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INTRODUCCION 

 

Es indudable que la modalidad de enseñanza y aprendizaje ha cambiado, así 

como la forma de transmitir y evaluar el conocimiento, y la educación en Colombia 

no es ajena a esto.  Con esto en mente, se han generado herramientas lúdicas 

cuya finalidad es la de ser utilizadas como medios didácticos en un entorno virtual.  

 

Hay herramientas lúdicas que han sido creadas con un enfoque educacional, con 

un propósito específico, donde la meta es el desarrollo de habilidades cognitivas, 

como la creatividad.  Donde se le da la oportunidad al estudiante de tomar sus 

propias decisiones, a partir, de una determinada situación para solucionar 

problemas y aunque existen gran cantidad de programas, muchos de ellos no son 

educativos, pero han sido empleados como métodos de enseñanza y aprendizaje. 

 

Realizar este documento pone más en evidencia la importancia de las 

aplicaciones creadas con un enfoque educacional, y el propósito de este proyecto 

es crear herramientas que le den un valor agregado a la educación virtual, de que 

por medio de procesos creativos el estudiante se coloque en situaciones antes no 

vividas.   
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1. OBJETIVOS 

 

1.1 OBJETIVOS GENERALES 

 

- Diseñar y construir dos herramientas software de carácter lúdico que le permitan 

al estudiante incrementar la creatividad, mediante técnicas y metodologías para el 

desarrollo de la misma. 

 

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS 

 

- Estudiar y analizar algunas técnicas y metodologías de desarrollo de la 

creatividad para implementarlas como software. 

 

- Diseñar la estructura del software de las herramientas proporcionadas. 

 

- Construir el software según la estructura establecida en el diseño. 

 

- Determinar  mediante  pruebas,  el  cumplimiento  de  la  funcionalidad  del 

software. 
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y JUSTIFICACION 

 

El uso de nuevas tecnologías de la información y comunicación (TIC), han 

generado cambios en los últimos años, originando el nacimiento de nuevas 

necesidades en el ámbito de la educación. 

 

El uso generalizado del computador e Internet, han hecho que se conviertan en 

herramientas eficaces de aprendizaje, abriendo nuevas posibilidades para el uso 

pedagógico de estos medios; los cuales han ayudado a la creación de programas 

con utilidades específicas que han servido para beneficiar el sistema educativo. 

Para ser más precisos, es en la educación superior, el ámbito en donde mayor 

importancia se le ha dado a la educación virtual.  

 

La educación superior en Colombia, en su interés por aumentar la calidad en la 

enseñanza y preparación de excelentes profesionales, se ha dado cuenta de la 

necesidad de extender el alcance educativo, aplicando el uso de herramientas 

como la educación virtual que se ha convertido en un apoyo para la adquisición de 

conocimientos y el desarrollo de habilidades cognitivas y cognoscitivas.  

 

2.1 LAS HERRAMIENTAS Y EL ENTORNO VIRTUAL 

 

El objetivo de crear las herramientas será darle un valor agregado a un entorno 

virtual el cual esté construido con base en la metodología de resolución de 

problemas. Las herramientas a desarrollar son objetos que servirán para alcanzar 

un objetivo.  
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El objetivo de las herramientas, es desarrollar la creatividad. Estas herramientas 

están pensadas no como parte de un curso o materia, ya que van a ser algo 

totalmente aparte, salido del contexto formal de los cursos. No se desea que el 

estudiante aprenda ningún concepto específico, sino que desarrolle una habilidad, 

la habilidad para resolver problemas creativamente, hacer que la persona jugando, 

es decir, haciendo uso de la herramienta, tenga un proceso creativo con base a 

una idea que se le de. 

 

Deberán ser programas en los que su uso no este centrado en el manejo de 

herramientas sino en el estudiante, permitiéndole que tenga la oportunidad de 

construir para si mismo y que la creación de nuevas ideas sea más fluida.  

 

Es evidente que el estudiante de hoy necesita adquirir una serie de habilidades 

que le permitan desarrollar su creatividad y para esto es imperativo brindarle un 

entorno virtual adecuado. El Entorno virtual adecuado será uno que no solamente 

haya sido creado para el montaje de contenidos, sino también para la resolución 

de problemas.  

 

Las herramientas lúdicas ayudarán a que el estudiante, por medio de la resolución 

de problemas, pueda ir desarrollando sus habilidades cognitivas, de descubrir o 

producir algo a partir de una situación determinada, que tenga que inventar por el 

mismo la forma de llegar a la solución y no por métodos formales. 
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3. ANTECEDENTES 

 

Debido a la necesidad de aprovechar las tecnologías de información y 

comunicación y su creciente uso en el ámbito educativo, se han originado grupos 

de investigación en informática educativa, que buscan desarrollar herramientas 

lúdicas que apoyen los procesos de enseñanza y aprendizaje, así como la 

resolución de problemas.   

 

Es indudable que la modalidad de enseñanza y aprendizaje ha cambiado, así 

como la forma de transmitir y evaluar el conocimiento, y la educación en Colombia 

no es ajena a esto.  Con esto en mente, se han generado herramientas lúdicas 

cuya finalidad es de ser utilizados como medios didácticos en un entorno virtual.  

 

Hay herramientas lúdicas que han sido creadas con un enfoque educacional, con 

un propósito específico, donde la meta es el desarrollo de habilidades cognitivas, 

como la creatividad. Donde se le da la oportunidad al estudiante de tomar sus 

propias decisiones a partir de una determinada situación para solucionar 

problemas.  Aunque existen gran cantidad de programas, muchos de ellos no son 

educativos, pero han sido empleados como métodos de enseñanza y aprendizaje. 

 

Como ejemplos de programas con enfoques educativos se tienen: 

 

- Ludomática, que se basa en ambientes de aprendizaje lúdicos, creativos, 

colaborativos e interactivos para niños, propuesto por Álvaro Galvis, en la 

Universidad de los Andes.  Quien cita: “La interactividad exige dar control al 

usuario de lo que hace, hacer que la máquina o el objeto de exploración sirva para 
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vivir experiencias, no sólo para verlas suceder. Y esto se puede lograr en múltiples 

ambientes, siempre que el facilitador lo permita” [1]. 

 

- EVA (Educación Virtual Activa) [2], propone poner en marcha una tecnología 

en informática y comunicación, para desarrollar procesos educativos virtuales, 

dirigidos a poblaciones aisladas en el Tolima; medir el impacto de este tipo de 

educación y de tecnología, sobre las personas y evaluar los resultados sobre sus 

actitudes, expectativas y aprendizajes. 

 

Son programas que se caracterizan por la diversidad de elementos para el 

aprendizaje, se adaptan a las necesidades del estudiante y finalmente cumplen 

con el propósito del software educativo, de ser utilizados como medios educativos.   
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4. ESTADO DEL ARTE 

 

En la actualidad la aparición de cursos virtuales en universidades y empresas 

alrededor del mundo que buscan hacer llegar a sus clientes las capacitaciones en 

los temas de mayor interés para cada una de ellas se han incrementado y de esta 

manera la calidad de estos cursos debe ir acorde a este crecimiento. 

 

Es muy importante el rol que ocupa dentro de estos cursos la implementación de 

herramientas que le permitan al estudiante y al profesor interactuar de una forma 

dinámica y que le proporcione al profesor opciones de evaluación y control sobre 

el rendimiento y evolución de las capacidades del alumno pues es así como se 

pretende dar un valor agregado a la educación superior. 

 

Entre las herramientas más conocidas y reconocidas se encuentran: 

 

- Las que utilizan la metodología de mapas mentales: Axon Idea Processor, 

Inspiration, Mind Maps Plus, Mind Mapper, Mindmap from emagic, ConceptDraw, 

MindMap, Visimap.  

 

- Las que utilizan la metodología de tormenta de ideas: BrainStormer, 

ConceptDraw, MindMap, Lego Mindstorm. 

 

Entre otras metodologías se encuentran [3]: 

 

Entradas Aleatorias (Random Input): es la más simple de las técnicas de 

creatividad y ampliamente utilizada por la gente que necesita nuevas ideas.  Las 
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entradas aleatorias pueden ser palabras o imágenes, que estimularán ideas sobre 

el asunto.   

 

Reversión del Problema (Problem Reversal): esta técnica recalca la necesidad 

de mirar los opuestos o los puntos negativos de una idea, para poder mejorarla, de 

mirar con objetividad una situación para ver que cosa buena puedo sacar de la 

situación. 

 

Haga preguntas: en esta técnica un generador de ideas debe estar conciente de 

que para resolver un problema, debe realizar preguntas, preguntar “por que” esta 

ocurriendo el problema hasta llegar a la posible solución del problema.  

 

Pensamiento Lateral: tiene que ver con moverse a los lados al resolver un 

problema para ensayar diferentes percepciones, diferentes conceptos y diferentes 

puntos de vista.  Buscar la solución mediante métodos no ortodoxos. 

 

Los Seis sombreros del Pensamiento: representan seis maneras de pensar y se 

deben considerar como direcciones de pensamiento más que etiquetas para el 

pensamiento.  Esto quiere decir que los sombreros se utilizan proactivamente y no 

reactivamente.  Además fomenta el pensamiento paralelo, el pensamiento en toda 

amplitud y separa el ego del desempeño. 

 

El Principio de Discontinuidad: cuando usted altera sus patrones de 

pensamiento, dicha alteración es un estímulo en la generación de ideas porque 

fuerza al cerebro a elaborar nuevas conexiones para comprender la situación.  

 

Lista de Chequeo: es una técnica parecida a Haga preguntas, pero aquí es tomar 

alternativas basadas en otros usos que podría tener una situación hasta llegar a la 

mejor utilización. 
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Relaciones Forzadas / Analogías: es método muy útil y divertido para generar 

ideas.  La técnica consiste en comparar el problema con algo que tenga muy poco 

o nada en común con él y, como resultado producir nuevas ideas. 

 

Lista de Atributos: es una excelente técnica para asegurar todos los posibles 

aspectos de un problema que se esté examinando.  Listar los atributos es dividir el 

problema  en  piezas  más  y  más  pequeñas  mirando  qué  se  descubre  al 

hacerlo. 

 

Conexiones Morfológicas Forzadas y Análisis Morfológico: es un método 

automático para combinar parámetros o atributos para luego revisarlos y resolver 

un problema.  Se escoge una selección de atributos o parámetros y se analizan 

sus combinaciones.  

 

Imitación: es válido imitar ideas de otros como un paso preparatorio para el 

pensamiento original. Se puede tomar una idea de otro, pero mejorarla, hacer que 

el resultado sea realmente creativo. La originalidad es el resultado natural de la 

búsqueda sincera de la creatividad. 

 

Historietas (Storyboarding): este método se basa en la presentación de 

secuencias de imágenes que demuestran la relación entre eventos individuales y 

acciones dentro de un sistema. 

 

Sinéctica: técnica en la cual se toman algunos verbos como base para responder 

al problema. Las palabras operadoras más comunes son: Substraer, añadir, 

substituir, fragmentar, contradecir, enfatizar, distorcionar, animar, entre otras más. 

Estas palabras se elaboran en forma de comando relacionado con el problema. 

 

Pensamiento Morfológico: es una de las técnicas más valiosas para generar 

gran cantidad de ideas en un corto período de tiempo. Consiste en la generación 
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de ideas por medio de una matriz con los rasgos o atributos del problema 

planteado. 

 

Técnica de Lotus Blossum: consiste en dividir un problema central en varios 

derivados, tomando estos como problemas centrales y así sucesivamente 

formando en el proceso una flor de loto. 

 

El Reino de los Sentidos: tiene como foco los cinco sentidos y a partir de una 

situación como por ejemplo ir de excursión y apuntar sus ideas sobre los diversos 

componentes sensoriales de cada uno. 

 

Ideas en Caricaturas ("IdeaToons") por Michael Michalko: a partir de una idea 

dividida en cualidades dibujadas de modo abstracto en tarjetas, se buscan 

relaciones para solucionar la situación planteada. 

 

Destrucción de Supuestos: consiste en hacer una lista de supuestas soluciones, 

en forma de “¿Qué pasará si…?” e ir descartando las menos apropiadas.  Estas 

herramientas deben estar orientadas hacia el refuerzo de las habilidades creativas 

y  tienen características similares aunque difieren en algunas cosas dependiendo 

de la metodología base. Entre las metodologías para el desarrollo de la creatividad 

se destacan: 

 

Mind Mapping (Mapas Mentales): representa asociaciones mentales en un 

"mapa" utilizando símbolos que le permite escribir sus ideas más rápidamente que 

utilizando palabras o frases. 

 

Mind Storm (Tormenta de Ideas) [4]: Edward de Bono describe la tormenta de 

ideas como una práctica tradicional de hacer pensamiento creativo 

deliberadamente, lo que ha traído como consecuencia que las personas crean que 

solamente se puede pensar creativamente cuando se está en grupo.  El propósito 
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de la tormenta de ideas es que los comentarios de las otras personas actúen 

como estímulos de sus propias ideas en una especie de reacción en cadena. 

 

En la actualidad existe gran cantidad de software enfocados a la creatividad, uno 

de ellos es el juego, The Incredible Machine: ContraptionsTM [5] creado por Sierra 

Online.  Este programa esta hecho para que el estudiante tenga control sobre el 

entorno a jugar, donde es permitido que el estudiante cambie las condiciones del 

juego según sus necesidades.  A parte de estar enfocado a la creatividad, también 

tiene un enfoque educacional, ya que permite crear y resolver problemas en una 

situación dada. 

 

Otro programa es el Painter 7 de Corel, que es un programa de dibujo artístico, en 

donde se destaca la herramienta acuarela.  El programa se diferencia de Corel 

PhotoPaint y Adobe PhotoShop en que esta enfocado al dibujo artístico y no al 

retoque de imágenes o fotografías, lo que da la oportunidad a los estudiantes de 

crear pinturas artísticas a partir de ceros usando herramientas de colores, texturas 

y técnicas. 

 

Aún cuando existen herramientas para el desarrollo de la creatividad, es difícil de 

determinar que las herramientas realmente la desarrollan, porque no 

necesariamente expresarse creativamente hace a alguien creativo.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 19 

 

 

5. MARCO TEORICO 

 

5.1 DEFINICIÓN DE CREATIVIDAD 

 

Se define como creatividad a la capacidad que se tiene de descubrir relaciones 

entre eventos a los cuales antes no se les encontraba relación, manifestados de 

maneras nuevas y originales, permitiendo plantear y/o solucionar problemas. 

 

Creatividad deriva del verbo “crear”, del latín “creare”, que quiere decir dar 

existencia a algo o producirlo de la nada.  Es sinónimo de innovación, imaginación, 

originalidad, invención, visualización, intuición y descubrimiento. 

 

Es una habilidad que nos permite solucionar problemas porque por medio de ella 

se puede meditar, contemplar, imaginar y visualizar la dimensión del problema 

para después originar algunas ideas o conceptos que nos permitan darle solución; 

alienta al estudiante a encontrar varias soluciones, en dónde la meta corresponde 

a encontrar la más eficiente. 

 

5.1.1 Técnicas utilizadas para el desarrollo de la creatividad.  Existen técnicas 

que ayudan a desarrollar la creatividad, que nos permiten entrenar y poner en 

práctica habilidades creativas como definir un problema, especificarle atributos, y 

evaluar e implementar ideas.   

 

Ya que la finalidad del software es propiciar el desarrollo de la creatividad, se han 

seleccionado dos técnicas que fueron implementadas como software.  
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Las técnicas son las siguientes: 
 

 

*Juego con los cuentos [6]: es una técnica para el desarrollo de la creatividad en 

el  lenguaje escrito.  Escribir imaginativamente es uno de los mejores ejercicios 

orientados a fomentar el desarrollo de la creatividad. 

 

Entre las técnicas más conocidas para el desarrollo de la creatividad en el 

lenguaje escrito de Gianni Rodari se encontró “Juego con los cuentos” como la 

optima para el desarrollo de la herramienta “Contemos Un Cuento”. 

 

Es un juego divertido, pero que debe jugarse en el momento adecuado. A muchas 

personas les gusta el orden y puede ocurrir que cambiar los cuentos les 

impaciente. Se puede jugar de tres maneras: 

 

- Equivocar historias. Como su nombre indica se trata de cambiar los personajes 

o situaciones de la  historia. Un ejemplo lo da Rodari en su cuento "A enredar los 

cuentos", pensar que pasa después de que Cenicienta se casa con el príncipe, o 

Pinocho se convierte en un niño de verdad, etc.  

 

- Ensalada de cuentos. Se mezclan elementos de distintos cuentos, como por 

ejemplo, Caperucita se encuentra con Pulgarcito, o el  Gato con Botas ayuda con 

su peculiar manera a Hansel y Gretel, etc. 

 

- Plagiar cuentos. Se trata de copiar la estructura de los cuentos, pero inventando 

otros personajes, relaciones y situaciones entre ellos dejando vagar la 

imaginación. 
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* Resolución de problemas [7]: 

 

Cuando se acepta una tarea de la que no se sabe en principio cómo resolverla o 

cuando se enfrenta con alcanzar una meta que no es capaz de lograr trivialmente 

se dice que se enfrenta un problema.  

 

Es una técnica utilizada como medio didáctico. La finalidad de esta técnica es 

enfrentar al usuario a situaciones no vividas, las cuales pueden ser difíciles de 

resolver.  

 

La creatividad se ve en la resolución de problemas,  en la manera como se llegue 

a la solución, se creen caminos alternos para llegar a la meta deseada. Se tenga 

un proceso creativo a la hora afrontar el problema.  

 

Fue implementada en la herramienta “Enigma”. 

 

5.2 ACTIVIDAD LÚDICA [8] 

 

La actividad lúdica es el ejercicio mismo, dirigido conscientemente a la liberación 

voluntaria del impulso vital generado por la necesidad de hacer cosas de manera 

libre y espontánea en pos de estimular el desarrollo. 

 

5.3 JUEGO 

 

El juego es, además de una actividad natural al desarrollo de procesos 

psicológicos básicos, una actividad educativa de enculturación social de la cual es 

posible aprender, así como desarrollar habilidades. 
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Habilidades como la creatividad ya que, en todos los niveles lúdicos, las personas 

se ven obligadas a emplear destrezas y procesos que les proporcionan 

oportunidades de ser creativos en la expresión, la producción y la invención. 

 

5.4 LAS TECNOLOGÍAS Y LA EDUCACIÓN 

 

5.4.1  Informática educativa.  La informática educativa tiene como función 

principal el construir un saber y ofrecer desarrollos que permitan apoyar el uso 

adecuado de las Tecnologías de la información y la comunicación (TIC), con el fin 

de mejorar la calidad y el alcance de la educación. De esta manera es importante 

aprovechar el uso de un computador para lograr, entre otras ventajas, la 

independencia del tiempo y del espacio en la comunicación, que las personas 

pierdan el temor para comunicarse con otros y la posibilidad de individualizar el 

aprendizaje. 

 

Dentro de los desarrollos en informática educativa algunas de las características 

del computador que se resaltan como ventaja para apoyar procesos de 

aprendizaje son:  

 

- La interactividad,  es decir, la posibilidad que dan las tic de crear ambientes que 

favorezcan en el estudiantes el análisis, la síntesis crítica, la creación, la 

búsqueda, selección y organización de la información, etc.  

 

- La capacidad de almacenamiento de información en distintos formatos (gráficos, 

videos, sonidos, etc.), lo que da una característica multimedial a los productos.  

 

- El procesamiento exacto y rápido de la información para dar determinadas 

respuestas, según los algoritmos que se hayan programado previamente. 
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- La disponibilidad de transmisión de varios medios de comunicación para mostrar 

la información, lo que hace que se pueda percibir ésta de maneras diferentes. 

 

- La distribución de la inteligencia de y entre diversas personas aprovechando la 

conectividad por medio de redes informáticas y los servicios que estas ofrecen. 

Dentro de las ventajas que tiene el uso del computador en las labores educativas 

es importante resaltar los servicios de redes, como medios de comunicación 

independiente del tiempo y del espacio, que favorecen la ampliación de cobertura 

educativa donde no se debe perder de vista la calidad.  

 

Internet se convierte en una vía de comunicación entre estudiantes y entre éstos 

con el profesor y otros involucrados, que les permite compartir experiencias de 

aprendizaje, conocimientos, intercambio cultural, y además la posibilidad de 

consulta con expertos internacionales. 

 

5.5 PRODUCCIÓN DE HERRAMIENTAS SOFTWARE 

 

Se desea que el estudiante no dependa de la herramienta, sino al contrario.  La 

herramienta debe servir de apoyo, permitiéndole poder pensar y desarrollar 

habilidades cognitivas como la creatividad.   

 

En el desarrollo de herramientas Software es muy importante hacer la selección 

de una metodología orientada a objetos que permita cumplir con los 

requerimientos, que abarcan tanto a planificadores, desarrolladores y estudiantes 

así como el sistema en sí. El proceso unificado de desarrollo de software ofrece 

una alternativa viable para realizar un buen diseño por sus características.  

 

5.5.1 Proceso unificado de desarrollo de software.  Es un proceso de 

desarrollo de Software basado en la tecnología orientada a objetos que consiste 

en un marco de trabajo por medio del cual es posible convertir las necesidades de 
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información de usuarios en un sistema de información adecuado que supla estas 

necesidades. 

 

El Lenguaje Unificado de Modelado UML creado por Ivar Jacobson, Grady Booch 

y James Rumbaugh esta basado en esta metodología. 

 

El ciclo de vida del proceso unificado involucra las siguientes  fases [9] de 

desarrollo de software: 

 

Inicio: el inicio consiste en definir el alcance del proyecto, lo que quiere decir que 

se establece la viabilidad del sistema y también se define el caso de uso. 

 

Elaboración: la elaboración consiste en proyectar un plan, en especificar los 

casos de uso, en definir las características y establecer el diseño de la arquitectura 

del sistema. 

 

Construcción: la construcción consiste en crear el producto, es decir se realiza el 

software y se le añade a la arquitectura diseñada en la fase anterior.  

 

Transición: es transferir el producto a sus usuarios en donde se realizan pruebas 

de evaluación para descubrir problemas no detectados ni identificados inicialmente 

y corregirlos. 

 

5.6  HERRAMIENTAS DE ESPECIFICACIÓN Y DESARROLLO. 

 

5.6.1  Lenguaje Unificado de Modelado (UML).  UML [10] es un lenguaje gráfico 

que permite representar los modelos logrados a partir del proceso unificado de 

desarrollo de software. UML es una forma de modelar los procesos del negocio y 

las funciones del sistema a partir de casos de uso, centrado en la arquitectura y 

con componentes orientados a objetos. Un sistema se puede modelar en UML a 
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partir de vistas [11], que son modelos de un determinado aspecto del sistema. 

Estas vistas se pueden clasificar en 3 áreas: 

- El área estructural que describe los elementos del sistema y las relaciones    

entre ellos. 

 

- El área de comportamiento dinámico que describe el comportamiento del área 

estructural en el tiempo. 

 

- El área de gestión del modelo describe la organización jerárquica del sistema.  

 

Las vistas, las áreas a las que pertenecen y los diagramas que las representan 

son: 

 

Tabla 1. Vistas y diagramas de UML. Tomado de 

http://www.creangel.com/uml/diagramas.html  

 

Área Vistas Diagramas Conceptos principales 

Estructural 

Vista estática Diagrama de clases 
Clase, asociación, generalización, 
dependencia, realización, interfaz. 

Vista de casos de uso Diagrama de casos de uso 
Caso de Uso, Actor, asociación, 
extensión, generalización. 

Vista de implementación Diagrama de componentes 
Componente, interfaz, 
dependencia, realización. 

Vista de despliegue Diagrama de despliegue 
Nodo, componente, dependencia, 
localización. 

Dinámica 

Vista de máquina de estados Diagrama de estados Estado, evento, transición, acción. 

Vista de actividad Diagrama de actividad 
Estado, actividad, transición, 
determinación, división, unión. 

Vista de interacción Diagrama de secuencia 
Interacción, objeto, mensaje, 
activación. 

 Diagrama de colaboración 
Interacción entre objetos, roles de 
colaboración 

Gestión del 
modelo 

Vista de gestión del modelo Diagrama de clases Paquete, subsistemas, modelo 

Extensión de 
UML 

Todas Todos 
Restricción, estereotipo, valores, 
etiquetados. 

 

5.6.2  Macromedia Flash [12].  Flash es un programa de Macromedia creado 

para elaborar animaciones interactivas para la Web.  
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Flash al crear gráficos de tipo vectorial, puede redimensionarlos sin pérdida de 

calidad; esto hace que su tamaño se adapte a la pantalla del usuario con suma 

facilidad.  Además, los archivos son de tamaño pequeño lo que hace que su 

descarga a través de la red no sufra grandes problemas. 

 

* Porqué usar FLASH?: 

 

Las posibilidades de Flash son amplias, aunque su uso más frecuente es el de 

crear animaciones, sus usos son muchos más, también se utiliza para crear 

pequeños juegos, presentaciones, tarjetas con información multimedia o incluso 

pequeños vídeos de presentación. 

 

Pero lo mas importante es que Flash ha conseguido agregarle a Internet algo que 

hace muchas veces falta: Dinamismo, y con dinamismo no sólo se refiere a las 

animaciones, sino crear aplicaciones interactivas que permiten al usuario ver la 

Web como algo atractivo, no estático.  

 

Como Flash permite crear aplicaciones interactivas, se acopla a las necesidades 

del proyecto. Cada herramienta debe ser atractiva al estudiante y Flash permite 

crear las herramientas de esta manera. 

 

Otra razón para hacer uso de Macromedia flash, es el objeto LoadVars. Este 

objeto permite transferir datos entre PHP, ASP, CF, PERL o JSP y una película 

hecha en flash.  Las propiedades son enviar al script, los métodos POST o GET 

como variables. Cualquier variable que retorne desde el script están disponibles 

en las propiedades del objeto LoadVars especificado en el método Load del 

programa. 
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Para ver una película Flash se requiere del Flash Player, una aplicación 

independiente que acompaña a Flash.  Se puede descargar del sitio Web de 

Macromedia: http://www.macromedia.com/support/flash.  Las películas de Flash 

suelen incorporar un conector (plug-in), que se descarga de forma automática y 

permite a los usuarios que no tienen Flash Player visualizar las películas en su 

sistema.  Para poder reproducir películas con Flash Placer en un navegador se 

requiere que el sistema operativo sea Microsoft Windows 98 en adelante. 

 

Flash permite organizar las películas en escenas. En cada escena hay fotogramas 

que, al animarlos de algún modo, dan la sensación de continuidad en la acción y 

de movimiento. 

 

Además para que las películas reduzcan su tamaño, descargarse de manera mas 

efectiva en la Web y facilitar la navegación por un sitio Web, Flash permite crear 

instancias de los objetos originales llamados símbolos, colocarlos en una 

biblioteca para que sean reutilizables y así descargarse solo cuando una película 

acceda a un símbolo de esa biblioteca. 

 

5.6.3 PHP [13] (Página de Hypertexto Preprocesado). Es un lenguaje de 

programación pensado en el Web de forma que es ideal para la creación de 

páginas dinámicas.  

 

PHP es un lenguaje encapsulado dentro de los documentos html. De forma que se 

pueden introducir instrucciones PHP dentro de las páginas. PHP es interpretado 

por el servidor (apache) generando un HTML con el resultado de representar las 

secuencias de instrucciones PHP por su salida.  

 

Un ejemplo: 

 



 

 28 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Ejemplo</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<? php 

echo "Hola, esto es una prueba de PHP "; 

?> 

</BODY> 

</HTML> 

 

Por lo tanto una Web dinámica con PHP contiene una serie de documentos PHP 

que el servidor apache interpreta proporcionando al cliente documentos Html con 

el resultado de las ordenes PHP. 

  

* Ventajas: 

• Muy sencillo de aprender.  

• Código abierto.  

• Fácil portabilidad del código. 

• Soporta en cierta medida la orientación a objeto. Clases y herencia.  

• El análisis léxico para recoger las variables que se pasan en la dirección lo 

hace PHP de forma automática. Librándose el usuario de tener que separar las 

variables y sus valores.  

• Se puede incrustar código PHP con etiquetas HTML.  

• Excelente soporte de acceso a base de datos.  

• La comprobación de que los parámetros son válidos se hace en el servidor y 

no en el cliente (como se hace con javascript), de forma que se pueden evitar 

que chequeos, para no recibir solicitudes adulteradas. Además PHP viene 

equipado con un conjunto de funciones de seguridad que previenen la 

inserción de órdenes dentro de una solicitud de datos.  
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• Se puede hacer de todo lo que se pueda transmitir por vía HTTP.  

 

* Desventajas: 

 

• Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede ser 

más ineficiente a medida que las solicitudes aumenten de número.  

• La legibilidad del código puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y 

PHP.  

• La orientación a objetos es aún muy deficiente para aplicaciones grandes. 

 

* Por qué elegir PHP?: 

 

Con PHP como lenguaje de programación Web y Mysql como plataforma de base 

de datos, se pueden desarrollar desde pequeños proyectos interactivos hasta 

complejos sitios de comercio electrónico. La facilidad de implementación y la 

característica “Open Source” hacen que sea sumamente económico para el 

cliente.  Esto sumado a la gran variedad de plataformas que admiten a PHP y la 

gran variedad de bases de datos que soporta. 

 

5.6.4 MySQL [14].  MySQL es un gestor de bases de datos SQL (Structured 

Query Language). Es una implementación Cliente-Servidor que consta de un 

servidor y diferentes clientes (programas/librerías).  

 

Es además un sistema de gestión de base de datos relacional. El modelo 

relacional se caracteriza a muy grandes rasgos por disponer toda la información 

que debe estar contenida en tablas, y las relaciones entre datos deben ser 

representadas explícitamente en esos mismos datos. Esto añade velocidad y 

flexibilidad. 
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Se pueden agregar, acceder, y procesar datos grabados en una base de datos y 

actualmente el gestor de base de datos juega un rol importante en la informática, 

como única utilidad, o como parte de otra aplicación.    

 

* Por que usar MySQL?: 

 

MySQL es rápido, confiable, robusto y fácil de manejar tanto si se usa para hacer 

bases de datos pequeñas como grandes.  Además bajo constante desarrollo, 

ofrece un útil conjunto de funciones: conectividad, velocidad y seguridad hacen de 

MySQL altamente ventajoso para acceder a bases de datos en Internet y funciona 

muy bien junto con PHP, adaptándose a las necesidades del proyecto.  

 

Otra razón importante, es que MySQL es software libre, esto quiere decir  que es 

accesible para cualquiera, para usarlo o modificarlo.  Se puede descargar desde 

Internet y usarlo libremente sin costo alguno. MySQL usa el GPL (Licencia Publica 

General), para definir que se puede y no se pude hacer con el software en 

diferentes situaciones. 

 

5.6.5 Apache Web Server [15]. El servidor Apache para el protocolo HTTP es el 

más extendido en la Red gracias a su excelente rendimiento e inigualables 

características, entre las que está la rapidez de respuesta a las peticiones Web 

 

En la actualidad son ya más de la mitad de los servidores Web que utilizan 

Apache. El éxito de este servidor está en que es gratuito y tiene un gran 

rendimiento siendo muy liviano de peso. De hecho, Apache, como parte de la 

tecnología LAMP (Linux, Apache, MySQL y PHP4) es el servidor más rápido que 

existe para responder a peticiones Web.  
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Apache proporciona pues un excelente rendimiento, además de tener el servicio 

de contraseñas y soportar el protocolo seguro HTTPS, es decir el sistema de 

seguridad SSL.  

 

5.7 DESCRIPCION DE LA HERRAMIENTAS 

 

A continuación se describen las herramientas que serán implementadas como 

software. Las herramientas a desarrollar son dos y se denominan Contemos 

cuentos y Enigma.  

 

5.7.1 Contemos cuentos 

 

• Descripción: 

 

El estudiante inicia una sesión dando su nombre y contraseña.  Después de iniciar 

sesión, aparece la explicación del juego, en el cual consiste en el desarrollo de 

una historia escrita inventada por el estudiante, la cual deberá ser complementada 

sucesivamente por cuatro estudiantes más. 

 

El juego consiste en plantear situaciones como elementos de partida como una 

breve introducción de una historia de manera que el estudiante pueda jugar con su 

imaginación para dar continuidad a tales prefacios. 

 

El párrafo de partida, puede ser una idea, palabra, frase. No siempre podrá ser un 

párrafo de un libro. El estudiante debe tener en cuenta de que el texto escrito 

tendrá un límite de palabras, por lo tanto deberá buscar la máxima expresión en 

pocas palabras.   

 

Cuando el estudiante termine su parte de la historia o cuento, guardara el texto, 

que será enviado a otro estudiante al azar, para que continúe la historia a partir de 
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lo escrito por el estudiante anterior. Así sucesivamente, hasta que llegue a un 

quinto estudiante, el cual terminará la historia. 

 

Cada estudiante recibe al final la historia completa por correo. 

   

• Restricciones: 

 

- Límite de palabras, 200 palabras por jugada. 

- No podrá enviar la jugada hasta que no complete y no se pase del límite de 

palabras. 

- El juego no tendrá límite de tiempo. 

- Solo son 5 jugadores para que formen la historia. 

 

• Objetivo del juego: 

 

El juego tiene como objetivo que los estudiantes que intervienen en él lleven a 

cabo procesos creativos. El hacer que el estudiante lleve a cabo las actividades en 

momentos diferentes propicia que realice una creación paso a paso, dándole 

tiempo de reflexionar alrededor de lo que ha estado creando.  

 

Dado que el juego estará disponible en una plataforma para el montaje de cursos, 

se aprovechan las herramientas de las que la plataforma dispone y se aprovechan 

algunas de las características principales que surgen alrededor del uso de las 

tecnologías de información y comunicación: intervenciones asincrónicas, el 

estudiante tiene la oportunidad de no mostrar su verdadera identidad, lo que le da 

libertad de actuar sin presiones de tipo social. 

 

Párrafos de Partida: 

 

Los párrafos de partida son los siguientes: 
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Un bochornoso día de agosto de 1994, mi mujer me dijo que iba a la droguería a 

comprar un recambio para el inhalador de la sinusitis; según creo, en la actualidad 

estos fármacos se venden sin receta médica.  Yo había terminado de escribir por 

ese día y me ofrecí a ir en su lugar. Dijo que no, gracias, que de todos modos 

quería comprar pescado en el supermercado de al lado; que así mataría dos 

pájaros de un solo tiro, o algo así por el estilo. Me sopló un beso y salio. La 

siguiente vez que la vi fue en la morgue. Sin saber que ocurría… 

 

Sacado del libro, Saco de Huesos, de Stephen King. Capítulo 1, página 13. 

 

El priorato, para mantener sus valiosísimos documentos a buen recaudo, se había 

visto obligado a trasladarlos muchas veces durante los siglos anteriores. Hoy en 

día los historiadores sospechan que, desde su llegada a Europa procedente de 

Jerusalén, el Grial, había cambiado de sitio en al menos seis ocasiones. La ultima 

vez que fue “avistado” fue en 1447, cuando numerosos testigos oculares 

describieron un fuego que se declaró y casi destruyó los documentos, antes de 

que fueran trasladados en cuatro enormes arcones, tan pesados que para 

moverlos hicieron falta dieciséis hombres… 

 

Sacado del libro, El código Da Vinci, de Dan Brown. Capítulo 40, pagina 213. 

 

El sonido de unas voces despertó a Pippin. Otro día de campamento furtivo y otra 

noche de cabalgata habían quedado atrás. Amanecía: la aurora fría estaba cerca 

otra vez, y los envolvía en unas neblinas heladas. Sombragris humeaba de sudor, 

pero erguía la cabeza con arrogancia y no mostraba signos de fatiga. Pippin vio en 

torno una multitud de hombres de elevada estatura envueltos en mantos pesados, 

y en la niebla detrás de ellos se alzaba un muro de piedra. 
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Sacado del libro, El Señor de los Anillos III, El Retorno del Rey. JRR Tolkien. 

Capítulo 1, pagina 9. 

 

Harry se avergonzó. Se había olvidado por completo de que el juicio de Buckbeak 

estaba próximo, y a juzgar por la incomodidad evidente de Ron, el también lo 

había olvidado. Habían olvidado igualmente que habían prometido que lo 

ayudarían a preparar la defensa de Buckbeak. La llegada de la Saeta de Fuego lo 

había borrado de la cabeza de ambos.   

 

Sacado del libro, Harry Potter y el Prisionero de Azkaban. J.K Rowling. Capítulo 

14, pagina 230. 

 

El coronel Gerineldo Márquez fue el primero que percibió el vacío de la guerra. En 

su condición de jefe civil y militar de Macondo sostenía dos veces por semana 

conversaciones telegráficas con el coronel Aureliano Buendía. Al principio, 

aquellas entrevistas determinaban el curso de una guerra  de carne y hueso cuyos 

contornos perfectamente definidos permitían establecer en cualquier momento el 

punto exacto en que se encontraba, y prever sus rumbos futuros. 

 

Sacado del libro, Cien Años de Soledad. Gabriel García Márquez. Página 197. 

 

5.7.2  Enigma 

 

• Descripción: 

 

El estudiante debe dar un clic en una puerta que aparece al fondo para entrar al 

juego. Después, el estudiante inicia sesión, dando su nombre y contraseña. 

Seguido a esto aparece en un pequeño cuarto, donde se le explicará el juego y se 

le dirá que por el hechizo de un malvado mago ha sido transportado al interior del 

laberinto encantado y que se encuentra atrapado, y la única manera de salir es 
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resolviendo los problemas y desafíos del laberinto encantado. Y que debe pasar 

por una serie de pruebas, las cuales serán para poner a prueba su creatividad. 

Las pruebas en total serán diez, pero el estudiante no tendrá conocimiento sobre 

esto. El estudiante no sabrá cuantas pruebas tiene que hacer en realidad, porque 

las pruebas irán apareciendo a medida que vaya avanzando.    

 

Después de la explicación el estudiante permanece en ese mismo cuarto y debe 

escoger una entre tres puertas para comenzar el recorrido, cada puerta genera un 

juego diferente. Es decir, por ejemplo, si escoge por la puerta a la izquierda, 

termina el juego después de tres pruebas, si escoge la del centro, termina el juego 

después de 4 pruebas y finalmente la de la derecha puede terminar el juego 

pasando por 7 pruebas.  

 

Después de responder a las pruebas correctamente, llegará finalmente a la salida 

del laberinto donde quedará libre.  

 

• Objetivo del juego: 

 

El juego tiene como objetivo que el estudiante tenga un proceso creativo mientras 

intenta resolver las situaciones que se le presentan. Las variantes que se le 

propongan al estudiante harán que de alguna manera sufra un proceso creativo y 

que este sea en un tiempo corto de reacción.  

 

• Pruebas: 

 

Las pruebas por ahora son siete y están hechas en Macromedia flash y cargarán 

dentro de la película principal. 

 

Las pruebas son: 
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- Analízame. Aquí el estudiante debe analizar una situación. Pensar como es la 

mejor  manera  de  organizar  una  oficina.  De  asignar  6  cubículos  entre  8 

personas. 

 

- Cuadro Enigmático. Es parecido a cuadrado mágico, la diferencia es que son 

diferentes números los que suman y deben dar 400. 

 

- El problema de las ocho reinas [16]. Aquí el estudiante, debe simular que se 

encuentra en un tablero de ajedrez y cada ficha tiene un círculo, el cual es la reina 

y tiene que arrastrarla al tablero de ajedrez. Tiene en total 8 fichas, y debe 

organizarlas de manera que las reinas no se ataquen las unas con las otras. Las 

reinas no pueden quedar en la misma columna ni en la mima fila. 

 

- Escondidas. Es un juego, donde el estudiante debe encontrar la palabra o frase 

escondida, y escoger la respuesta correcta entre unas opciones que se le 

presentan. 

 

- Fijas y Picas. En este juego, el estudiante debe adivinar un número que el 

programa crea aleatoriamente. Tiene 5 oportunidades para adivinar el número. 

 

- Rompecabezas [17]. Se deben colocar unas figuras dentro de un cuadrado. Es 

parecido al tangram. 

 

- Rompecabezas Geométrico [18]. En esta prueba, el estudiante debe organizar 

unas fichas, que tienen círculos de colores en ellas, de manera que concuerde el 

color, con la adjunta a el. 
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6. DISEÑO METODOLOGICO 

 

6.1  TIPO DE TRABAJO 

 

El desarrollo de este proyecto es de tipo descriptivo y de desarrollo tecnológico, 

que se fundamenta en los aportes de las tecnologías de la información y la 

comunicación, y de la pedagogía a la educación superior. 

 

En primera instancia es de tipo descriptivo porque se quiere lograr la ilustración y 

representación de las características tecnológicas que se deben tener en cuenta 

para el diseño software de las herramientas lúdicas que faciliten el desarrollo de la 

creatividad de los estudiantes en un entorno virtual. 

 

En segunda instancia es de tipo tecnológico, porque el resultado esperado es el 

diseño y desarrollo de las herramientas lúdicas, las cuales cuentan con estrategias 

y procedimientos que ayudaran al desarrollo de la creatividad. 

 

6.2  METODOLOGÍA DE TRABAJO 

 

Se pretende lograr la ilustración y representación de las características de las 

herramientas informáticas a desarrollar, a través de estrategias y procedimientos 

con los que cuenta el proyecto.  La metodología que se adoptará es el Proceso 

Unificado de Desarrollo de Software [19], porque el proyecto es de tipo tecnológico 

y dicha metodología proporciona estrategias para trabajar clara y ordenadamente, 

permite especificar los productos que desean desarrollarse y lograr los resultados 

esperados. 

 



 

 38 

6.3  FASES DE LA INVESTIGACIÓN 

 

6.3.1  Fundamentación Teórica.  Para el desarrollo del proyecto, es necesario 

tener una idea de las diferentes áreas del conocimiento.  Estas áreas se 

relacionan con: 

 

- La apropiación de la metodología para el desarrollo de software: Proceso 

Unificado de Desarrollo de Software. 

 

- Las herramientas para la descripción y desarrollo del software: Lenguaje 

Unificado de Modelado (UML), PHP, MySQL, Macromedia Flash. 

 

- La relación existente entre los conceptos fundamentales y el auge de las 

tecnologías en el área educativa, analizando las ventajas y desventajas de la 

misma. 

 

- Los conocimientos pedagógicos para la resolución de problemas y desarrollo de 

la creatividad, donde las estrategias didácticas que se implementarán serán 

sustentadas en el conjunto de herramientas informáticas. 

 

6.3.2  Especificación de requisitos.  Para definir los requisitos que tendrá el 

proyecto, antes se deben definir las características tecnológicas del conjunto de 

herramientas informáticas.  Estos requisitos son especificados en el modelo de 

casos de uso y debe tenerse en cuenta lo siguiente:  Según el análisis de la 

viabilidad de estos requisitos, teniendo en cuenta los recursos disponibles y los 

niveles de riesgo, se elegirá el entorno más adecuado para implementarlos.  

 

6.3.3  Análisis. En esta fase se realiza un estudio a profundidad de los factores 

que influyen en los requisitos definidos para que puedan ser especificados en un 
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lenguaje más formal: el modelo de análisis, que ofrece la descripción conceptual 

del sistema. Estos factores serán: 

 

El prototipo del software se implementará inicialmente en un entorno virtual para 

su análisis, sin embargo, las herramientas deben poder implementarse en 

cualquier entorno como por ejemplo, WebCT que es utilizado en la Universidad 

Autónoma de Bucaramanga. 

 

6.3.4  Diseño.  Durante esta fase se define la arquitectura, la estructura lógica y la 

apariencia del conjunto de las herramientas lúdicas escogidas, de manera que se 

puedan desarrollar en el primer prototipo para ser ofrecidas como servicios en un 

entorno virtual.  El resultado de esta fase es el modelo de diseño, que contiene los 

“planos” o la estructura física del sistema sobre la cual se basa el desarrollo del 

prototipo inicial. Se ha empleado un diseño claro, e intuitivo, siguiendo una 

estructura de colores en todo el Web, que hace que la navegación sea clara y 

sencilla.  

 

Con este objetivo los botones que contienen links, es decir, que enlazan con otras 

pantallas, cambian de estado (color) cuando se pasa el cursor sobre ellas. Esta 

aplicación ha sido desarrollada para que se vea de forma óptima en cualquiera de 

las resoluciones de pantalla que se tengan definidas en el panel de control de un 

computador: 640x480, 800x600, 1024x768. 

 

6.3.5  Desarrollo del prototipo. Esta fase corresponde al desarrollo del conjunto 

de herramientas que se ofrecerán como servicios en un entorno virtual, mediante 

las cuales se pueda lograr una evaluación y ajuste de los requisitos especificados 

inicialmente.  En esta fase las herramientas se ofrecerán en un espacio donde el 

estudiante, solo tenga la posibilidad de fomentar la creatividad, y dicha actividad 

no va relacionada con los contenidos del curso. 
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6.3.6  Prueba.  Durante esta fase se pondrá en uso las herramientas 

desarrolladas, con el propósito de determinar la funcionalidad de las herramientas, 

y poder plantear y diseñar las mejoras mas adecuadas. Determinar en contemos 

un cuento, si varias personas, es decir, las personas que estén habilitadas para 

jugar, puedan conectarse a la vez y poder escribir su historia. Las pruebas fueron 

realizadas en un computador con Windows XP, con Apache Web Server, como 

servidor, PHP, MySQL y Flash. 

 

Todos los diagramas realizados en UML, se encuentran al final de documento en 

los anexos.  

 

6.4 DICCIONARIO DE DATOS [20] 

 

Actividad: la ejecución de una acción. 

 

Actor: un conjunto coherente de roles que los usuarios de casos de uso 

desempeñan cuando interaccionan con estos casos de uso.   

 

Colaboración: una sociedad de clases, interfaces y otros elementos que trabajan 

juntos, para proporcionar algún comportamiento cooperativo que es mayor que la 

suma de todos los elementos. 

 

Clase: una descripción de un conjunto de objetos que comparten los mismos 

atributos, operaciones, relaciones y semántica. 

 

Estado: una condición o situación durante la vida de un objeto mientras la cual 

éste satisface alguna condición, lleva a cabo alguna actividad o espera algún 

evento. 
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Interacción: un comportamiento que consta de un conjunto de mensajes 

intercambiados por un conjunto de objetos dentro de un contexto particular para 

llevar a cabo un propósito especifico. 

 

Rol: el Comportamiento específico de una entidad que participa en un contexto 

particular. 

 

Relación de extensión (extend relationship): una extensión se comporta como 

si fuera algo que se añade a la descripción original de un caso de uso. Modela la 

adición de una secuencia de acciones a un caso de uso. 

 

Relación de inclusión (include relationship): esta relación es como una relación 

inversa a la de extensión. Cuando se incluye un caso de uso, la secuencia de 

comportamiento y los atributos del caso de uso incluido se encapsulan y  no 

pueden modificarse o accederse. 

 

Relaciones de uso (uses relationship): esta relación especifica que un caso de 

uso también incluirá el comportamiento del caso de uso usado anteriormente. 

 

Relación de Generalización (Generalization): es la típica relación de 

herencia.      

 

Relación Communicates: comunica un actor con un caso de uso, o con otro 

actor. 

 

Caso de Uso [21]: descripción de un conjunto de secuencias de acciones, 

incluyendo variaciones, que un sistema lleva a cabo y que conduce a un resultado 

observable de interés para un actor determinado.    
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Se realizaron diagramas de caso de uso para cada uno de los juegos, para  

Cuéntame un cuento y Enigma.  Los casos de uso, junto con los otros diagramas 

se exponen en los anexos al documento. 

 

Diagrama de clases: un diagrama que muestra un conjunto de clases, interfaces 

y colaboraciones y las relaciones entre éstos; los diagramas de clases muestran el 

diseño de un sistema desde un punto de vista estático. 

 

A continuación se da una breve explicación del significado de los diferentes 

diagramas que se realizan en cada uno de los flujos de trabajo fundamentales.  

Ver los anexos del documento para las figuras. 

 

Diagrama de actividad: un diagrama que muestra el flujo de actividad a actividad: 

los diagramas de actividad tratan la vista dinámica de un sistema.  

 

Diagrama de colaboración: un diagrama de interacción que enfatiza la 

organización estructural de los objetos que envían y reciben mensajes; un 

diagrama que muestra las interacciones organizadas alrededor de instancias y de 

los enlaces entre ellas.  

 

Diagrama de secuencia: un diagrama de interacción que hace énfasis en la 

ordenación temporal de los mensajes. 
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7. INTERFACES GRAFICAS DE LA APLICACIÓN 

 

A continuación se explican las interfaces de las dos aplicaciones. La interfaces 

que sean iguales y que realicen la misma función, no se colocarán en el 

documento.  

 

7.1 INTERFACES APLICACION ENIGMA 

 

7.1.1 Interfaz Inicio. El estudiante y el administrador empiezan en esta interfaz. El 

estudiante da clic en la puerta para entrar. Y el administrador da clic en la llave 

que aparece en la izquierda para entrar en el área segura. Ver figura 7.1. 

 

Figura 7.1 Interfaz de Inicio 

 

 

7.1.2 Interfaces del Área Segura. El administrador o docente después de  dar su 

nombre y contraseña, como muestra la figura 7.2 en la página siguiente. Después 

de realizado esto ingresa al área segura, donde puede agregar, modificar o 

eliminar estudiantes y pruebas. Además puede ver el rendimiento que el 
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estudiante ha tenido en las diferentes pruebas propuestas por la aplicación. Ver 

figura 7.3. 

 Figura 7.2 Interfaz de Ingreso al Área Segura 

 

 

Figura 7.3 Interfaz Área Segura 

 

 

7.1.3 Validación Estudiante. El estudiante inicia sesión ingresando su nombre y 

contraseña. Solo pueden acceder a la aplicación estudiantes matriculados en 

algún curso. En la página siguiente se puede ver la figura 7.4. 
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Figura 7.4 Validación de estudiante 

 

 

7.1.4 Cuarto explicación juego. El estudiante después de dar su nombre y 

contraseña, entra a este cuarto, como lo muestra la figura 7.5, donde se le explica 

el juego, aquí se le explica al estudiante lo que debe hacer y se le dice que se 

encuentra encerrado, seguido esto debe escoger entre las 3 puertas que aparecen 

al fondo de la interfaz y empezará a jugar.  

 

Figura 7.5 Cuarto explicación juego 

 

 

7.1.5 Cuarto de juego. Cuando el estudiante ha escogido alguna puerta de la 

interfaz anterior, entra a un cuarto, llamado cuarto de juego.  En este cuarto debe 

buscar un elemento, este elemento es un botón que cargará alguna prueba. No 
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podrá salir del cuarto de juego, hasta no haber terminado con la prueba propuesta, 

como lo muestra la figura 7.6. El elemento puede ser un balón, un cuadro, etc.  

 

Figura 7.6 Cuarto de Juego 

 

 

El estudiante tendrá que pasar por varias pruebas antes de poder salir. Cuando 

haya terminado el juego se le avisará que ha quedado en libertad y habrá salido 

de la casa. 

 

7.2 INTERFACES APLICACIÓN CONTEMOS CUENTOS 

 

7.2.1 Interfaz Inicio. Esta interfaz muestra el inicio de la aplicación. Cuenta con 

dos botones, uno llamado Área Docente y otro Iniciar.  El botón Área Docente 

como su nombre indica es solo para el docente o docentes. El botón Iniciar, es 

para el estudiante que tenga el turno de jugar. Ver la figura 7.7, en la siguiente 

página. 

 

 

 

 

 



 

 47 

Figura 7.7 Interfaz Inicio 

 

 

7.2.2 Área Docentes. Aquí es el área de docentes donde el docente entra a 

administrar el juego. Ver figura 7.8. 

 

Figura 7.8 Área Docentes 

 

 

7.2.3  Área  Jugadores.  El  docente  o  administrador,  agregar,  modifica  o 

elimina  los  estudiantes  que  quiera.  Para  luego  poder  armar  los  grupos  de 

juego, en total serán cuatro grupos conformados por cinco estudiantes. Además 

elige los párrafos que formaran el juego y podrá ver las soluciones dadas por los 

grupos.  
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Figura 7.9 Área Jugadores 

 

 

7.2.4 Interfaz Inicio Estudiante.  En esta interfaz el jugador da su nombre y 

contraseña para empezar el juego. El estudiante para entrar a jugar debe estar 

activo dentro de su grupo. Sólo puede jugar el estudiante de cada grupo una sola 

vez. Ver figura 7.10. 

Figura 7.10 Interfaz Inicio Estudiante 

 

 

7.2.5 Interfaz Volver. Esta interfaz le sale al estudiante que intenta jugar y que se 

encuentra inactivo. Un estudiante no puede jugar, hasta que le llegue un correo 

invitándolo a jugar. En la página siguiente se encuentra la figura 7.11, que muestra 

esta interfaz. 

 



 

 49 

Figura 7.11 Interfaz Volver 

 

 

7.2.6 Interfaz Juego. Esta en la interfaz con la que el estudiante va interactuar. Es 

la interfaz donde tendrá que escribir la nueva parte de la historia o comenzarla. 

Esta interfaz muestra el número del grupo al que pertenece el estudiante y el 

número del juego. Cuando haya terminado de escribir le da clic en el botón 

terminar. Ver figura 7.12. 

 

Figura 7.12 Interfaz Juego 

 

 

7.2.7 Interfaz Mensaje de Terminar.  Cuando el estudiante le da clic en el botón 

Terminar, la aplicación le muestra esta interfaz, como muestra la figura 7.13, en la 

siguiente página; avisándole que es momento de enviar la solución realizada a 

otro jugador al azar. El estudiante que esta jugando no sabrá a quien le llegará el 

correo.   
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Figura 7.13 Interfaz Mensaje Terminar 

 

 

7.2.8 Interfaz Mandar Solución.   Como muestra la figura 7.14, aquí el estudiante 

mandará el correo con lo que creó a una persona de su mismo grupo.  

 

Figura 7.14 Interfaz Mandar Solución 

 

 

7.2.9 Interfaz final de juego. Cuando el estudiante ha enviado su correo, con su 

respuesta, el juego finalmente le dice que se ha enviado el mensaje 

satisfactoriamente. Ver figura 7.15, en la página siguiente. 
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Figura 7.15 Interfaz Final de Juego 
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8. CONCLUSIONES 

 

El desarrollo de estas herramientas no pretende que la atención de los estudiantes 

este centrada en el manejo de la misma si no que tenga la posibilidad de 

enfocarse más en la resolución del problema que se le plantee. De esta manera se 

quiere expresar que no serán herramientas de tipo robusto con características 

complejas si no que serán prototipos con características no tan complicadas, que 

servirán como puntos de partida para futuros proyectos para mejorar. 

 

Del resultado de las herramientas no se puede saber si realmente desarrollará la 

creatividad, pues para determinarlo se requiere de una evaluación de tipo 

pedagógico de gente experta en la materia. Lo importante es obtener la 

funcionalidad de las herramientas. 

 

El uso de las herramientas lúdicas ayuda al estudiante a desarrollar habilidades 

cognitivas. Al utilizar estas herramientas, el estudiante podrá desarrollar dichas 

habilidades tales como la creatividad, razonamiento y análisis.  

 

Con el uso de la técnica desarrollo de la creatividad en el  lenguaje escrito se 

consigue que los estudiantes desarrollen su creatividad, expresando sus ideas, su 

forma de pensar y adquieran la afición por la escritura. El desarrollo de sus 

soluciones dentro del juego permite que el estudiante además de expresarse, 

pueda conocer como se expresan sus demás compañeros de juego, de esta 

manera “Contemos Cuentos” se convierte en una herramienta de tipo colaborativo.  

 

Al utilizar la técnica Desarrollo de la creatividad en resolución de problemas, el 

estudiante visualiza e imagina la dimensión del problema, para llegar a la posible 
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solución o soluciones, se hace uso de la creatividad al tratar de solucionar un 

problema determinado. 
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ANEXO A 
DIAGRAMAS DE CASOS DE USO 

 

Casos de uso para la aplicación “Contemos Cuentos” 

 

 

Escribir historia
Jugador

 

Administrar juego
Docente

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 58 

 

 

 

 

 

Base_datos_ 

soluciones

Interface_guardar_sol

ucion

login

tomar elemento de partida

resolver historia

abdicar historia

renunciar al juego

guardar solución

Jugador

Interface_enviar_jugad

a

enviar juagada por e-mail
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Interface_administracio

n_elementosdepartida

Administar elementos de partida

Docente

Interface_administraci

on_usuarios

Administrar performance del jugador

 
 

base_datos usuariosInterface_administraci

on_usuarios

Base_datos 

soluciones

Interface_soluciones

agregar jugador

modificar jugador

eliminar jugador

ver performance del jugador
Docente

modificar elemento de partida

Agregar elemento de partida

eliminar elemento de partida

Base_datos elementos 

de partida

Interface_administracio

n_elementosdepartida
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Casos de uso para la aplicación “Enigma” 
 
 
 

Salir del laberinto
Jugador

administrar el juego
docente

administar usuarios
Interface_de_administ

racion_de_usuarios

administrar problemas
Interface_de_administr

acion_de_problemas

visualizar soluciones
Interface_de_soluciones

_de_jugadores

guardar jugadas
Interface_para_guardar_

jugadas
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logear

Ir a puerta

resolver problema

abdicar problema

renunciar al juego

Jugador

registrar_jugadas
Base_datos_ 

soluciones

Interface_registro_juga

das

 
 

Interface_administracion

_problemas

Administrar problemas

Docente

Interface_administraci

on_usuarios

Administrar performance del jugador
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base_datos usuarios

Base_datos soluciones

Interface_administraci

on_usuarios

Interface_soluciones

agregar jugador

modificar jugador

eliminar jugador

ver performance del jugador
Docente

modificar problema

Agregar problema

eliminar problema

Base_datos problemasInterface_administracion

_problemas
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ANEXO B 
DESCRIPCIÓN DE LOS CASOS DE USO 

 
 

Breve descripción y flujo de eventos de la aplicación “Contemos Cuentos”  
 

 
Casos de uso del jugador. 
 

login

 
• El jugador escribe sus datos de registro para que el sistema le de acceso al 

juego. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

tomar elemento de partida

 
• El jugador tomará un elemento de partida que le proporcionara una idea inicial 

de una situación para comenzar su historia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema despliega una pantalla de inicio de sesión de jugadores. 
2. El jugador deberá escribir un nombre y una contraseña que lo 

identifique. 
3. El sistema validara la información proporcionada por el jugador para 

darle acceso. 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema despliega una ventana  en dónde están los elementos de 

partida.  
2. El jugador deberá escoger un elemento para iniciar. 
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resolver historia

 
• El jugador escribe su historia a partir del elemento de partida. 
 
 
 
 
 
 
 
 

abdicar historia

 
• El jugador cancela la historia. 
 
 
 
 
 
 
 
 

renunciar al juego

 
• El jugador podrá en cualquier momento renunciar a jugar. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema despliega una pantalla en dónde  jugador debe escribir su 

historia. 
 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema ofrece un botón en dónde el jugador puede cancelar su 

historia. 
2. El jugador cancela la historia 

 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema muestra un botón con la opción de renunciar al juego. 
2. El jugador podrá renunciar al juego. 
3. En tal caso el sistema se cierra. 
4. El jugador podrá arrepentirse y cancela la renuncia al juego. 
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Administrar problemas 

guardar solución

 
• El jugador debe guardar su historia una vez terminada. 
 
 
 
 
 
 
 
 

enviar juagada por e-mail

 
• El jugador envía por e-mail su historia a otro jugador para que continúe. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Casos de uso del Docente. 
 
 
 
 
 
 

• El docente tiene el permiso para administrar el juego así pues tiene acceso a la 
bases de datos de problemas para registrar, modificar o eliminar los mismos. 

 
 
 
 
 
 
 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema muestra una pantalla en donde el jugador una vez a 

resuelto el problema debe registrarlo. 
2. El jugador registra su solución. 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema muestra una pantalla en donde el jugador una vez a escrito 

su historia debe enviarla a otro jugador para continuarla. 
2. El sistema escoge el jugador al que se le enviará la historia. 
3. El jugador envía su historia. 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema muestra una pantalla en donde presenta las opciones de agregar 

modificar y eliminar un elemento de partida. 
2. El docente agrega un elemento de partida de la base de datos. 
3. El docente modifica un elemento de partida de la base de datos. 
4. El docente elimina un elemento de partida de la base de datos. 
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Administrar performance del jugador

 
• El docente tiene el permiso para administrar el juego así pues tiene acceso a la 

bases de datos de los jugadores para registrar, modificar o eliminar los 
mismos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema muestra una pantalla en donde presenta las opciones de agregar 

modificar y eliminar los datos de los jugadores. 
 

1.1 El docente agrega un jugador de la base de datos. 
1.2 El docente modifica un jugador de la base de datos. 
1.3 El docente elimina un jugador de la base de datos. 

 
2. El sistema muestra una pantalla en dónde presenta el rendimiento de un 

jugador. 
 

2.1.  El docente examina el rendimiento de un jugador determinado. 
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Ir a puerta

Breve descripción y flujo de eventos de la aplicación “Enigma” 
 
Casos de uso del jugador 

 

 

 

  

▪ El jugador escogerá una entre varias puertas, en dónde el sistema le 
proporcionara un camino de salida. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

▪ El jugador escribe sus datos de registro para que el sistema le de acceso al 
juego. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema despliega una pantalla con tres puertas como opciones de 

acceso. 
2. El jugador escogerá una a su gusto para iniciar el recorrido. 

logear

Flujo de eventos 
 
1. El sistema despliega una pantalla de inicio de sesión de jugadores.  
2. El jugador deberá escribir un nombre y una contraseña que lo identifique. 
3. El sistema validara la información proporcionada por el jugador para darle 

acceso. 
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▪ El jugador deberá resolver el problema o desafío que el sistema haya escogido 
para retarlo. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

▪ El jugador podrá cancelar el desafío o problema proporcionado por el sistema. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

▪ El jugador podrá en cualquier momento renunciar a jugar. 

 

 

 

resolver problema

abdicar problema

Flujo de eventos 
 
1. El sistema despliega una pantalla en donde muestra al jugador el problema 

que debe resolver, junto con instrucciones de juego. 
2. El jugador resolverá el problema o desafió según sea. 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema muestra un botón con la opción de abdicar el problema. 
2. El jugador podrá abdicar el problema asignado. 
3. En tal caso el sistema le otorgará otro problema. 
 
  

 

renunciar al juego
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Administrar problemas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

▪ El jugador deberá registrar la solución de cada jugada terminada. 
 

 

 

 

 

 

Casos de uso del Docente 

 

 

 

 

▪ El docente tiene el permiso para administrar el juego así pues tiene acceso a la 
bases de datos de problemas para registrar, modificar o eliminar los mismos. 

 
 
 

 

 

 

 

 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema muestra un botón con la opción de renunciar al juego. 
2. El jugador podrá renunciar al juego. 
3. En tal caso el sistema se cierra. 
4. El jugador podrá arrepentirse y cancela la renuncia al juego. 

 
 
  

 

registrar_jugadas

Flujo de eventos 
 
1. El sistema muestra una pantalla en donde el jugador una vez a resuelto el 

problema debe registrarlo. 
2. El jugador registra su solución. 

 
 
  

 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema muestra una pantalla en donde presenta las opciones de 

agregar modificar y eliminar un problema. 
2. El docente agrega un problema de la base de datos. 
3. El docente modifica un problema de la base de datos. 
4. El docente elimina un problema de la base de datos. 
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Administrar performance del jugador

 

▪ El docente tiene el permiso para administrar el juego así pues tiene acceso a la 
bases de datos de los jugadores para registrar, modificar o eliminar los 
mismos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Flujo de eventos 
 
1. El sistema muestra una pantalla en donde presenta las opciones de agregar 

modificar y eliminar los datos de los jugadores. 
 

1.1.  El docente agrega un jugador de la base de datos. 
1.2.  El docente modifica un jugador de la base de datos. 
1.3.  El docente elimina un jugador de la base de datos. 

 
2. El sistema muestra una pantalla en dónde presenta el rendimiento de un 

jugador. 
 

2.1.  El docente examina el rendimiento de un jugador determinado. 
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ANEXO C 

DIAGRAMAS DE SECUENCIA 

 

Diagramas de Secuencia para la aplicación “Contemos Cuentos” 

 

Agregar usuario Diagrama de secuencia 

 

 : Docente
Sistema

 : Base_datos_ 

soluciones

1: "Desplegar pantalla de consulta jugadas"

2: "petición de consulta"

3: "Obtener registro de petición"

4: "Ok"

 
Consultar jugada Diagrama de secuencia 

 : Docente sistema 
 : base_datos  

usuarios 
1: "Registrar" 

2: "desplegar pantalla de registro de usuarios" 

3: "Registrar" 

4: "Crear registro de usuario" 

5: "Ok" 

6: "Desplegar pantalla obtener registro de usuario" 

7: "Salir" 
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 : Docente
Sistema

 : Base_datos 

elementos ...

1: "registro a eliminar"

2: "Desplegar pantalla de administración"

5: "eliminar"

8: "Salir"

3: "Obtener registro a eliminar"

4: "Ok"

6: "eliminar registro de elemento"

7: "Ok"

 
Eliminar elemento de partida diagrama de secuencia 
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Sistema
 : base_datos 

usuarios

 : Docente

1: "registro a eliminar"

3: "Obtener registro a eliminar"

4: "Ok"

2: "Desplegar pantalla de administración"

5: "Eliminar"
6: "Eliminar registro de usuario"

7: "Ok"

8: "Salir"

 
Eliminar jugador diagrama de secuencia 

 : Jugador
sistema

 : Base_datos 

soluciones

 : base_datos 

usuarios

1: "Seleccion aleatoria del jugador"

2: "Obtener jugador"

3: "Ok"

4: "Obtener solucion"

5:  "Ok"

6: "Enviar archivo"

 
Enviar solución diagrama de secuencia 
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 : Jugador
sistema

 : Base_datos 

elementos ...

1: "Seleccion aleatoria del elemento"

2: "Obtener seleccion"

3: "Ok"

4: "Desplegar pantalla elemento de partida"

7: "jugar"

6 : "salir"

 
Generar elemento de partida diagrama de secuencia 
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 : Jugador
sistema

 : base_datos 

usuarios

1: "Entrar en el sistema"

2: "Desplegar pantalla de logeo de usuario"

3: "Logearse"
4: "Valida datos de usuario"

5: "Ok"

6: "despliega pantalla de inicio"

7: "Salir"

 
Iniciar sesión jugador diagrama de secuencia 
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 : Docente
Sistema

 : Base_datos 

elementos ...

1: "registro a modificar"

2: "Desplegar pantalla de administración"

5: "modificar"

8: "Salir"

3: "Obtener registro a modificar"

4: "Ok"

6: "modificar registro de elemento"

7: "Ok"

 
Modificar elemento de partida diagrama de secuencia 
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Sistema
 : base_datos 

usuarios

 : Docente

1: "registro a modificar"

3: "Obtener registro a modificar"

4: "Ok"

2: "Desplegar pantalla de administración"

5: "modificar"
6: "modificar registro de usuario"

7: "Ok"

8: "Salir"

 
Modificar jugador diagrama de secuencia 

 
 

Diagramas de Secuencia para la aplicación “Enigma” 
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 : Docente
sistema

 : base_datos 

usuarios

1: "Registrar"

2: "desplegar pantalla de registro de usuarios"

3: "Resgistar"

4: "Crear registro de usuario"

5: "Ok"

6: "Desplegar pantalla obtener registro de usuario"

7: "Salir"

 

Agregar usuario Diagrama de secuencia 

 : Docente
Sistema

 : Base_datos_ 

soluciones

1: "Desplegar pantalla de consulta jugadas"

2: "petición de consulta"

3: "Obtener registro de petición"

4: "Ok"

 

Consultar jugada Diagrama de secuencia 
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 : docente
Sistema

 : Base_datos 

problemas

1: "registro a eliminar"

2: "desplegar pantalla administración"

3: "Obtener registro a eliminar"

4: "Ok"

5: "Eliminar"
6: "Eliminar problema"

7: "Ok"

8: "Salir"

 

Eliminar problema diagrama de secuencia 
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 : docente
Sistema

 : Base_datos 

problemas

1: "registrar un problema"

3: "Crear registro del problema"

4: "Ok"

2: "Desplegar pantalla obtener registro de problemas"

5: "Salir"

 

Agregar problema diagrama de secuencia 

 : docente
Sistema

 : Base_datos 

problemas

1: "Registro a modificar"

2: "Desplegar pantalla de administración"

3: "Obtener registro a modificar"

4: "Ok"

5: "modificar"
6: "Modificar el registro del problema"

7: "Ok"

8: "Salir"

 

Modificar el problema diagrama de secuencia 
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Sistema
 : base_datos 

usuarios

 : Docente

1: "registro a eliminar"

3: "Obtener registro a eliminar"

4: "Ok"

2: "Desplegar pantalla de administración"

5: "Eliminar"
6: "Eliminar registro de usuario"

7: "Ok"

8: "Salir"

 

Eliminar jugador diagrama de secuencia 

 : Jugador
sistema

 : base_datos 

usuarios

1: "Entrar en el sistema"

2: "Desplegar pantalla de logeo de usuario"

3: "Logearse"
4: "Valida datos de usuario"

5: "Ok"

6: "despliega pantalla de inicio"

7: "Salir"

 

Iniciar sesión jugador diagrama de secuencia 
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Sistema
 : base_datos 

usuarios

 : Docente

1: "registro a modificar"

3: "Obtener registro a modificar"

4: "Ok"

2: "Desplegar pantalla de administración"

5: "modificar"
6: "modificar registro de usuario"

7: "Ok"

8: "Salir"

 

Modificar jugador diagrama de secuencia 
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ANEXO D 
DIAGRAMAS DE COLABORACIÓN 

 
Diagramas de Colaboración “Contemos Cuentos” 
 
 
 

 : Docente

sistema

 : base_datos 

usuarios

2: 2: "desplegar pantalla de registro de usuarios"
6: 6: "Desplegar pantalla obtener registro de usuario"

1: 1: "Registrar"
3: 3: "Resgistar"

7: 7: "Salir" 4: 4: "Crear registro de usuario"

5: 5: "Ok"

 
Agregar usuario Diagrama de colaboración 

 
 
 

 

 : Docente

Sistema

 : Base_datos_ 

soluciones

1: 1: "Desplegar pantalla de consulta jugadas"

2: 2: "petición de consulta" 3: 3: "Obtener registro de petición"

4: 4: "Ok"

 
 

Consultar jugada Diagrama de colaboración 
 
 
 

 : Docente

Sistema

 : Base_datos 

elementos de partida

2: 2: "Desplegar pantalla de administración"

1: 1: "registro a eliminar"
5: 5: "eliminar"

8: 8: "Salir"
3: 3: "Obtener registro a eliminar"

6: 6: "eliminar registro de elemento"

4: 4: "Ok"
7: 7: "Ok"

 
Eliminar elemento de partida Diagrama de colaboración 
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Sistema

 : base_datos 

usuarios

 : Docente

2: 2: "Desplegar pantalla de administración"

3: 3: "Obtener registro a eliminar"
6: 6: "Eliminar registro de usuario"

4: 4: "Ok"
7: 7: "Ok"

1: 1: "registro a eliminar"
5: 5: "Eliminar"

8: 8: "Salir"

 
Eliminar jugador Diagrama de colaboración 

 
 

sistema

 : Jugador

 : Base_datos 

soluciones

 : base_datos 

usuarios

1: 1: "Seleccion aleatoria del jugador"

6: 6: "Enviar archivo" 2: 2: "Obtener jugador"

3: 3: "Ok"

4: 4: "Obtener solucion"

5: 5:  "Ok"

 
Enviar solución diagrama de colaboración 
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 : Jugador

sistema

 : Base_datos 

elementos de partida

1: 1: "Seleccion aleatoria del elemento"
4: 4: "Desplegar pantalla elemento de partida"

5: 7: "jugar"
6: 6 : "salir" 2: 2: "Obtener seleccion"

3: 3: "Ok"

 
Generar elemento de partida Diagrama de colaboración 

 
 

 : Jugador

sistema

 : base_datos 

usuarios

2: 2: "Desplegar pantalla de logeo de usuario"
6: 6: "despliega pantalla de inicio"

1: 1: "Entrar en el sistema"
3: 3: "Logearse"

7: 7: "Salir" 4: 4: "Valida datos de usuario"

5: 5: "Ok"

 
Iniciar sesión jugador Diagrama de colaboración 

 
 

Sistema

 : Docente

 : Base_datos 

elementos de partida

2: 2: "Desplegar pantalla de administración"

3: 3: "Obtener registro a modificar"
6: 6: "modificar registro de elemento"

4: 4: "Ok"
7: 7: "Ok"

1: 1: "registro a modificar"
5: 5: "modificar"

8: 8: "Salir"

 
Modificar elemento de partida Diagrama de colaboración 
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Sistema

 : base_datos 

usuarios

 : Docente

2: 2: "Desplegar pantalla de administración"

3: 3: "Obtener registro a modificar"
6: 6: "modificar registro de usuario"

4: 4: "Ok"
7: 7: "Ok"

1: 1: "registro a modificar"
5: 5: "modificar"

8: 8: "Salir"

 
Modificar jugador Diagrama de colaboración 

 
 

Diagramas de Colaboración “Enigma” 
 

 : Docente

sistema

 : base_datos 

usuarios

2: 2: "desplegar pantalla de registro de usuarios"
6: 6: "Desplegar pantalla obtener registro de usuario"

1: 1: "Registrar"
3: 3: "Resgistar"

7: 7: "Salir" 4: 4: "Crear registro de usuario"

5: 5: "Ok"

 

Agregar usuario Diagrama de colaboración 

 
 

 : Docente

Sistema

 : Base_datos_ 

soluciones

1: 1: "Desplegar pantalla de consulta jugadas"

2: 2: "petición de consulta" 3: 3: "Obtener registro de petición"

4: 4: "Ok"

 

Consultar jugada Diagrama de colaboración 
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 : docente

Sistema

 : Base_datos 

problemas

1: 1: "registro a eliminar"

2: 2: "desplegar pantalla administración"

3: 3: "Obtener registro a eliminar"

4: 4: "Ok"

5: 5: "Eliminar"
6: 6: "Eliminar problema"

7: 7: "Ok"

8: 8: "Salir"

 

Eliminar problema Diagrama de colaboración 

 

 : docente

Sistema

 : Base_datos 

problemas

1: 1: "registrar un problema"

2: 2: "Desplegar pantalla obtener registro de problemas"

3: 3: "Crear registro del problema"

4: 4: "Ok"

5: 5: "Salir"

 

Agregar problema Diagrama de colaboración 

 

 : docente

Sistema

 : Base_datos 

problemas

1: 1: "Registro a modificar"

2: 2: "Desplegar pantalla de administración"

3: 3: "Obtener registro a modificar"

4: 4: "Ok"

5: 5: "modificar"
6: 6: "Modificar el registro del problema"

7: 7: "Ok"

8: 8: "Salir"

 

Modificar el problema Diagrama de colaboración 
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Sistema

 : base_datos 

usuarios

 : Docente

2: 2: "Desplegar pantalla de administración"

3: 3: "Obtener registro a eliminar"
6: 6: "Eliminar registro de usuario"

4: 4: "Ok"
7: 7: "Ok"

1: 1: "registro a eliminar"
5: 5: "Eliminar"

8: 8: "Salir"

 

Eliminar jugador Diagrama de colaboración 

 

 : Jugador

sistema

 : base_datos 

usuarios

2: 2: "Desplegar pantalla de logeo de usuario"
6: 6: "despliega pantalla de inicio"

1: 1: "Entrar en el sistema"
3: 3: "Logearse"

7: 7: "Salir" 4: 4: "Valida datos de usuario"

5: 5: "Ok"

 

Iniciar sesión jugador Diagrama de colaboración 

 

Sistema

 : base_datos 

usuarios

 : Docente

2: 2: "Desplegar pantalla de administración"

3: 3: "Obtener registro a modificar"
6: 6: "modificar registro de usuario"

4: 4: "Ok"
7: 7: "Ok"

1: 1: "registro a modificar"
5: 5: "modificar"

8: 8: "Salir"

 

Modificar jugador Diagrama de colaboración 
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ANEXO E 
DIAGRAMAS DE ACTIVIDADES 

 

logear el 

jugador

jugar

establecer elemento de 

partida

asignar elemento 

de partida

tomar elemento 

de partida

escribir 

historia

renunciar al 

juego

abdicar 

historia

registrar 

solucion

enviar solución al 

siguiente jugador

finalizar 

juego

establecer 

siguiente jugador

asignar 

jugador

 

Diagrama de Actividad 
Jugador “Contemos 

Cuentos” 
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ir a la puerta de 

inicio

logear al 

jugador

jugar

enfrentar el 

problema

resolver el 

problema

abdicar el 

problema

salir del 

juego

registrar la 

jugada

finalizar 

juego

 
 
 
 
 

Diagrama de Actividad 
“Enigma” 



 

 91 

 
 

ANEXO F 
DIAGRAMAS ENTIDAD RELACIÓN 

 

Diagrama Entidad Relación “Contemos Cuentos” 
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Diagrama Entidad Relación “Enigma” 

 

 

 


