. Se refiere además a las habilidades con el uso del ratón  a través de diferentes técnicas como son el clic, doble clic y arrastre, en la solución de ejercicios de forma colectiva e individual.

El trabajo resulta novedoso, pues aportará un software que contribuirá a la sistematización de la habilidad de navegar a través del uso del mismo y de la solución de ejercicios de los cuales estará conformado, además del ambiente agradable del juego y su estrategia pedagógica, así como los ejercicios agrupados y ordenados por su complejidad en niveles.
Requisitos Funcionales

Los Requerimientos funcionales especifican acciones que el sistema debe ser capaz de realizar, sin tomar en consideración ningún tipo de restricción física.  Por lo general se describen mejor  a través del modelo de Casos de uso y los Casos de uso como tal. Por lo tanto los requerimientos funcionales especifican el comportamiento de entrada y salida del sistema y surgen de la razón fundamental de la existencia del producto.

                Requisitos

· Registrar Usuario

· Seleccionar el nivel 

· Jugar

· Resultado Final

Los requerimientos funcionales describen las acciones que debe llevar a cabo el producto, por esto los mismos deben estar claros y libres de ambigüedades. Así, cuando sea necesario deben reemplazarse los pronombres por los objetos a que se refieren; conviene leer cuidadosamente cada requerimiento en voz alta, y asegurarse que todos los involucrados comprenden claramente el significado de cada uno.

Requisitos no Funcionales del sistema

Los requerimientos no funcionales responden a las características en cuanto a funcionabilidad, usabilidad, confiabilidad, compatibilidad con hardware y software,  especificaciones del producto, etc.

Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

· Legible.

· Simple de usar.

· Interactivo.
· Uso de colores adecuados.

Requerimientos de Usabilidad:

· El software será usado por estudiantes de círculos de interés en el Joven club y además puede ser usado por estudiantes de nuevo ingreso en los cursos de Operador de microcomputadoras y escuelas de la enseñanza primaria.

· Es muy fácil de usar por las personas sin experiencias con las computadoras y a la ves importante para que las mismas puedan desarrollar habilidades con el uso del mouse.

Requerimientos  Funcionalidad.

· El software será  sometido a una etapa de pruebas en el cual se detectarán posibles errores, o posibles cambios en las interfaces de manera que los usuarios se familiaricen mejor y queden complacidos.

Requerimientos de Rendimiento:

· La eficiencia del sistema estará dada por el aprovechamiento de los recursos que se disponen en el modelo usuario. 

· El sistema debe ser rápido y el tiempo de respuesta debe ser el mínimo posible. 

Requerimientos de Soporte:

· El uso de este software no necesita de una preparación previa para que el usuario pueda jugar en el mismo.

Requerimientos de Seguridad:

· Disponibilidad: Significa que los usuarios que se registren se les garantizará el  acceso al juego.

Requerimientos de confiabilidad:

· Frecuencia y severidad de los fallos.

· Protección contra fallos.

· Recuperación.

· Predicción de fallos.

· Tiempo medio entre fallos.

Requerimientos de Software:

· Borland C++ Builder.

· Rational Rose Suite 2003 como herramienta de desarrollo gráfico 

· Sistema operativo Windows

Requerimientos de Hardware para cliente:

· Celeron 486 o Superior

Modelación de casos de uso del sistema

Los casos de uso son una técnica para especificar el comportamiento de un sistema:

“Un caso de uso es una secuencia de interacciones entre un sistema y alguien o algo que usa alguno de sus servicios.”

 El modelo de casos de uso describe lo que hace el sistema para cada tipo de usuario.

Artefacto:

 Actor de sistema

· Un usuario puede ser uno o varios actores y un sistema externo también puede constituir uno o varios actores.

 Caso de uso

· Cada forma en que los actores usan el sistema se representa con un caso de uso.

· Los CU son fragmentos de funcionalidad que el sistema ofrece para aportar un resultado de valor para los actores.

· Un CU especifica una secuencia de acciones que el sistema puede llevar a cabo interactuando con sus actores, incluyendo alternativas dentro de la secuencia.

 Glosario

· Términos importantes en la descripción del sistema.
Vista de los casos de uso
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Casos de uso arquitectónicamente significativos.
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Diagrama de clases
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Tabla 1: Descripción de Casos de Uso

1.1Caso de uso Registrar Usuario.
	Caso de Uso:
	Registrar Usuario

	Actores:
	Usuario

	Resumen:
	El usuario se registra.

	Referencia:
	1

	CU asociados:
	

	Precondiciones:
	

	Flujo Normal de Eventos

	Sección “nombre del escenario”

	Acción del Actor
	Respuesta del Sistema

	1. Solicitar registrarse

2. Insertar nombre.
	1.1 Brindar la pantalla inicio.

2.1 Almacenar el nombre.

	Poscondiciones:
	

	Prioridad:
	1

	Especificaciones Complementaria:
	


1.2Caso de uso Escoger nivel.

	Caso de Uso:
	Escoger nivel.

	Actores:
	Usuario

	Resumen:
	

	Referencia:
	2

	CU asociados:
	

	Precondiciones:
	

	Flujo Normal de Eventos

	Sección “nombre del escenario”

	Acción del Actor
	Respuesta del Sistema

	1.Solicitar el nivel en el que va a jugar.
	1.1 Si todos lo campos están llenos brindar la pantalla con el nivel escogido.

	Flujos Alternos

	Acción del Actor
	Respuesta del Sistema

	
	1.1.a Si faltan datos informar al usuario.



	Poscondiciones:
	

	Prioridad:
	

	Especificaciones Complementaria:
	


1.3Caso de uso Jugar.

	Caso de Uso:
	Jugar

	Actores:
	Usuario

	Resumen:
	El usuario comienza a jugar.

	Referencia:
	3

	CU asociados:
	Registrar Usuario, Escoger nivel

	Precondiciones:
	

	Flujo Normal de Eventos

	Sección “nombre del escenario”

	Acción del Actor
	Respuesta del Sistema

	1. Lleva las figuras correspondientes al otro extremo del camino.


	1.1 Almacenar su nota al terminar cada camino.

	Poscondiciones:
	

	Prioridad:
	

	Especificaciones Complementaria:
	


1.4 Caso de uso Resultado final.

	Caso de Uso:
	Resultado final

	Actores:
	Usuario

	Resumen:
	El usuario después de haber terminado solicita la nota.

	Referencia:
	4

	CU asociados:
	Haberse registrado.

	Precondiciones:
	

	Flujo Normal de Eventos

	Sección “nombre del escenario”

	Acción del Actor
	Respuesta del Sistema

	1. Solicitar su nota final después de haber terminado su juego.
	1.1 Brindar un mensaje con el nombre del niño y cantidad de puntos alcanzados además según el rango que haya obtenido recomendarle como seguir.

1.2 Brindar la pantalla de inicio para que decida si va a seguir jugando o salir del juego.



	Flujos Alternos

	Acción del Actor
	Respuesta del Sistema

	
	1.2.a Si desea Salir brindar un mensaje diciéndole que siga caminando por los caminos del saber.



	Poscondiciones:
	

	Prioridad:
	

	Especificaciones Complementaria:
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