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RESUMEN.

El objetivo principal de esta aplicacién es fomentar el aprendizaje auténomo del estudiante y
desarrollar una nueva manera més didactica de aprender. Todos los estudiantes de Ingenieria han
pasado por esta etapa en la que cada semestre debemos llevar una parte de matematicas , algunos
son muy hébiles para este tipo de materias pero algunos otros prefieren clases mds activas o
ejercicios mas didacticos y es aqui donde entra la idea de crear una aplicacion de matematicas
(Integrales) la cual podrdn tender un acceso rdpido simplemente descargdndolo desde su Play
Store , esta App es nueva e innovadora pues ha pasado las matemaéticas de antes con muchos
libros y ejercicios que muchas veces no comprenden debido a que buscan la informacién en el
libro pero viene mucho de todo y es mucho més confuso comprenderlo eso ha terminado pues en
cada problema a resolver de nuestra aplicacion tendrds la informacién exacta que ocuparas para
poder resolver con facilidad, ademds a todos les gusta interactuar con el celular , porque no
hacerlo de una manera educativa la cual nos ayude a desarrollar nuestra habilidad matematica.

PALABRAS CLAVES:
Aplicaciones matematicas, integrales.

INTRODUCCION.

El objetivo principal de esta aplicacion es fomentar el aprendizaje auténomo del estudiante y
desarrollar una nueva manera mas didactica de aprender. Todos los estudiantes de Ingenieria han
pasado por esta etapa en la que cada semestre debemos llevar una parte de matematicas , algunos
son muy hébiles para este tipo de materias pero algunos otros prefieren clases mdas activas o
ejercicios mas didacticos y es aqui donde entra la idea de crear una aplicacién de matematicas
(Integrales) la cual podrdn tender un acceso rapido simplemente descargdndolo desde su Play
Store , esta App es nueva e innovadora pues ha pasado las matemadticas de antes con muchos
libros y ejercicios que muchas veces no comprenden debido a que buscan la informacién en el
libro pero viene mucho de todo y es mucho més confuso comprenderlo eso ha terminado pues en
cada problema a resolver de nuestra aplicacion tendras la informacién exacta que ocuparas para
poder resolver con facilidad, ademds a todos les gusta interactuar con el celular , porque no
hacerlo de una manera educativa la cual nos ayude a desarrollar nuestra habilidad matemaética.
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DESARROLLO.

Crear una aplicacion que funcione como un juego el cual debe contener lo siguiente:

-Mostrar una pantalla que tenga de menud 4 opciones que serian JUGAR, REGISTRO, SALIR
COMO JUGAR.

e Como jugar: Aqui aparecerdn las instrucciones del juego, de una manera detallada
vendra la manera en la que se lleva acabo el juego.

e Salir: Cerrard sesion y guardara la calificacion de los niveles ya pasados.

e Jugar: Empezard el Juego desplegando los 3 Niveles comenzando desde el nivel mds
chico conforme vas pasando los niveles el juego te dejara avanzar. No se pude saltar
algin nivel pues el punto es ir comprendiendo desde lo mas basico hasta lo mds complejo

hasta llegar a dominar cualquier Integral.

e Registro: En esta drea se ingresara solo dos datos que serdn usuario y contrasefia de
preferencia utilizar la matricula en el usuario.

-Luego al ingresar a algin nivel cada uno deberd contener:

e Integral aresolver: Es el problema que se dara para que el estudiante resuelva.

e 4 Posibles soluciones: estas serdn algo parecidas para confundir un poco al estudiante y
asi lograr que su mente piense més.

e Comodin: el cual te auxiliara en el desarrollo de la integral, en este aparecerd toda la
informacidn necesaria para que pueda resolver con la mayor facilidad la integral.

e 2 Intentos: por cada ejercicio tendrd dos oportunidades para lograr la respuesta correcta.
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PANTALLAS E/S (INTERFAZ):

*Pantallas de Entrada

e Pantalla que se muestra al iniciar la aplicacién mientras carga los datos.

IMAGEN 1

® En esta pantalla se pide al usuario que se registre ingresando “usuario” y “contrasefia”
para poder empezar a jugar.

o

b

J USUARIO
Maéximo 10 caracteres
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IMAGEN 2
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e En esta pantalla se pide se ingrese una opcidn para que pueda avanzar de problema.

‘SALIR

Problema 1: Descripcion

e Opcion 1
® Opcion 2
® Opcion 3
e Opcion 4

IMAGEN 3

PANTALLAS DE SALIDA
[ ]
Se muestra el objetivo principal de la aplicaci eve introduccién a la misma.

EGI! 0 o]

IMAGEN 4
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e Una vez completado el registro aparece este mensaje de confirmacion.

B e

iFelicidades!

A ) ) ,
* Su registro §e'completo con | 4
éxito.
FIME le agradece su
participacion.

Para avanzar, dirijjase a la
pestafna “COMO JUGAR” en
la parte superiorde la
pantalla.

IMAGEN 5

e Cuando se selecciona “SALIR” aparece este mensaje, donde se le despide al Usuario.

| jBUENA SUERTE! ;VUELVE PRONTO!

3

IMAGEN 6

e . . \ Facultad de Ingenieria Mecanica y Eléctrica
www.proyectosinstitucionalesydevinculacion.com

proyectos.i.v@hotmail.com

8


http://www.proyectosinstitucionalesydevinculacion.com/

PROYECTOS INSTITUCIONALES Y DE VINCULACION Ao III, No. 06 Julio-Diciembre 2015

\ ISSN: 2395-9029

PANTALLAS ENTRADA/SALIDA

e Se escoge el nivel a jugar y se muestra en qué nivel se estd jugando y la calificacion.

|

IMAGEN 7

HERRAMIENTAS CASE:

e Destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo del software en tiempos y costos.

HERRAMIENTA VERSION USO
BOUML 2.29 -Generar cddigo para JAVA
-Multiplataforma

-Répida y generar poca memoria
-Soportar  gran  cantidad de
diagramas

WINDEV 20 -Crear interfaces de usuario

-Usar interfaces de WEB Services
-Facilitar el codigo para JAVA
-Completamente abierta para usos

de SQL
SYSTEM 3.0 -Informacién guardada en un
ARCHITECH directorio

-Conectar directamente con la
base de datos
-Asegurar compatibilidad
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CONCLUSIONES.

Como ya explicamos esta aplicacion fue hecha por estudiantes para estudiantes.

(Porque exponerlo de esta manera? , bueno pues como lo hemos dicho somos estudiantes de
Ingenieria que estamos buscando la innovacién en nuestro aprendizaje es por eso que tomamos
este proyecto para que las nuevas generaciones puedan recibir el contenido de su unidad de
aprendizaje de una manera mds fécil y divertida.

Nuestro equipo de en colaboracién con Ingenieros y Doctores de nuestra facultad y algunas

personas externas dedicadas a este tipo de trabajos logramos construir esta aplicacion para que
pueda ser probada en los siguientes semestres y asi poder ver la satisfaccion de este proyecto.
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