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CAPITULO 1. INTRODUCCION

11 Introduccion
Dos habilidades fundamentales para propiciar el aprendizaje de un estudiante son la
comprension lectora y el calculo mental. En escuelas secundarias de nuestro pais miden estas
habilidades a la vez que tratan de desarrollarlas en sus estudiantes. La forma en que lo hacen
esta bastante alejada de la tecnologia, mediante lecturas y cuestionarios.

En esta investigacion se desarrolla un software que realiza el diagnostico del estudiante y le
adapta las lecturas y los ejercicios de calculo mental acorde a su nivel, para ir desarrollando
las dos habilidades antes mencionadas.

Debido a que la tecnologia evoluciona dia tras dia, se buscan distintas maneras de aprovecharla
para transmitir conocimientos y reforzar, de manera adicional, aquellos adquiridos en el aula.
Esto da lugar a la convergencia de dos temas de gran importancia la tecnologia y la educacion.
Ahora, ya se deja de lado el lapiz y el papel para ser remplazados por algin dispositivo
(computadora, tablet, laptop, celular, etc.) por medio del cual se lleva el proceso de
aprendizaje, que como ya se menciond, buscando que los contenidos se adapten al nivel y tipo

de estudiante.

Segun Brusilovsky (2013) en su articulo Adaptive and Intelligent Web-based Educational
Systems, llama a estos sistemas AIWBES y los define como: “Los AIWBES intentan ser mas
adaptables al construir un modelo de los objetivos, las preferencias y el conocimiento de cada
alumno individual y utilizar este modelo a lo largo de la interaccion con el alumno para
adaptarse a las necesidades de ese alumno. También intentan ser mas inteligentes al incorporar
y ejecutar algunas actividades tradicionalmente ejecutadas por un maestro humano, como

entrenar a los estudiantes o evidenciar sus conceptos erréoneos”.

Para que un sistema sea adaptativo intervienen diversos factores entre ellos las teorias de
aprendizaje las cuales se agrupan en cuatro perspectivas generales y son descritas a

continuacion:
e Se centra en la conducta observable.
e Elaprendizaje como un proceso puramente mental.

e Lasemociones y afectos tienen un papel en el aprendizaje.



e Aprendizaje social. Los seres humanos aprendemos mejor en actividades de grupo.

El software de apoyo para la Secundaria Técnica # 3101 de la Ciudad de Chihuahua, ira
incorporando poco a poco caracteristicas reconocidas por Brusilovsky. Al principio se
realizaran pruebas de diagndstico para determinar el nivel del estudiante y con ello, decidir los
contenidos y el orden en el que le serdn presentados. Posteriormente se pretende conocer el
tipo de alumno que es y sus preferencias, Para de esa manera presentarle lecturas que le
resulten mas atractivas. Para el caso de las operaciones aritméticas para desarrollar la habilidad
de célculo mental, se pretende incorporar ejercicios donde las operaciones se muestren escritas

y se le dé un tiempo limite para realizarlas.

En etapas futuras se incorporaran actividades de aprendizaje colaborativo donde los alumnos
interactten por medio de la plataforma tecnoldgica y entre todos se de la construccion del

conocimiento.



12 Planteamiento del Problema

En el plan de mejora disefiado por las autoridades correspondientes de la Escuela Secundaria
Técnica #3101 del Estado de Chihuahua, al inicio del ciclo escolar (2016-2017), se especificd
como prioridad dentro del apartado «Mejora de los aprendizajes»; establecer acciones
pertinentes que atiendan la necesidad de apoyar la comprension lectora y el calculo mental en
este nivel educativo.

Hoy en dia el alumno es evaluado de manera tradicional, es decir, se le hace entrega de un
ejercicio en una hoja impresa con la cual el docente evalla distintos criterios:

e Comprension (Contenido de la lectura)

e Fluidez (Tiempo de lectura)

e Razonamiento (Comprension de la operacion matemaética)

Al ser evaluados estos puntos, el profesor vacia los datos de cada alumno en una lista de
calificaciones para posteriormente anexarlos en un documento electrénico y de esta manera
hacerlo llegar a las autoridades correspondientes. Sin embargo, de esta manera no es posible
obtener estadisticas de los resultados académicos obtenidos en tiempo real por alumno, en
otros periodos o incluso con otras instituciones.

Se supone que, al trabajar de la manera tradicional el alumno adquiere y desarrolla las
competencias necesarias. Sin embargo, no se han obtenido los resultados esperados. Los
alumnos se fastidian y se distraen muy facilmente con este método.

A raiz de esto las autoridades de la Escuela Secundaria Técnica #3101, buscan una alternativa
que sea atractiva para los alumnos al estar trabajando. Por ello se propuso desarrollar una
herramienta computacional, que ademas de enfocarse en estas dos competencias, proporcione
a la institucion un reporte real de cada alumno a través de datos estadisticos, y con base a ello
tomar mejores decisiones para el aprendizaje.

El aprendizaje adaptativo a través de herramientas en linea no limita el trabajo del profesor ni
elimina el contacto con el estudiante. Al contrario, facilita la labor docente, agiliza el
aprendizaje, le da informacion util sobre como aprenden sus alumnos y ahorra tiempo para
realizar otras actividades y trabajar de forma mas directa con los estudiantes aquellos aspectos
que suponen un reto mayor para ellos (Educacion para la solidaridad, 2017).

Los docentes, identifican conocimiento de los alumnos y sus capacidades, puntos debiles y

fortalezas en el aprendizaje, y pueden dirigirse a ellos de manera mas individualizada y



adecuada a sus objetivos. Asi, pueden focalizar su atencion en los aspectos menos
consolidados, abordar las dificultades de forma personalizada o plantear nuevos retos a los

alumnos més avanzados para que no pierdan el intereés.

Segln resultados de la prueba PLANEA (Plan Nacional para la Evaluacion de los
Aprendizajes) aplicada en el afio 2017, la secundaria en la cual se desarrolla el proyecto cuenta
con un grado de marginacion muy bajo en nivel de lectura y matematicas llamando la atencion
de las autoridades escolares buscando asi fortalecer estas dos areas de lectura y operaciones
matematicas, estos datos se pueden muestran en la Figura 1.2
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PLANEA en Educacién Basica

INFORME DE RESULTADOS DE MI ESCUELA ENTIDAD | CHIHUAHUA

Datos Generales

Nombre de la Escuela: SECUNDARIA TECNICA 3101

Clave de la Escuela: 08EST0006U Tipo de Escuela: Técnica Publica
Nivel: SECUNDARIA Localidad: CHIHUAHUA
Turno: MATUTINO Municipio: CHIHUAHUA
Grado de Marginacion: MUY BAJO
RESULTADOS OBTENIDOS EN MI ESCUELA EN CADA ASIGNATURA
LENGUAJE Y COMUNICACION MATEMATICAS
| Lt |l o |[ m ][ v |
20.7% 55.0% 229% 1.4% 0 58.7% 29.0 % 72 % 5.1%

En Nuestra Escuela

Alumnos en Lenguaje y C icaci 140 Alumnos programados para evaluar en la escuela: 149 Alumnos evaluados en Mateméticas: 138

Figura 1.2. Informe de Resultados PLANEA 2017.



13 Alcancesy Limitaciones

En esta seccion del capitulo se abarcara los alcances, esto se refiere a todo aquello que se

logra a partir de la realizacion de esta investigacion y asi como a las limitaciones del proyecto,

que se refieren a las restricciones con las que cuenta esta investigacion.

131

132

Alcances

Formular estrategias en el uso de herramientas computacionales para ayudar en el

proceso de aprendizaje de los alumnos.

Medir el conocimiento del alumno mediante un examen diagndstico, el uso del

material didactico y al final una evaluacion para medir el avance obtenido.

Contar con ejercicios, ilustraciones, explicaciones en texto y video para reforzar los
conocimientos adquiridos en el aula, pero de una manera autdbnoma, atractiva e

incluso divertida.

Limitaciones

Solo se aplicara a un grupo pequefio de estudiantes (37 alumnos entre los 3 grados
escolares).
Disponibilidad de docentes participantes quienes proporcionen los ejercicios

para la base de datos.

Qué el usuario sea renuente al uso del sistema, por lo tanto, no lo utilice

adecuadamente.

La falta de equipo (computadora personal, dispositivo mévil, tablet) por parte del

alumno, para poder utilizar el sistema.

Por otro lado, existen limitaciones cognitivas de los estudiantes, como la formacion

matematica de estos en a lo largo de su educacion basica.



14 Justificacién

La elaboracion de este trabajo representa la convergencia de dos temas de gran importancia
en la actualidad: la tecnologia y la educacion. La busqueda continua de métodos para
transmitir y reforzar conocimientos y, debido a que la tecnologia evoluciona dia con dia,
permite desarrollar esta herramienta de ayuda, la cual no sélo se enfoca en el desarrollo de
competencias lectoras y de habilidad matematica, sino que proporcionara informacion
estadistica en tiempo real a la Institucion educativa del avance o retroceso de cada uno de los
alumnos y la escuela en general.
La manera en que se evalGa a cada alumno es de manera tradicional, es decir, son llamados
de manera individual conforme a su nimero de lista por el tutor del grupo, que es quien aplica
cuestionarios para evaluar las competencias de lectura y calculo mental. Posteriormente
procede a mostrarle una serie de ejercicios en una hoja impresa para cotejar los criterios a
considerar para cada competencia, de esta manera se llena una lista en la que se transcriben
los puntos a evaluar, una vez que el tutor o responsable repite el proceso con cada uno de los
alumnos este llena un documento electrénico para entregarlo a la administracion
correspondiente.
Se pretende que este sistema integral, interactivo y adaptativo sea atractivo y apoye en el
desarrollo de habilidades en estas competencias. Asi mismo permitira tanto a alumnos,
docentes, autoridades escolares y padres de familia obtener informacion muy especifica.
A los alumnos les permitira:

e Acercarse a la lectura a través de ejercicios sencillos, interesantes y progresivos.

e Conocer su avance conforme contesta cada uno de los ejercicios.

e Comparar su desarrollo durante los tres grados de la secundaria.

e Realizar ejercicios de retroalimentacién mediante cualquier dispositivo movil en base

a disponibilidad de horario y tiempo.

A los docentes:

e Apoyar e involucrarse en el desarrollo de las competencias lectora y matematica

independientemente de la materia que imparten.

e Apoyar a los alumnos en la asignatura de Tutoria.

A las autoridades escolares:

e Conocer el avance individual, grupal, por grado y en total de la escuela.



e Elaborar anélisis comparativos de evolucion durante el ciclo escolar.
e Toma de decisiones para generar proyectos de intervencion, que incidan en estas dos
areas fundamentales.

Las nuevas tecnologias y las plataformas digitales son una herramienta esencial para aplicar
el aprendizaje adaptativo en el aula de manera eficaz, ya que permiten recopilar, analizar y
evaluar las actividades, trabajos, acciones o tareas del alumno, y monitorizar gran cantidad
de datos con precisiébn y rapidez para plantear automaticamente nuevas propuestas
(Educacidn para la solidaridad, 2017).
Por tanto, se justifica el desarrollo de esta aplicacion como una alternativa de apoyo a toda
la institucion educativa, tanto para que el alumno obtenga una retroalimentacion en temas
deficientes, como para que el docente se deslinde un poco de tanto papeleo y con ello emplear
el tiempo restante en otra actividad escolar y de esta manera las autoridades administrativas
obtengan informacion del rendimiento escolar en tiempo real.
15 Objetivos

15.1 Objetivo General

Desarrollar un sistema integral que contribuya al desarrollo de las habilidades lectoras y de
calculo mental en los alumnos de los tres grados de la Secundaria Técnica # 3101 de la
Ciudad de Chihuahua.

1.5.2 Objetivos Especificos

e Proporcionar Informacion estadistica a la administracion de la Escuela Secundaria
Técnica #3101.

e A través de examenes diagnosticos, el sistema adaptara qué contenido mostrar para

que el alumno pueda reforzar sus conocimientos en ambas competencias.
e Comparar el método tradicional de aprendizaje contra el uso del sistema a desarrollar.

e Generacion de reportes estadisticos por escuela, grado y grupo.



CAPITULO 2. ESTADO DEL ARTE

En la actualidad existen herramientas que son utilizadas para apoyar de manera significativa
el desarrollo educativo de los alumnos, complementado asi la formacion académica que las
asignaturas y el docente brindan en la escuela, en cuanto a habilidades de lectura y
matematicas refiere supone aplicar capacidades, utilizando las herramientas adecuadas e
integrando conocimientos matematicos para dar una mejor respuesta a las situaciones de la
vida, con distinto nivel de complejidad.

El tema de competencias es una tendencia a nivel nacional e internacional, motivo de
evaluacion del aprendizaje y determinante de la calidad de los mismos (Arreguin & J.A.,
2012).

Actualmente se encuentran disponibles algunas herramientas para el apoyo a la comprension

lectora y calculo mental como se enlistan a continuacion:

Sistema _Lea. Es una solucion integral a la problemética de comprension lectora de los
estudiantes de educacion secundaria hasta universitaria porque ofrece un diagnostico
profesional que brinda un panorama real de la situacion actual de cada lector

participante, porque también es un juego que desde un aplicativo para cualquier tipo de movil

o dispositivo con conexidn a internet. (Lea Comunicaciones S.A.S, 2017).

Figura 2.1. Logotipo Sistema Lea.

¢Como funciona?
1. Se Ingresa al juego por la aplicacion en el dispositivo mavil.
2. Debe responder una rapida prueba diagnostica para tener un panorama de su
comprension lectora.
Se contestan las preguntas que aparecen de acuerdo a una lectura especifica.
4. Daa conocer los avances o debilidades una vez terminado cada nivel del juego.
Medir el aprendizaje con el exclusivo sistema digital que soporta Sistema Lea, en el cual

se entregan estadisticas detalladas y generales del resultado del juego.



Actualmente es una de las aplicaciones mayormente conocidas en el pais de Colombia debido
al apoyo de grandes empresas y la cAmara de comercio de Bucaramanga y fue expuesta al

publico en general en la feria del libro de aquel pais en el afio 2015.

Smartick. Es un método de aprendizaje Unico que incrementa la agilidad mental, fortalece la
concentracion y el habito de estudio para que el usuario alcance su maximo potencial.
(Smartickmethod, 2017).

Simaitic/g

Figura 2.1. Logotipo Smartick método.
¢Como funciona?

A través de computadoras, laptops y tabletas digitales, estudia el estilo de aprendizaje de cada
alumno vy le disefia un plan de estudio completamente personalizado, gracias a la inclusion
de inteligencia artificial en el proceso. También adapta en tiempo real el contenido, todo en
funcion del comportamiento de cada alumno, una caracteristica muy importante que permite
que todos avancen a su propio ritmo, sin frustraciones y reforzando su autoestima.

e Los nifios de 4 -14 afios trabajan sin ayuda de los padres. Esta herramienta esta
pensada para que los nifios trabajen solos, sin depender de algun adulto. Los padres
no tienen que hacer correcciones y reciben correos electrénicos con los resultados de
cada sesion de manera inmediata.

e Con el método, los nifios pueden trabajar programacion, légica y resolucion de
problemas, capacidades muy importantes en un mundo globalizado en sesiones de 15
minutos por dia.

Este proyecto fue puesto en marcha en el afio 2009 por Javier Arroyo Crejo y Daniel
Gonzalez de Vega en Madrid Espafia. De hecho, uno de los objetivos principales de estos
dos emprendedores: el de mejorar el rendimiento de los nifios espafioles en matematicas para
mejorar en los informes PISA -las pruebas de nivel que se hacen a nivel internacional-, y
utilizar esta herramienta no solo para fortalecer esa area, sino también la comprension lectora

necesaria para solucionar diversos problemas matematicos (Pastor, 2014).



Kahoot! Es una plataforma gratuita que permite la creacion de cuestionarios de evaluacion
(disponible en App o version web). Es una herramienta por la que el profesor crea concursos

en el aula para aprender o reforzar el aprendizaje y donde los alumnos son los concursantes.

Figura 2.3. Logotipo Kahoot!.

Los alumnos eligen su alias 0 nombre de usuario y contestan a una serie de preguntas por
medio de un dispositivo movil.

Esta aplicacion se engloba dentro del aprendizaje movil electrénico (M-learning en inglés) y
de la ludificacion (Gamification en inglés), asi como en Bring your own device, permitiendo
al alumnado aprender por medio del juego, pero fuera de un contexto ludico. La idea es que

el alumno aprenda jugando para que la experiencia de aprendizaje sea mas motivadora.

ClassDojo. Es la plataforma de gestion del comportamiento de mas rapido crecimiento en el
mundo, utilizada por maestros, padres y estudiantes. ClassDojo ayuda a los maestros a
mejorar el comportamiento de sus alumnos en clase, permitiéndoles ofrecer a sus estudiantes

retroalimentacion en tiempo real a través de un dispositivo web o movil.

Figura 2.4. Logotipo ClassDojo.
ClassDojo genera de forma automatica reportes e informacion sobre el comportamiento, que

puede ser compartido con padres y estudiantes.
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CAPITULO 3. MARCO TEORICO

Este proyecto de tesis esta basado en varios conceptos, los cuales se describen a continuacion
de manera detallada.

Para entender un poco mas sobre los conceptos relacionados en este proyecto, es
indispensable comprender la competencia lectora, el calculo mental, asi como el aprendizaje

adaptativo.

31 Competencia Lectora

Segun la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico), “la
competencia lectora consiste en comprender y utilizar los textos escritos y reflexionar e
implicarse para alcanzar los objetivos propios, desarrollar el conocimiento y el potencial de
cada uno y participar en la sociedad” (Diez Mediavilla & Clemente, 2017).

La literacidad siempre implica una manera de usar la lectura y la escritura en el marco de un
proposito social especifico. Si nos fijamos en los usos de la lectura y la escritura, mas alla de
la escuela, podemos darnos cuenta de que leer y escribir no son fines en si mismos: uno no
lee 0 escribe para leer y escribir.

Como el uso de la literacidad es esencialmente social, no se localiza Gnicamente en la mente
de las personas o en los textos leidos o escritos sino, también, en la interaccion interpersonal
y en lo que la gente hace con estos textos. Al abarcar lo que las personas hacen con los textos
y lo que estas formas significan para ellos, esta mirada social de la literacidad agrega la
perspectiva de las préacticas a los estudios de los textos, a partir de un marco en el que la
lectura y la escritura son concebidas como actividades situadas en el espacio entre el

pensamiento y el texto. (Zavala, 2019).
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32 Competencia Matematica

La competencia matematica es igual al uso de conocimiento matemético para resolver
problemas (situaciones) relevantes desde el punto de vista social (Gofi, 2013). Se enfoca en
la capacidad de los estudiantes de utilizar su conocimiento matematico para enriquecer su
comprension de temas que son importantes para ellos y promover asi su capacidad de accion,
lo que permite que sean reconocidos como ciudadanos reflexivos y bien informados, ademas
de consumidores inteligentes (Solar, Garcia, Rojas, & Coronado, 2014).

La definicion de competencia matematica de PISA 2012 incluye tres aspectos
interrelacionados: (i) procesos matematicos que describen lo que hacen los individuos para
relacionar el contexto del problema con las matematicas y de ese modo resolverlo, y las
capacidades que subyacen a esos procesos; (ii) contenido matematico especifico que va a
utilizarse en las preguntas de la evaluacion; y (iii) contextos en los que se insertan las preguntas

de la evaluacion (Bausela Herreras, 2018).

3.2.1 Calculo Mental

Se entiende por calculo mental una serie de procedimientos mentales que realiza una persona
sin la ayuda de papel y lapiz, que le permite obtener la respuesta exacta de problemas
aritméticos sencillos. Los datos originales del problema se descomponen o se sustituyen por
"otros" con los cuales el sujeto trabaja mas comodamente para obtener la respuesta, ver Figura
3.1. Los procesos cognitivos involucrados en el calculo mental son sustancialmente diferentes,
en cuanto a la forma de visualizar el problema y construir la respuesta, con respecto al

algoritmo de lapiz y papel.

57 + 36

57,67,77,87

mas 6, 93.

Figura 3.1. Ejemplo Grafico de Célculo Mental
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33 Teorias del Aprendizaje

Las distintas teorias del aprendizaje pueden ser agrupadas en cuatro perspectivas generales:

Se centra en la conducta observable.

e El aprendizaje como un proceso puramente mental.

e Lasemociones y afectos tienen un papel en el aprendizaje.

e Aprendizaje social. Los seres humanos aprendemos mejor en actividades de grupo.
(Lifeder, 2019)

3.3.1 La Perspectiva Conductista

Fundado por John B. Watson, el conductismo asume que el aprendiz es esencialmente pasivo
y que tan solo responde a los estimulos del ambiente que le rodea. El aprendiz empieza como
una tabula rasa, completamente vacia, y se da forma a la conducta a través del refuerzo
positivo 0 negativo.

Ambos tipos de refuerzo aumentan la probabilidad de que el comportamiento que los preceda
se repita de nuevo en el futuro. Por el contrario, el castigo (tanto positivo como negativo)
disminuye la posibilidad de que el comportamiento vuelva a aparecer.

La palabra “positivo” en este contexto implica la aplicacion de un estimulo, y “negativo”
implica la retirada de un estimulo. El aprendizaje, por tanto, se define desde esta perspectiva
como un cambio en la conducta de quien aprende. (Lifeder, 2019)

El concepto de “condicionamiento clasico” ha tenido una influencia enorme en el campo de
la psicologia, aunque el hombre que lo descubri6 no era psicologo. Ivan Pavlov, un fisidlogo
ruso, descubrio este concepto mediante una serie de experimentos con el sistema digestivo
de sus perros. Se dio cuenta de que los perros salivaban nada méas ver a los asistentes del
laboratorio, antes de ser alimentados.

El condicionamiento operante, por su parte, fue descrito por primera vez por el psicélogo
conductista B. F. Skinner. Skinner creia que el condicionamiento clasico no podia explicar
todos los tipos de aprendizaje y estaba mas interesado en aprender como las consecuencias
de las acciones influyen en la conducta.

Igual que el condicionamiento clasico, el operante también trata con asociaciones. Sin
embargo, en este tipo de condicionamiento, las asociaciones se hacen entre una conducta y

las consecuencias de la misma. Cuando un comportamiento lleva a consecuencias deseables,
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es mas probable que se repita de nuevo en el futuro. Si las acciones llevan a un resultado

negativo, entonces la conducta probablemente no se repita mas.

3.3.2 La Perspectiva Cognitivista

Los cognitivistas dan a la mente y a los procesos mentales la importancia que el conductismo
no le dio; creian que la mente debia ser estudiada para llegar a entender cémo aprendemos.
Para ellos, el aprendiz es un procesador de informacion, como un ordenador. Esta perspectiva
sustituyo al conductismo como paradigma principal en la década de 1960.
Desde la perspectiva cognitiva, los procesos mentales como los pensamientos, la memoria y
la resolucion de problemas deben ser estudiadas. EI conocimiento puede ser visto como un
esquema o como construcciones mentales simbélicas. El aprendizaje, de este modo, se define
como un cambio en los esquemas del aprendiz.
Esta vision del aprendizaje surgié como una respuesta al conductismo: los seres humanos no
somos “animales programados” que simplemente responden a los estimulos ambientales. Por
el contrario, Somos seres racionales que requieren participacion activa para aprender y cuyas
acciones son una consecuencia del pensamiento. (Lifeder, 2019)
Se pueden observar cambios en la conducta, pero s6lo como un indicador de lo que sucede
en la cabeza de la persona. El cognitivismo utiliza la metafora de la mente como un
ordenador: la informacidn entra, se procesa y lleva a ciertos resultados en la conducta.
Otra de las teorias relativas al aprendizaje dentro de la perspectiva cognitivista es la teoria
cognitiva del aprendizaje multimedia de Mayer. Esta teoria afirma que las personas aprenden
de forma maés profunda y significativa a partir de palabras combinadas con imagenes que a
partir de palabras Unicamente. Propone tres asunciones principales respecto al aprendizaje
multimedia:

e Hay dos canales separados (auditivo y visual) para procesar la informacion.

e Cada canal tiene una capacidad limitada.

e Elaprendizaje es un proceso activo de filtro, seleccion, organizacion e integracion de

la informacion basado en el conocimiento previo.

La teoria cognitiva del aprendizaje multimedia presenta la idea de que el cerebro no interpreta
una presentacion multimedia de palabras, imagenes e informacion auditiva de forma
exclusiva; al contrario, estos elementos son seleccionados y organizados de forma dindmica

para producir constructos mentales l6gicos.
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3.3.3 La Perspectiva Humanista

El humanismo, un paradigma que surgio en la psicologia de la década de 1960, se centra en
la libertad, dignidad y potencial de los seres humanos. La suposicion principal del
humanismo, segln Huitt, es que las personas actlan con intencionalidad y valores. Esta
nocion se opone a lo que afirmaba la teoria del condicionamiento operante, que discute que
todas las conductas son el resultado de la aplicacion de las consecuencias, y la creencia de la
psicologia cognitivista respecto a la construccion del significado y el descubrimiento del
conocimiento, que consideran central a la hora de aprender. (Lifeder, 2019)
Los defensores mas conocidos del humanismo incluyen a Carl Rogers y a Abraham Maslow.
Segun Carl Rogers, uno de los propoésitos principales del humanismo podria ser descrito
como el desarrollo de personas autdbnomas y auto-actualizadas. En el humanismo, el
aprendizaje se centra en el estudiante y es personalizado. En este contexto, el rol del educador
es el de facilitar el aprendizaje. Las necesidades afectivas y cognitivas son clave, y el objetivo
es desarrollar personas auto-actualizadas en un ambiente cooperativo y de apoyo.
La teoria del aprendizaje de Maslow enfatiza las diferencias entre el conocimiento
experiencial y el conocimiento de espectador, que consideraba inferior. El aprendizaje
experiencial es considerado el aprendizaje “auténtico”, que provoca cambios significativos
en la conducta, actitudes y personalidad de las personas. (Lifeder, 2019)
Este tipo de aprendizaje ocurre cuando el estudiante se da cuenta de que el tipo de material a
aprender le servira para alcanzar las metas que se ha propuesto. Este aprendizaje se adquiere
mas por practica que por teoria, y comienza de forma espontanea. Las propiedades del
aprendizaje experiencial incluyen:

e Lainmersidn en la experiencia sin tener consciencia del paso del tiempo.

e Dejar de ser auto-consciente de forma momentanea.

e Trascender al tiempo, el lugar, la historia y la sociedad sin dejarse afectar por ellos.

e Fusionarse con aguello que se esté experimentando.

e Ser inocentemente receptivo, como un nifio, sin criticar.

e Suspender temporalmente la evaluacion de la experiencia en términos de su

importancia.

e Suspender las criticas, la validacion y la evaluacion de la experiencia.
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e Confiar en la experiencia dejando que ocurra pasivamente, sin dejarse influir por
nociones preconcebidas.

e Desconectarse de actividades racionales, I6gicas y analiticas.

3.3.4 La Perspectiva del Aprendizaje Social

Albert Bandura, psicélogo y pedagogo canadiense, creia que las asociaciones y los refuerzos
directos no podian explicar todos los tipos de aprendizaje. Bandura razond que el aprendizaje
seria mucho méas complicado si las personas nos basaramos Gnicamente en los resultados de
nuestras propias acciones para saber como actuar.

Para este psicdlogo, gran parte del aprendizaje tiene lugar a través de la observacion. Los
nifios observan las acciones de quienes los rodean, especialmente de sus cuidadores primarios
y sus hermanos, y luego imitan estas conductas.

En uno de sus experimentos mas conocidos, Bandura revelo la facilidad que tienen los nifios
para imitar conductas, incluso negativas. La mayoria de los nifios que vieron un video de un
adulto golpeando a un mufieco imitaron este comportamiento cuando se les dio la
oportunidad.

Una de las aportaciones mas importantes del trabajo de Bandura consistié en desmentir una
de las afirmaciones del conductismo. Sefialé que aprender algo no tiene por que resultar en
un cambio en la conducta. Los nifios aprenden con frecuencia cosas nuevas a traves de la
observacion, pero no tienen por que llevar a cabo esas conductas hasta que hay necesidad o

motivacion para utilizar la informacion. (Lifeder, 2019)
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34 Modelo de Usuario en el Aprendizaje Adaptativo

En el aprendizaje adaptativo se prioriza el nivel y tiempo de aprendizaje de cada alumno
trabajando esta personalizacion mediante un software de datos; barriendo el concepto

tradicional de evaluacién a través de exdmenes y pruebas escritas.

Sustentado en la tecnologia, el aprendizaje adaptativo funciona a través de un software en el
que se van recolectando datos de cada alumno, con los cuales se puede realizar un plan
personalizado para cada estudiante adaptado a cada nivel y tiempo de aprendizaje. Se trata
de una tendencia que va ganando espacio en el sector educativo y que de implementarse

totalmente podria eliminar para siempre las formas de evaluacion tradicional.

Si bien los alumnos siguen necesitando la retroalimentacion del maestro y el papel de éste
sigue siendo crucial en la formacidn de cada uno, el aprendizaje adaptativo basa su idea en
una forma de adquirir conocimientos no solo mas personalizada (de acuerdo al potencial, las
dificultades y las fortalezas de cada alumno) sino también méas autdbnoma; permitiendo que
sean los propios estudiantes los que elijan en cierta forma el camino a seguir en su ruta de
aprendizaje, donde con la ayuda de la tecnologia cada uno va confirmando en que va bien y

en queé flaquea.

A través de distintas plataformas online (software de aprendizaje adaptativo) los alumnos van
aprendiendo mientras que son evaluados en el momento y no posteriormente en un examen
0 prueba como se hacen tradicionalmente las evaluaciones. Cada software hace foco en las
competencias y debilidades de cada alumno, orientdndolo en tiempo real acerca de como

seguir para fortalecer los conocimientos mas debiles.

La consecuente personalizacion del aprendizaje ofrecida en base a caracteristicas del
estudiante, como nivel de conocimientos o estilos de aprendizaje o intereses del usuario, ha

consistido en adaptar los contenidos o en adaptar la navegacion.

Una vez establecidas las variables del modelo de usuario a considerar en la adaptacion de la
formacién, el siguiente paso es decidir la herramienta tecnolégica que permita su
implementacion. Asi, por ejemplo, Vélez, Baldiris, Nassiff & Fabregat (2010) explican la

generacion de dos cursos adaptativos basados en dos variables o caracteristicas del usuario:
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el nivel de conocimientos y las metas del usuario.

Los desarrolladores de sistemas de aprendizaje adaptativos no pueden olvidar que el éxito de
tales sistemas depende de que los formadores o expertos en diferentes disciplinas los utilicen.
Para ello creemos que es necesario que los entornos sean amigables y féciles de usar, de
forma que no se requieran habilidades de programacion ni excesivo esfuerzo de
implementacion, y que tengan funcionalidades que permitan a los tutores hacer un

seguimiento facil del progreso de los estudiantes (Sanchez, 2017).
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35 Modelo Vista — Controlador (MVC)

El patron de disefio (de software) MVC se encarga de separar la l6gica de negocio de la
interfaz de usuario y es el mas utilizado en aplicaciones web, framework, etc., ya que facilita
la funcionalidad, mantenibilidad, y escalabilidad del sistema, de forma cdmoda y sencilla, a
la vez que ayuda no mezclar lenguajes de programacion en el mismo codigo, el conocido
“codigo espagueti”.
MVC divide las aplicaciones en tres niveles de abstraccion:
e Modelo: es la l6gica de negocios. Es decir, las clases y métodos que se comunican
directamente con la base de datos.
e Vista: es la encargada de mostrar la informacion al usuario, con de forma grafica y
legible.
e Controlador: el intermediario entre la vista y el modelo, se encarga de controlar las
interacciones del usuario en la vista, pide los datos al modelo y los devuelve de nuevo
a la vista para que esta los muestre al usuario. Es decir, las llamadas a clases y
métodos, y los datos recibidos de formularios.
¢Como funciona el MVC?
e El usuario realiza una peticion.
e El controlador captura la peticion.
e Hace la llamada al modelo correspondiente.
e El modelo sera el encargado de interactuar con la base de datos.
e El controlador recibe la informacion y la envia a la vista.

e La vista muestra la informacion.

REQUEST DATA OBJECT
HTTP REQUEST

HTTP RESPONSE RETURN DATA OBJECT

SEND FORMATTED

S 2 E
RESPONSE SEND MODEL DATA OBJECT

PHPZAG.COM

Figura 3.2. Modelo Vista-Controlador
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36 PHP

Segun la pagina principal de PHP por su acronimo recursivo PHP: Hypertext Preprocessor
(preprocesador de hipertexto) dice que es “un lenguaje de codigo abierto muy popular

especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML”

(Manual de PHP, s.f., p. 1)

Existen tres campos principales donde se usa el lenguaje PHP (Manual de PHP, s.f.), los

cuales se muestran a continuacion:

e Scripts del lado del servidor: Este es el uso principal del lenguaje PHP, en estos scripts
es necesario tres cosas para que funcione, el analizador de PHP (médulo CGI-
[Common Gatewey Interface] o servidor), un servidor web y un navegador web.

e Scripts desde la linea de comandos: Se puede crear un script de PHP y ejecutarlo sin
necesidad de un servidor o navegador, también pueden usarse para procesamiento de
texto.

e Escribir aplicaciones de escritorio: Aunque no es el lenguaje mas apropiado para crear
aplicaciones de escritorio con Interfaz Grafica de Usuario, pero si se desea usar PHP
y utilizar sus caracteristicas avanzadas puede utilizarse PHP-GTK que es una
extension de PHP, no disponible en la distribucion principal. Pero se puede obtener

mas informacion de su pagina web.
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Algunas de las caracteristicas de PHP segun la pagina principal de PHP (Manual de PHP,

s.f.) son:

e Puede utilizarse en distintos sistemas operativos como Linux, muchas variantes de
Unix (HP-UX, Solaris y OpenBSD entre otros), Mac OS X, RISC OS, Microsoft
Windows, entre otros.

e Admite la utilizacion de distintos servidores web, incluyendo Apache, 1S, entre otros.

e Permite la creacion de archivos PDF, creacion de imagenes e incluso peliculas Flash,
puede generar cualquier tipo de texto como XHTML vy cualquier archivo XML.

e Tiene un soporte para un amplio abanico de base de datos como MySQL, o cualquier
base de datos con conexién abierta por medio de la extensién ODBC.
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3.7 Bootstrap

Bootstrap es un framework CSS desarrollado por Twitter en 2010, para estandarizar las
herramientas de la compafiia. Inicialmente, se llamé Twitter Blueprint y, un poco mas tarde,
en 2011, se transformd en codigo abierto y su nombre cambid para Bootstrap. Desde entonces
fue actualizado varias veces y ya se encuentra en la version 4. 4.

Bootstrap esta constituido por una serie de archivos CSS y JavaScript responsables de asignar
caracteristicas especificas a los elementos de la pagina la estructura del framework se compone
de dos directorios:

e CSS: contiene los archivos necesarios para la estilizacion de los elementos y una
alternativa al tema original.

e JS: contiene la parte posterior del archivo bootstrap.js (original y mitificado),
responsable de la ejecucion de aplicaciones de estilo que requieren manipulacion
interactiva.

Actualmente es el segundo proyecto mas destacado en GitHub y es usado por la NASA y la
MSNBC entre otras organizaciones.

<html>
<head:>
<titlerEjemplc de Bootstrap</titlex

<! -- Bootstrap CS§ ——3f
<link rel="stylesheet"
href="https://maxcdn.bootstrapedn.com/bootstrap/3.3.7/css/bootstrap.min.css"
integrity="sha384-
BVYiiSIFeRldGmJREkycuHAHRg3Z20mUcwwTon3RYdg4Va+PnSTsz,/EeBvhdEjhdu™
—

crogsorigin=

ancnymous ">
<meta http-eguiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-§">
</head>

<body:-
<div class="container">
<hl>5earch</hl>
<label>Fjemplo de un formularioc sencille de biasqueda. «/label>

i PET - 7 A —
{(input) ¥ un botdn

<form class="well form-search">

<input type="text" class="input-medium search-query">



</ form>
<h2>Rezults</h2>

«!/—— Tabla con celdas de color de fondo alternantes y con marco ——>
<table class="table table-striped table-bordered™:
<thead>
<tr>
<th>#</th>
<th>Titulo</th>
</tr>
</ thead>
<tbody>
<tr>
<tds>l</td>
<td>Lorem ipsum dolor sit amet</td:
</t
<tr>
<tds2</td>
<td>Conzetetur sadipscing elitr</td>
</tr>
<tr>
<td>3</td>
<td>At verc ecs et accusam</td:
</tr>

</table>
</div>

<! -— Jjpunery -->
<script sroc="https://code.jguery.com/jquery-2.2.4.min.j="></script>

<! -— Bootstrap JS5 —->

<zcript
src="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/3.3.7/js/bootstrap.min. j="
integrity="sha384-
Tc3I0ib027gwyj SMEH]OMaLkfuWVxZxUPNCIAT 1 2mCWNIpGAmGCDEWGN IcPD T Txa™
crogsorigin="anonymous">»</script>

</body>

</html>

Figura 3.3 Ejemplo de Boostrap
38 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion o de secuencias de comandos que permite
implementar funciones complejas en paginas web, cada vez que una pagina web hace algo
mas que sentarse alli y mostrar informacidn estatica para ser visualizada, muestra oportunas
actualizaciones de contenido, mapas interactivos, animaciéon de Gréaficos 2D/3D,

desplazamiento de maquinas reproductoras de video, etc., es seguro que JavaScript se
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encuentre involucrado. Es la tercera capa del pastel de las tecnologias web estandar, dos de

las cuales (HTML y CSS) las cuales son descritas a continuacion:

5
z

Figura 3.4 Esquema JavaScript.

HTML es el lenguaje de marcado que se utiliza para estructurar y dar significado al
contenido web, por ejemplo, definiendo parrafos, encabezados y tablas de datos, o
insertando imagenes y videos en la pagina.

CSS es un lenguaje de reglas de estilo utilizado para aplicar estilo al contenido HTML,
por ejemplo, establecer colores de fondo y tipos de letra, y distribuir el contenido en
maultiples columnas.

JavaScript es un lenguaje de secuencias de comandos que nos permite crear contenido
de actualizacion dindmica, controlar multimedia, animar imégenes y practicamente

todo lo demas.

24


https://developer.mozilla.org/es/docs/Learn/HTML
https://developer.mozilla.org/es/docs/Learn/CSS

<IDOCTYPE html>»
<html>
<head>
<meta charset="utf-8"»
<titlerEjemplo sencillo</title>
</head>
<body>
<hl id="header”»Esto es JavaScript</hl>

<script>»
document.body.appendChild(document.createTextNode( 'Hola Mundo!'));

var hl = document.getElementById( header'); // contiene lLa referencia al tag <hl»
hl = document.getElementsByTagName("hl'}[@]; // accediendo al mismo elemento <hl:»
</script>»

<noscript>Tu navegador no admite JavaScript, o JavaScript estd deshabilitado.</noscript>»

</body>
</html>

Figura 3.5 Ejemplo de Script.

25



CAPITULO 4. DESARROLLO

Para el desarrollo de este proyecto se utilizara la metodologia ISE. La Ingenieria de Software
Educativo (ISE) es una rama de la disciplina de la ingenieria de software encargada de apoyar
el desarrollo de aplicaciones computacionales que tienen como fin implementar procesos de
aprendizaje desde instituciones educativas hasta aplicaciones en el hogar. Si lo que se
pretende es lograr aplicaciones de software que califiquen como educativas, es necesario que
dentro de las fases de analisis y disefio de las mismas se afiadan aspectos didacticos con el
fin de poder garantizar la satisfaccion de las necesidades educativas en cuestion es de suma
importancia involucrar efectivamente a los usuarios, para poder identificar necesidades que
debe cubrirse durante la etapa de desarrollo (Vargas Yucra, Toledo Paz, & Reyes Pacheco,
2015).

4.1 Analisis
4.1.1 Ingenieria de software educativo

La metodologia ISE cuenta con cinco fases las cuales son: analisis, disefio, desarrollo, prueba
piloto y, por ultimo, prueba de campo. A continuacion, se desarrollaran a detalle cada una de

las fases de esta metodologia aplicadas en este trabajo. ver Figura 4.1.

Anéfsis \

Prueb Prueba d
o |— [

Campo

\-/

Figura 4.1 Metodologia de Software Educativo.

El inicio de todo proyecto es la reunion entre el cliente o solicitante y la persona o el equipo
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de trabajo para comprender los objetivos generales que se pretenden cumplir con dicho
proyecto. En este caso quien solicita el sistema es la Secundaria Técnica #3101 de la ciudad
de Chihuahua, Chih, a través del. M.D.E. Ernesto Leal Seafiez subdirector de la misma
institucion, quien funge ademéas como asesor de tesis.

Para la recopilacion de informacion se utilizaron dos técnicas: Observacion y Entrevista.

En la primera reunion con el subdirector se abarca el tema del modelo actual en estas
competencias fundamentales, explicando que la manera en la que se trabaja con los alumnos
no es la méas 6ptima para ellos ya que resulta pesado para los mismos y es por ello que buscan
una alternativa novedosa y atractiva para el estudiante. Por otra parte, se determind que el
proposito principal del software es el de apoyar a los alumnos de los tres grados de nivel
secundaria a lograr niveles esperados en comprension de textos y calculo mental.

Ademas del M.D.E. Ernesto Leal, las reuniones tuvieron lugar en la escuela Secundaria
Técnica # 3101 de la Ciudad de Chihuahua. Para observar la manera en que se aplica el
modelo actual, por lo que se tuvo la oportunidad de aclarar dudas con respecto al proceso que
se debe llevar a cabo, al igual que una entrevista con docentes de distintas materias para
auxiliar en el modelado de objetivos.

A continuacion, se muestra un panorama simple del entorno para el cual se desarrolla el
sistema:

e Edad: En este caso se consideran estudiantes de 12 a 15 afios de edad, etapa en donde
el pensamiento imita objetos de conducta, imagenes mentales y amplia el lenguaje
hablado, asi como un nivel adecuado de célculo mental.

e Experiencias previas: En realidad los estudiantes ya tienen conocimientos sobre
comprension de textos, lectura y operaciones basicas del calculo mental.

e Expectativas: A partir de la practica que constantemente desarrollan en el aula
escolar, serd mucho mas facil emplear un nuevo medio educativo que refuerce sus
conocimientos.

Dentro de la etapa de andlisis es necesario conocer la manera en gque se evalian actualmente
las competencias tratadas en esta investigacion. Para ello se presentan casos de uso los cuales
se basan en el modelo actual o cominmente llamado modelo tradicional utilizado en la

Secundaria Técnica #3101 y son descritos a continuacion:
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v Caso de uso: tutor-alumno:
El tutor divide al grupo en subgrupos para trabajar por dia con cada uno de los
alumnos.
El alumno es llamado conforme a su ndimero de lista.
Una vez llamado el alumno se acerca al profesor cara a cara y comienza el proceso
de evaluacion.
Se comienza con la evaluacién de comprension lectora: el alumno lee un texto.
El tutor mediante una serie de preguntas determina el dominio de comprensién de
lectura, ponderando segun la rabrica que ya viene predefinida en una lista especifica.
una vez finalizada esta evaluacion se da paso a la evaluacion de calculo mental.
Aqui el tutor dicta al alumno una serie de operaciones las cuales el alumno debe
contestar correctamente.
En caso de no hacerlo, el tutor muestra la operacion con la intencion de que el alumno
encuentre el resultado correcto asociando la operacion (Imagen mental). Si el alumno
aun no contesta correctamente se procede a dictar otras operaciones y al final regresar
a la operacion con la que tuvo mas dificultad.
De igual manera que en la evaluacion de comprension de lectura se llena la lista
conforme a la rubrica. Este proceso se repite alumno por alumno hasta completar el

total de alumnos en el curso.
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Modelo de Evaluacion Tradicicnal

Crea Subgrupos

Actor
Liama por nimero

Tistudiante de lista al alumno

Inicia Evaluacidn
de "Comprensidn
de Textos™

Inicia Evaluacidn
de "Célculo
Mental”

Retroalimenta al
alumno

Vacia los
resultados en su
lista.

Figura 4.2 Modelo de Evaluacién Tradicional (Tutor-Alumno).

Caso de uso: tutor-administrativo:

El tutor hace entrega de la lista con las ponderaciones de cada alumno a la
administracion escolar.

El administrativo consulta la informacion de cada grupo, grado e institucion.

El administrativo genera las estadisticas necesarias para verificar el avance de la

institucion.
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Actor
Administrativo

Modelo de Evaluacién Tradicional

Liena la lista de
acuerdo a los
resultados

Consulia
Informacion

Genera
estadisticas

Figura 4.3 Modelo de Evaluacién Tradicional (Tutor-Administrativo).

Actor
Tuteor

El siguiente paso, fue obtener los requisitos funcionales y no funcionales del sistema, todos

ellos recabados a partir de un par de entrevistas con el subdirector de la Secundaria Técnica

#3101 partiendo del modelo actual y de algunos documentos facilitados para este trabajo de

tesis. A continuacion, se muestrany se describen los requisitos funcionales ver Tabla 4.1y los

requisitos no funciones del sistema ver Tabla 4.2

Tabla 4.1 Requisitos Funcionales

REQUISITOS DESCRIPCION
FUNCIONALES
RF1 Registrar cuenta de usuario
RF2 Gestionar cuenta de usuario
RF3 Evaluar al estudiante
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o RF1- El Usuario (estudiante, tutor, administrador) tendrd que registrarse y asi crear

una cuenta para poder realizar la evaluacion. ver Figura 4.1.3.

o Proporciona correo

electronico

Actor
Estudiante

Queda Registrado

Se asigna un
identificador de
usuario

Actor
Administrativo

Figura 4.4 Requisito Funcional. (Registro de Usuario).

o RF2- Gestionar cuenta de usuario: el sistema contempla 3 roles:

Actor

Tutor

e Estudiante: Después de iniciar sesion, el alumno podra realizar los ejercicios,

asi como obtener una retroalimentacion.

e Tutor: Podra realizar cambios, bajas y consultas sobre el contenido de los

ejercicios. También podra revisar las estadisticas de los resultados que los

alumnos obtienen al realizar los ejercicios.

e Administrativo: Genera las estadisticas de cada grupo, grado e institucion.
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Ingresar al Sistema

Actor Registra Actor

Estudiante Informacion Tutor

Inicia Ejercicios

Obtiene
Resultados

Actor Consulta

Administrador EsmiiEieTs

Figura 4.5 Requisito Funcional. (Actividades de Usuario).

El tutor podra consultar estadisticamente los resultados que se obtengan de los
ejercicios por competencia, grado, grupo.

Las preguntas se dividiran en opcion multiple, falso-verdadera, y preguntas abiertas.
Las preguntas se presentaran de forma aleatoria, sin repetirse.

El alumno tendrd un tiempo determinado (dependiendo de la competencia, para
calculo mental se asignara un plazo mayor al de comprension de textos y lectura) para
resolver su evaluacion.

Al término de los ejercicios se notificara al alumno.

En caso, de querer presentar nuevamente el ejercicio, se mostrara una leyenda donde

se indique que ya fue realizado el test.
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Tabla 4.2 Requisitos No Funcionales

REQUISITOS NO DESCRIPCION
FUNCIONALES
RNF1 Logotipos escolares
RNF2 Interfaz gréfica
RNF3 Desarrollo de Cadigo

RNF1- La aplicacion mantendra la imagen institucional contemplando los colores al
igual que logotipos de la misma.

RNF2- El sistema debera tener una interfaz grafica sencilla y amigable, basada en
menus, ventanas, listas desplegables y botones de accion.

RNF3- El sistema debera ser desarrollado bajo software libre, utilizando el lenguaje
de programacion PHP y utilizara el estandar HTML para el disefio de las paginas web
del sistema. De esta forma se garantizaria que el cddigo HTML generado pueda ser

interpretado por cualquiera de los navegadores existentes en el mercado.
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El Sistema de Alerta Temprana (SisAT) es un conjunto de indicadores, herramientas y
procedimientos que permite a los colectivos docentes, a los supervisores y a la autoridad
educativa local contar con informacion sistematica y oportuna acerca de los alumnos que
estan en riesgo de no alcanzar los aprendizajes clave o incluso de abandonar sus estudios.

Para interpretar los niveles de resultado en este sistema se contemplan las siguientes escalas

mismas que son proporcionadas por el SISAT ver Figura 4.6:

e Puntaje entre 5.0 a 6.9, el alumno requiere apoyo (RA) en cualquiera de las
competencias.

e Puntaje entre 7.0 a 7.9, el alumno se encuentra en desarrollo (ED) en cualquiera de
las competencias.

e Puntaje entre 8.0 a 10, el alumno se encuentra en el nivel esperado (NE) en cualquiera

de las competencias. muy fuerte por uno de los dos extremos de la dimension.

NIVELES

RI{ UMM ENDESARROLLO
TIRE 70479

Figura 4.6. Niveles de Evaluacion.

4.2 Disefo.

El propdsito de la etapa de disefio es mostrar en diagramas el funcionamiento del sistema. Se
hace uso de bases de datos en las cuales se almacenara la informacion de los usuarios ver Figura 4.7,

asi como los niveles de puntuacion de cada una de las areas ver Figura 4.8.
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Nombre Tipo Cotejamiento
idAspirante mnt(11)

nombre varchar(45) utf& spanish_ci
paterno wvarchar(45) utfé&_spanish_ci
materno varchar(45) utf& spanish_ci
fnacimiento date

folio varchar(45) utf& spanish_ci
password wvarchar(45) utfé_spanish_ci
correo varchar(100) utf@ spanish_ci
status nt(11)

presento int(11)

idinstitucion g Int(11)

idGrado int(11)

Figura 4.7 Tabla en base de datos Usuarios.

Nombre Tipo Cotejamiento
idresultado int(11)

fecha datetime

idaspirante int(11)

resultadoCL  double

resultadoCT  double

resultadoCM  double

idGrado int(11)

Figura 4.8 Tabla en base de datos Reportes.

Dentro de la interfaz de usuario se pretende un disefio amigable y sencillo para el alumno ver

Figura 4.9.



@ Secundaria #310 x +
€ 5 C O locahostsectec/sectechviewsfindexphp o % @

Bienvenido

20192020,

Figura 4.9 Pantalla Principal.

Cabe destacar que dentro de la interfaz del software se deben mantener tanto los colores de
la institucion, logotipos, asi como la imagen representativa de la misma. El disefio de la base
de datos se esta desarrollando con MySQL y para la seguridad se pretende utilizar la
autenticacion y validacion de datos, con la estrategia para evitar hackeo por técnicas de SQL
Injection. El sistema valida que el usuario exista en la base de datos, en caso contrario se

desplegara un mensaje indicando que se introduzca el usuario ver Figura 4.10

Bienvenido

s

a

© 2019-2020.

Figura 4.10 Validacion de Usuarios.

De Igual manera si la contrasefia no es valida, se desplegard un mensaje indicando que se

debe introducir la contrasefia ver Figura 4.11
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Bienvenido

© 2019-2020.

Figura 4.11 Validacion de Contrasefia.

Modo Alumno:

Como vimos anteriormente en la pantalla principal escribimos el usuario y la contrasefia para

poder ingresar al sistema ver Figura 4.12

Bienvenido

© 2019-2020.

Figura 4.12 Inicio de Sesion-Alumno.

Una vez registrado se muestra la pantalla que el alumno visualiza, ésta contiene una imagen
atractiva y un mena en la parte superior donde se da la bienvenida al usuario con su nombre

mostrando la leyenda “Bienvenido: “Nombre del Alumno” ver Figura 4.13
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SECTEC

Figura 4.13 Pagina Principal-Alumno.

En la seccion de Pie de pagina ver Figura 4.14 se hace referencia a enlaces externos como

“Contacto” ver Figura 4.15 e “Informacion” ver Figura 4.16 y al presionar cada uno de ellos

_“‘/ .
<

nos redirigira a estas paginas.

Evaluar..

Una buena medida para educar mejor

Figura 4.14 Pie de Pagina.

Contacto: Este enlace nos dirige directamente a la informacion de la escuela a traves de su

pagina de Facebook.
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Secundaria Tecnica Comercial 3101 ¢ Hugo Inicio  Crear

Publicaciones sobre Secundaria Tecnica Comercial 3101

La Bodeguita CUU esta aqui. e Me gusta esta pagina  ***
Secundaria Tecnica Comercial 3101
19 de diciembre de 20

o Chihuahua - @

Posada secundaria

019 a las 1025

Direccion 31210 Cl
Sitioweb  http

O ss2Megqusta & 582 visitas

Figura 4.15 Contacto.

Informacién: Este enlace nos dirige directamente a la pagina de posgrado del Instituto
Tecnoldgico de Chihuahua Il mostrando como informacidn que es un proyecto elaborado en
colaboracion entre la Secundaria Técnica de Chihuahua #3101 y el mismo Instituto

Tecnoldgico:

gob

Sooe DIVISION DE ESTUDIOS (=
b DE POSGRADO E INVESTIGACION

INICIO  INFORMACION ~POSGRADOS SERVICIOS ENCUESTA ADMINISTRATIVO  NOTICIAS

« CONVOCATORIA

Maestria en Ingenieria Industrial

Figura 4.16 Informacion.

En el menti “Examen” se desplegara la siguiente pantalla ver Figura 4.17 donde se muestra

una serie de recomendaciones para la realizacion de la evaluacion:
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‘unm-.—_n_:-_-;-_m,w_. Yhice  Dbamen (@ s

Recomendaciones

s preguntas: s alguna de ellas la con:

1. Conte: finalizar, i tiene tiempo, regrese a ellasy

1 terminar. Si ot evisey verifique sus

Ias respuestas de otra sustentante o los reactivos del examen; estas conductas no son éricas ni estan permitidas, por lo que seran

Una buena medida para educar mejo

Figura 4.17 Recomendaciones para la Evaluacién.

Al seleccionar “comenzar” se realizaria la evaluacidn, cabe mencionar que el sistema muestra
preguntas de las dos areas esto con el fin de dar un diagnostico general en cada una de las

mismas, asi un contador de tiempo para que el alumno realice la evaluacion ver Figura 4.18

Tiempo Restante:
09:47

Minutos
ta de cada pregunta

Calculo Mental

1-18% 2 - 24
O13

o112

[oX}

O1a

2.- 0.5 més 2/4 menos 1/3
O

o1

O

O 2
3.-3/4+4/8
O 1ors

O 54

O

Figura 4.18 Evaluacion.

Una vez finalizada la evaluacion el alumno regresard a la pantalla principal y si intenta
realizar el examen nuevamente se mostrara un mensaje indicando que el examen ya fue

contestado. ver Figura 4.19
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Genial!
Ya presentasie ol xarmen )

Una buena m

Figura 4.19 Segundo Intento de Evaluacion.

Por ultimo, si el usuario presiona sobre el menu “salir”, este terminard su sesion y sera

redirigido a la pantalla principal de la aplicacién ver Figura 4.20

2019-2020.

Figura 4.20 Men( Salir.
Modo Administrador:

En este apartado el mend y las funciones son distintas al rol del estudiante, pero al ser un
sistema uniforme se continua con los mismos colores y disefio. Por ello en el rol

“Administrador” se debera acceder con un usuario y contrasefia ver Figura 4.21
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Bienvenido

Figura 4.21 Inicio de Sesion “Administrador”.

El usuario administrador es quien se encargara de revisar resultados y proveerd de nuevos
ejercicios ambas areas, de tal manera se fortalezca la aplicacion. En la parte superior se

muestra un menu el cual se describe en los siguientes apartados: ver Figura 4.22

Figura 4.22 Pantalla Principal “Administrador”.

En el mena “Aspirantes” (ver Figura 4.23) se enlistan los usuarios que existen en el sistema
donde se muestra informacion relevante como lo es su “Nombre”, “Apellido”, “Correo

Electronico”, “Grado”.
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Figura 4.23 Menu “Aspirantes”.

Cabe destacar que la interfaz cuenta con filtro de busqueda para mostrar la cantidad de
usuarios existentes permitiendo mostrar un rango de entre 10 y 100 registros y asi desplegar

la mayor cantidad de usuarios ver Figura 4.24

& Nuevo aspirante

Figura 4.24 Total de Registros.

De igual forma permite una blsgqueda exacta donde se arrojaran todos los registros que

coinciden con la informacion solicitada ver Figura 4.25.
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...................

Figura 4.25. Blsqueda Coincidente.

En caso que los datos ingresados en el campo “buscar” no desplieguen ninglin registro, el

mismo sistema indicara que los datos proporcionados no fueron encontrados ver Figura 4.26

e x o+

Figura 4.26 Busqueda sin Coincidente.

Manteniendo el estilo del sistema y al igual que en el apartado del menu “usuario” este
apartado cuenta con una seccion llamada pie de pagina en la cual se hacen referencia a los
enlaces externos llamados “contacto” e “Informacion” y al presionar cada uno de ellos nos

redirigira a las paginas establecidas ver Figura 4.27.
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Figura 4.27 Pie de Pagina.
e Alta de Usuarios:
Para poder registrar a un nuevo usuario dentro de este apartado existe un boton posicionado

en la parte superior derecha el cual es de color rojo y se llama “Nuevo aspirante” y al ser

presionado desplegara un formulario para el registro del nuevo usuario ver Figura 4.28.

,,,,,,,,,,,,,,,,

Figura 4.28 Alta de Usuarios.

Al desplegarse el formulario basta con ingresar los datos solicitados como “nombre”, apellido
paterno, apellido materno, fecha nacimiento, sexo, nombre de usuario, contrasefia, rol
(estudiante, administrador) y en caso de que el nuevo usuario sea alumno pedira el grado en

el gque se encuentra al momento de darlo de alta. ver Figura 4.29.
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Registro de aspirantes

Grads

Figura 4.29. Formulario de Registro.

Una vez completa la informacion se debe pulsar sobre el boton llamado “Registrar” que se
encuentra ubicado en la parte inferior de la pantalla. Posterior a ello el sistema desplegara un

mensaje donde indica que el usuario ha sido registrado exitosamente. ver Figura 4.30.

BIENVENIDO: Administrador

Registro de aspirantes

ERNESTO

Fecha de nagmiento

Una buena medid, ra educar mejor

Figura 4.30 Alta de Usuarios Exitosa.

Para corroborar que el usuario ha sido creado exitosamente basta con regresar al menu

principal y desplegar la lista de los usuarios existentes. ver Figura 4.31
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B D s

Figura 4.31. Consulta de Usuarios.

e Edicion de Usuarios:

El sistema cuenta con la opcion de edicion en este caso para editar informacion de cada
usuario basta con presionar el icono del “lapiz”, una vez presionado desplegara el formulario
con la informacion a editar, en ver Figura 4.32. se muestra la edicion de “2do a 3er grado”

por mostrar un ejemplo.

Figura 4.32. Edicién de Usuarios.

Para actualizar la informacion del usuario es necesario presionar el boton “Guardar cambios”,
instantaneamente el sistema le notifica al administrador que los cambios se han guardado
exitosamente (ver Figura 4.33).
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Actualizar datos de usuario

Figura 4.33. Guardar Cambios de Usuario.

Para comprobar que los datos se actualizaron correctamente basta con regresar al mend y

desplegar la lista de usuarios ver Figura 4.34.

& Nuevo aspirante

Figura 4.34. Consulta de Usuarios Modificados.
e Eliminacion de Usuarios:

En este apartado se permite la eliminacion de usuarios, para que de esta manera el sistema
sea persistente, basta con presionar el icono de “bote de basura” sobre el registro a eliminar,
una vez presionado el botén una ventana emergente aparecera para confirmar si deseamos o

no eliminar este registro ver Figura 4.35.
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A A

Folio 1: Nombre paterno materno localhost dice Permisos Grado Acciones
1 Administrador 3 Bichasenem et estn Administrador  Emplead
=
m. 3 tmail.com
. |
T 1 gma ! d
—_—
|
H 121 rhei d k 10
ERNESTO gardia ruiz 2010-02-10 emesto.garcia  ernestogarcia  ernestogarcliar Estudiante Grado
Folio Nombre Apaterno  A.materno  F.nacimiento  Usuario Clave Correo Permisos Acciones
Mostrando registros del 1 al 5 de un total de 5 registros .

Figura 4.35. Ventana Emergente Eliminar Usuarios.

Posteriormente el mismo sistema actualiza la pagina y muestra una leyenda en la cual se

notifica que el usuario ha sido eliminado exitosamente ver Figura 4.36.

Listado de aspirantes

A A
Falia 15 Nombr par mat mi Usuario c Acciones
adminstrador adm ‘
19920530 el [
o ‘
Folis  MNombre  Apstemo  Amatemo  F.nacmients  Usuario Cave  Correo Permisos  Acciones
M tros del 1 al 3 de un total -

Una buena medida para educar mejol
Figura 4.36. Eliminacion de Usuarios.

e MenU Preguntas:

Este apartado es una parte esencial del proyecto, ya que con el tiempo se espera el sistema
pueda crecer y no requiera de una persona experta en esta tarea para agregar, eliminar o
modificar las preguntas de la evaluacion adaptandose a los cambios que dicte la Secretaria

de Educacion Puablica a la Secundaria (SEP). ver Figura 4.37.
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Figura 4.37. Listado de Preguntas.

Como ya se menciono anteriormente, el sistema cuenta con el mismo disefio y por tanto el
contenido sigue siendo el mismo, se puede observar en la (ver Figura 4.38.) un filtro de

busqueda y asi mostrar la cantidad de preguntas en un rango de 10 hasta 100 registros.

Mostrar v registros + Agregar pregunta

Figura 4.38. Mostrar Registros de preguntas.

Si el usuario lo desea puede realizar una busqueda de pregunta exacta, solo habra que ir a la
opcidn que aparece en la parte superior derecha e ingresar una palabra, o frase y el sistema
recorrera todos los registros disponibles mostrandonos aquellas preguntas en las cual

coincida la busqueda ver Figura 4.39.
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BIENVENIDO: Administrado

Mosrar v | regisros + Agregar pregunta

10 1L Pregunta 1 valor 11 2 valor 11 3 valor |1 4 Valor || Area Grade

Acciones

Figura 4.39. Blsqueda de Preguntas.
e Agregar Preguntas:

Para ingresar en el sistema una pregunta, bastard con posicionarnos en la parte superior
derecha de esta pantalla, donde existe un boton de color rojo llamado “Agregar pregunta” el

cual al ser presionado nos dirigird a un formulario para ingresar la misma ver Figura 4.40.

Cabe recordar que las preguntas formaran parte del banco de datos (anexo A) proporcionado

por las autoridades educativas de las Secundaria Técnica 3101.

Registro de preguntas

Figura 4.40. Formulario “Agregar Preguntas”.

Una vez dentro del formulario (ver Figura 4.41.) es necesario llenar todos los campos
requeridos como lo son: “Pregunta”, “Grupo” y “Area” al que pertenece la pregunta,

posteriormente una serie de respuestas y establecer la respuesta correcta. Para almacenar la
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pregunta es necesario pulsar sobre el boton llamado “Registrar” el cual se encuentra ubicado
en la parte inferior de la pantalla. Una vez realizado el procedimiento el sistema notifica que
la pregunta que hemos ingresado ha sido registrada de manera exitosa.

Registro de preguntas

Figura 4.41. Registro de Preguntas Exitoso.

Para corroborar que la pregunta ya se encuentra dada de alta basta con regresar al menu y

desplegar el listado de preguntas existentes. ver Figura 4.42.

Listado de preguntas

Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta
1 Val 2 valor |3 4

Figura 4.42. Consulta de Preguntas Existentes.
e Menl Area:

En este apartado se enlistan las areas disponibles para la evaluacion ver Figura 4.43.
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SEC b BIENVENIDO: A strado
SECTEC >  QPacrantess  Prregunas hreas Reportes Resultados Individuales EEWEL ST el

Listado de areas

W Nombre Editar

Mostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 registros

Evaluar...

Una buena medida para educar mejor

Figura 4.43. Men(i Areas.

Al igual que en los otros apartados se puede aplicar un filtro para mostrar la cantidad de areas
existentes en un rango de 10 hasta 100 registros, mostrando las &reas de estudio
correspondientes, en este caso: “Comprension Lectora”, “Cdlculo mental” y “Comprension

de textos”. ver Figura 4.44.

R ENVENIDO: Ad ador
A Resuttados ndidusies BIENVENIDO: Administrador

Mostrando registras del 1 al 3 de un total de 3 registros -

Evaluar.

Una buena medida para educar mejor

Figura 4.44. Listado de Areas.
e Edicion de Area:

Para gue el sistema presente durabilidad, se puede editar cada uno de los apartados, en este
caso las areas o competencias, esto hace que el sistema sea flexible. Para editar el area es
necesario presionar el icono del “lapiz” que aparece, una vez presionado se desplegara un
campo de texto para editar el area, y una vez realizado este procedimiento se debe presionar

el botdn existente llamado “Guardar cambios”. Al realizar esta operacion el sistema notifica
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si los cambios han sido guardados exitosamente. ver Figura 4.45.

SECTEC > 88 aoirances

Actualizar datos de area

Nombre
Fabrica de Textos
Guardar cambios

Evaluar

Una buena medida para educar mejor

Figura 4.45. Edicién de Area.

Se puede apreciar en ver Figura 4.46. como el nombre del area “Comprension de Textos” ha
sido editado por “Fabrica de Textos”.

B o SIENVENIDG: Administrado
ortes ¥ Resultados Individuales BIENVENIDO: Administrador

Listado de dreas

Bus:
id 1t Nombre Edita Eliminar
1 Fabrica de Textos
2 Comprension de Textos
3 Caleulo Mental
1d Nombre Ed Elimi
Mostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 registros
Evaluar...
Una buena medida para educar mejor.

Figura 4.46. Ejemplo de Edicion de Area.

e Eliminacién de Areas:

El sistema permite eliminar areas y para llevar a cabo esta operacion es necesario presionar
sobre el icono “bote de basura” y una vez presionado se nos mostrara una ventana emergente
ver Figura 4.47. la cual nos confirma si deseamos llevar a cabo dicha operacion y para

eliminarla bastara con presionar el boton “Aceptar”.
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ocalhost dice

Listado de dreas —

Id 15 Nombre Editar

Eliminar

1d Nombre Editar Eliminar

Mostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 registros -

Evaluar...

Una buena medida para educar mejor.

Figura 4.47. Eliminacion de Area.

Al realizar esta accion el sistema muestra que el area elegida se ha eliminado

satisfactoriamente como se aprecia en ver Figura 4.48.

1d Nombre Editar Eliminar

Mostrando registros del 1 al 2 de un total de 2 registros -

Evaluar...

Una buena medida para educar mejor

Figura 4.48. Consulta de Area Eliminada.

e MenU Reportes:

Para que el personal escolar conozca las fortalezas y debilidades de los alumnos se solicitd
el apartado de “Reportes”. Este apartado servird como un sistema de monitoreo respecto a
cada area de evaluacién mostrando resultados correspondientes al nivel en que el alumno se
encuentra. Se hace referencia a los colores de un seméaforo para identificar el nivel del alumno

ver Figura 4.49.
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Nivel

Nivel Nivel
esperado En desarrollo

Requiere
apoyo

Figura 4.49. Niveles de Desarrollo.

e Reporte General:

El reporte general es un apartado en el cual se detalla de manera visual el nivel en el que se

encuentra la institucién educativa y se puede observar en ver Figura 4.50.

Reportes

Reportes Generales

General I Reauiere Apoyo EnDesarollo [N Mivel Esperado
En Desarolo. [N Nivel Esperado [ Requiere Apoyo

120

100

Figura 4.50. Reporte General.

e Reporte por Grados:

Existe también el reporte por grado ver Figura 4.51. En el cual se detallan los niveles en los

gue se encuentran los alumnos del afio escolar.
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Reporte por Grados

Comprension Lectora

der Grado 2do Grado Jer Grado
En Desarrolio [ Nivel Esperado En Desanrcllo [ Nivel Esperado En Desarrolio [N Nivel Esperado
[ Requiere Apoyo I Requiere Apoyo I Requiere Apoyo

10 10 10
09 09 09
08 [} oe
o7 or o7
06 06 06
0s 05 05
04 04 04
03 03 03
02 02 02
o1 01 01

0 [ [

Figura 4.51. Reporte por Grado.
e Reporte por Areas:

Al igual que el reporte anterior el reporte por area le da a la institucion educativa un panorama

mas general de como se encuentran sus alumnos en estos niveles ver Figura 4.52.

Calculo Mental

{er Grado 2do Grado Jer Grado
En Desarrolio [ Nivel Esperado En Desarrollo [IEE Nivel Esperado En Desarrolio [I Nivel Esperado
I Requiere Apoyo I Requiere Apoyo I Requiere Apoyo

10 10 10
08 08 09
08 08 08
07 o7 o7
06 06 06
05 0 0
04 04 04
03 03 03
02 02 02
01 01 01

0- [ 0

Figura 4.52. Reporte por Areas.
e Reportes Individuales:

Uno de los puntos principales de este sistema es el conocer los niveles de cada alumno, por
tanto, se desarroll6 la opcidn de reporte individual, en donde se especifican los niveles de logro

de cada alumno ver Figura 4.53.



— A T ——
SECTEC > *A:ﬁir&r.m: Prregunes B frea: Reportes (¥ Resultados Indhidustes BIENVENIDO: Administrado

Resultados Individuales

Buscar
Folio It Nombre A paterno A materno Grado Acciones
S Terraz Rodriguez ler Grado n
Jorge errazas Rodriguez er Grado @ resuitad
Marisela caldera franco ler Grado e
Folio Nombre A paterno A materno Grado Acciones
Mostrando registros del 1 al 2 de un total de 2 registros

Evaluar...

Una buena medida para educar mejor

Figura 4.53. Reporte por Areas.

Este apartado utiliza el mismo disefio que en otras partes del sistema, muestra los registros
existentes de cada alumno, solo es necesario presionar sobre el enlace “Resultado” para que
se despliegue el reporte individual de cada alumno ver Figura 4.54. Cabe destacar que la
particularidad del reporte individual es mas especifica, ya que arroja datos como “nombre del
alumno”, “Fecha de aplicacion”, dictamen de cada “drea”, “desemperio de cada drea” y

“criterios para determinar los niveles de desempeiio”.

58



REPORTE INDIVIDUAL DE RESULTADOS

Dratos del alumno

Escucla Secundaria técnica #3101:  OBESTO00SU
Matricula: 4
Hombre del alumno: jorge Terrazas Rodrigues

Fecha de aplicacidn: 20191217 14:34:89

Dictamen general en Comprension Lectora

En el nivel esperado

Dictamen general en Comprension de Textos

Requiere apoyo

Dictamen general en Calculo Mental

Requiere apoyo

Dezsempefio en cada drea del examen

Comprensitn de Textos Caboula Mental
PORCENTAJE 100% o 20%
LS EMEERL e L Lo

Criterios para determinar los niveles de decempefio

Requiere Apayo (RA] 79
En desarrallo (ED) B9
En &l nivel esperado (NE) 95-100

Figura 4.54. Reporte Individual.
e Exportar informacion:

Una vez generado el reporte individual el sistema permite imprimir y/o guardar el mismo a
través de un boton llamado “imprimir”, inicamente se presiona el botén y serd necesario
seleccionar la impresora, o bien la ruta dentro de nuestra computadora en la que guardaremos

el reporte ver Figura 4.55.
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S R R ©———— . - B
=

Imprimir

;
I

Figura 4.55. Impresion de Reporte.

Por ultimo, si el usuario selecciona el mena “salir”, terminara la sesion y se redirigira a la

pantalla principal de la aplicacion ver Figura 4.56.

© 2019-2020.

Figura 4.56. Finalizar Sesion.

4.3 Implementacién

Dentro de la etapa de implementacidn, se utilizo el lenguaje de programacién PHP (Hypertext
Preprocessor) para el lado del servidor, Boostrap y JavaScript para el lado del cliente, asi
como phpmyadmin para manejar la base de datos, ademas de la instalacion del servidor

Wampserver y un servidor gratuito en donde se tuvieron que agregar todos los archivos
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desarrollados para el proyecto. Dado que es una aplicacion web, se puede acceder desde

cualquier dispositivo mévil, pero dado que se utilizara un host local, solo se hara en la propia

escuela secundaria y si asi se decidiera se podria utilizar desde sus casas.

De la implementacion surgieron varias modificaciones que era preciso realizar para el

funcionamiento del sistema, dichas modificaciones se realizaron segun las sugerencias del

subdirector y maestros de la Escuela Secundaria Técnica #3101.

4.4 Resultados y Discusion

Los resultados a los que se llega en conjunto con el subdirector, los maestros y el maestro

encargado del area de sistemas son los siguientes:

Inicio y término de sesion por parte del alumno.

Se integran funciones como altas, bajas, cambios y consultas para el manejo de los

datos de alumno.

Se integran funciones como cambios y consultas para el manejo de los ejercicios de
cada area, esto debido a que es un sistema disefiado solo para comprension lectora y

calculo mental sin habilitar la creacion de otra area.
Se accede a los ejercicios correspondientes.
Se restringe el acceso a la informacion de cada alumno.

Aplicacion web que podra ser accedida desde cualquier dispositivo con acceso a

internet.

Informacion almacenada en la nube.
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Dictamen general en Comprension Lectora

Requiere apoyo

Dictamen general en Comprension de Textos

Requiere apoyo

Dictamen general en Célculo Mental

Reguiere apoyo

Desempefio en cada area del examen

‘Comprensién Lectora Comprensién de Textos Calculo Mental
PORCENTAJE 3% 3% 19%
DESEMPENOQ RA RA RA

Criterios para determinar los niveles de desempefio

Requiere Apoyo (RA) 079
En desarrolla (ED) B0-94
En el nivel esperado (NE) 95-100

Figura 4.57. Resultado Individual Prueba Alumno.

En base a la informacion anterior, se puede discutir que el sistema “SICTEC” desarrollado
incluye elementos novedosos para el personal docente y alumnos que no se encuentran en
otras aplicaciones. Con esto se espera un mejor resultado en las competencias a desarrollar

por cada alumno y por lo tanto con un mejor resultado en las mismas aplicadas.
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CAPITULO 5. CONCLUSIONES

En este trabajo de investigacion se presentd una oportunidad para abordar parte de la

problemética en las areas de comprension lectora y calculo mental de los alumnos en la

secundaria técnica #3101 de la ciudad de chihuahua a traves de una plataforma web.

También este trabajo se apoya en otras herramientas tecnoldgicas para brindarle al personal

educativo de dicha institucién y de una manera gréfica los resultados que contribuyan a

establecer acciones pertinentes que atiendan la necesidad de apoyar la comprensién lectoray

el calculo mental en este nivel educativo. Se promueve el uso de la tecnologia a través de la

aplicacion web y queda claro que para los alumnos es sumamente sencillo hacer uso de estas

herramientas con las que estan completamente familiarizados.

Gracias a este desarrollo se puede concluir que:

El desarrollo de este sistema permitié asignar a cada alumno ejercicios sencillos
basados en su grado escolar, y de esta manera conocer su nivel de desarrollo en las

competencias lectora y de célculo mental.

El docente apoya y se involucra en el desarrollo de las competencias

independientemente de la asignatura que imparte.

El sistema permitié a las autoridades escolares conocer el avance individual, por
grado y total de la escuela comparando la evolucion durante el ciclo escolar,

enfocandose en la toma de decisiones que incidan en estas dos areas.

Este proyecto tiene la posibilidad de abarcar mas areas, adaptandose a las

necesidades de la institucion.

Sirve como base en trabajos futuros donde se desee conocer los niveles de desarrollo

de los alumnos basado en preguntas y respuestas.

63



64



CAPITULO 6. BIBLIOGRAFIA

Arreguin, L. A., & J.A., y. M. (2012). Desarrollo de competencias matematicas en secundaria usando la técnica de
aprendizaje orientado en proyectos. Revista Iberoamericana sobre Calidad, Eficiencia y Cambio en
Educacion, 264-284.

Bausela Herreras, E. (2018). ANSIEDAD Y BAJO RENDIMIENTO EN COMPETENCIA MATEMATICA.
Revista Iberoamericana de Diagndstico y Evaluacion, 161-173.

Cassany, D. (2009). Para ser letrados. En D. Cassany, Para ser letrados (pags. 23-35). Barcelona: Paidos.

Colegio Legamar. (10 de 05 de 2016). Colegiolegamar. Obtenido de Colegiolegamar:
https://www.colegiolegamar.es/es/noticia/importancia-del-calculo-mental

Cruz Del Valle, E. (2018). Ejecutivos de Informatica. En E. Cruz Del Valle, Ejecutivos de Informatica (pag. 447).
Centro de Estudios Adams.

Desconocido. (05 de 10 de 2016). colegiolegamar. Obtenido de colegiolegamar: https://www.colegiolegamar.es/

Diez Mediavilla, A., & Clemente, E. V. (2017). La competencia lectora. Una aproximacién tedrica y practica para
su evaluacion en el aula. Sistema de Informacién Cientifica Redalyc.

Educacion para la solidaridad. (5 de 12 de 2017). Obtenido de Educacion para la solidaridad:
https://educacionparalasolidaridad.com/2017/08/03/aprendizaje-adaptativo/

f), C. L. (10 de 05 de 2016). Colegio Legamar. Obtenido de Colegio Legamar:
https://www.colegiolegamar.es/es/noticia/importancia-del-calculo-mental

f.)., C. L. (10 de 05 de 2016). https://www.colegiolegamar.es/es/noticia/importancia-del-calculo-mental. Obtenido
de https://www.colegiolegamar.es/es/noticia/importancia-del-calculo-mental:
https://www.colegiolegamar.es/es/noticia/importancia-del-calculo-mental

IBM. (12 de 03 de 2018). IBM Knowlegde Center. Obtenido de IBM Knowlegde Center:
https://www.ibm.com/support/knowledgecenter/es/SS3RA7_sub/modeler_mainhelp_client_ddita/compo
nents/neuralnet/neuralnet_model.html

Madero, S. P. (Enero de 2013). El proceso de comprension lectora en alumnos de tercero de secundaria . Obtenido
de Rei iteso: https://rei.iteso.mx/bitstream/handle/11117/1367/56005.pdf?sequence=2

Manual de PHP. (s.f.). Obtenido de Manual de PHP: Conceptos basicos. Introduccion.

https://www.php.net/manual/es/introduction.php

Osuna Alarcon, M. R., & De La Cruz, G. E. (s.f.). Los sistemas de gestion de contenidos. Revista General de
Informacion y Documentacién, 1-34.

Pastor, J. (25 de 11 de 2014). Xataka. Obtenido de Xataka: https://www.xataka.com/aplicaciones/smartick-y-el-
reto-de-que-los-ninos-amen-y-aprendan-las-matematicas

65


https://rei.iteso.mx/bitstream/handle/11117/1367/56005.pdf?sequence=2
http://www.php.net/manual/es/introduction.php
http://www.php.net/manual/es/introduction.php

Sanchez, M. F. (23 de Octubre de 2017). lifeder. Obtenido de lifeder: https://www.lifeder.com/teorias-del-
aprendizaje/

Solar, H., Garcia, B., Rojas, F., & Coronado, A. (2014). Propuesta de un Modelo de Competencia Matematica
como articulador entre el curriculo, la formacion de profesores y el aprendizaje de los estudiantes.
Educacion Matematica, 33-67.

Vargas Yucra, M. E., Toledo Paz, F. M., & Reyes Pacheco, J. (2015). Sistema Tutor Inteligente para la Ensefianza
de la Matemética Financiera. Bolivia.

66



Anexo A. Preguntas Calculo Mental

CALCULO MENTAL

EDUCACION SECUNDARIA

LISTA DE PREGUNTAS PRIMER GRADO
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CALCULO MENTAL

EDUCACION SECUNMDARIA

LISTA DE PREGUNTAS SEGUNDO GRADO
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CALCULO MENTAL

EDUCACION SECUNDARLA

LISTA DE PREGUMTAS TERCER GRADO
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Anexo B. Preguntas Comprension Lectora

TOMA DE LECTURA, e & @ & @
SECUMDARIA. PRIMER GRADC

CUENTO EM FORMA DE CARTA

Sania Fe de Bogotd, de un dig muy large de un anio muy corto.

Sefor Ogro en su cuento.
Apreciade sefior don Ogro:

Ho quise creer que &n mi vida tuviera gue senir de consejens sentimental y menos
que intercedena por alguien que no me cae bien.

Anocche, cuando ferminaba de leerfe a mi hija Biana el cuents de Bloncanieves, of
unos golpecitos suaves, gue saian del ibre de Cuentos de Hadas.

La vendad, don Ogro, me gsusté mucho; perc pensando que mi hija pudiera haber
framads una de sus conocidas bromas y me viera ka cara de pajaro enjoviade que
puse, tTomé el licro v lo obi con afan. ... ;sabe qué, sefor Ogro?, justo 1o abn en ka
pagina de donde salian 1os golpecitos.

T adivine quién era... jMada menos gue Blancanieves, g ninita dormilona que tanto
le gusta a Biana!

-jsefior -me djc oasi grirdandome—, naga el fovor de escucharme un moments! Yo
s& gue usted no me guiere, porgue piensa que soy una indfil, perezosa y domilona
nifia mimada. Pero usted es el (nico que puede ayudarme a bomar esa maka
imagen. La verdad, sefior, mi probéema es de incompafibiidod de sentimientos.

To le assguro, sefior Ogro, que del susto no le dije nada y ka segul escuchando.

-Sefior —~continug diciéndome—, s usted mira en la paging 187, vera que ani vive &
cuento del Ogro. 3Ta lo vio? Bueno, pues como usted fiene cara de comprensivo,
le vy O contar 1a verdad: estoy locamente enamonada de 1.

Es cierfo, sefior Ogro, Blancanieves esta enamorada de usted. jMi el espajo de 1a
oruja o podnia creer! T &s5ta es la razon, don Qgro, por la que ke estoy escribiendo:
me pidid que lo hiciera para interceder por elia, pues ha intentads Begar hasta wsted
por todos los medios sin conseguiio; resulta gue ella estd en la paginag 8 y usted en
la 157, y dentro de todas esas pagings, entre ofros inconvenientes, hay un bosgue
que no cruza porgue ke fiene miedo a los lobos; ademas, fampoco sobe como
atravesar un pais lomado de 1as Maravikas. B vecing de ka paging 27 le ofrecid unas
potas magicas ;pero sabe qué me dijo?
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LAS ESTATUAS DE LA ISLA DE PASCUA

Los moai, las gigantescas estatuas de piedra de la Iska de Pascuwa, constifuyen ka
expresion mdas impontante del arte escultdnico Rapa Nui v 52 han converfido en su
senal de idenfidad. Ho obstante, a pesar de su fama mundial y la multitud de
estudios reaiipados sobre elios, fodavia gquedan muchas preguntas sin resolver en
oo a estos gigantes de piedra.

LGWE 85 un moai ¥ que representa’?

B nemore completo de kas estatuas en su idioma kecal es Moal Aringa Ora, gue
significa “rostro ¥ivo de los ancestros™. Estos gigantes de piedna fueron hechos para
representar a sus ancestros, gobemantes o antepasados imporantes, que después
de muertos terian |a capacidad de extender sy “mana” o poder espirtual soore ka
nibu, para protegena.

Los reyes poseian este poder de manera innata; offos podian adquiino en e
franscurse de sus vidos. Pora eSo fenian gue realizar una sere de hamafias
exfraocrdinanas, y estaban oocligodos g demostrone constantemente para no
perdens.

Los clanes mas prosperos ordenaban consiruil Un Moadi como Una manera de
nonrar ol hombre difunte con mang. Despuss de meses de duro trobajo, el moai
recoma s camino hasta legar al ahw, o oftar de piedra preparado pana recibio,
acompanade de grandes celebraciones.

iComo los fabrcaron?
Las estatuas de sl de Pascua fueron esculpidas, en wn principio, en basalto,

fraquita vy escona roja, pero poch después ks falladores se fijaron en el voledn
Maunga Eo [gue significa “cemos aromatice”|, ka piedra volcdnica de oolor amarilic
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grsacec, que se do exclusvamente en ese lugar de la sla, es un fpo de cenza
compoacta con ncrustaciones de Dasalto.

5e inicioba e talado desde un costodoe de la imagen, enfrentands la pared
verfical, ¢ hocia abajo, donde existieran superficies honzontales o incluse bastante
inclinadas, con ko cabeza hacia amica o hacia abajo. Los maestros falladones
escuipian ka piedra con cinceles de basalfo v obsidiana lamados ~toki™; se calowa
que un equipo de escultores podhia tardar hasta dos afos en ferminar un moai
grande.

Unc de los mistenos n resoiver es saber por QUe no exirajercn los grandes biogues
en bruto y los llevaron 4 un lugar mas accesible, para que kos escultores pudieran
frobajar de manera mas comoda, ¥ en cambio, ascendian haska la parte mas aita
y dificil del voicdn para talar cada detalle de los moags, inchuss 1os finos rasgos de
3 Carg y ks Manos, en su lugar de ofigen.

icomo los movieron?

Aungue muchas teoras s2 han planteads al respecto, el frasiado de estas encmmes
¥ pesadas estatuas es todavia el mayor mistenc sin resolver de la Isla de Pascua. sin
embango, descarando algunas ideas fantasicsas, exite una serfe de hipotesis
s2Mas y experimentos gue han pemifide demaosinar gue el franspoere es focfible con
05 FECUIS0Ss hUmanos ¥ materales con que confaban los antiguos Elenos.

Segun la frodicion, los moai “caminaban”. De hecho, desde la cantera del volean
salian varics caminos destinodos al fransporte de 1as estatuas. Aun oy es visible a
ruta que seguian por la costa sur, en donde se hallan varics meal caidos hacia
adelante.

5e ha probaode que es factible hacer “caminar” un moai de unos fres mefros de
alfura, haciénaoio bascular altemativamente ol msmao fiempo que se firo de cada
ado de la base hacia adelante. Offo experments exitose muestra el traslode de
um moai recostado sobre una phataformna de maderss como fines, que se firg con
cuerdas sobre froncos transversales. Probablemente desamoliaron disfintas técnicas
a ko large del iempo, en funcion del tamano y peso de los moai, y de los recursos
disponioles.

Adopiodo da: ! ingic i = -rudi 11
Consulta: 31 de ogosto 2018,
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EXPERIENCIAS CERCANAS A LA MUERTE

Muchas perscnas que esfuvieron cinicamente muertas  y  revivieron,
experimentaron und sefe de vivencias gque en comjunto se clasifican como
experiencias cercanas a la muerte, o MDE por sus sighas en ingies.

Bl médico Pim van Lommel ¥ un grupo de investigadones del Hospital Rijnstate, de
Holanda, realizaron e esfudio mas completo gue 52 ha hecho a la fecha de este
fendomeno vy publicaron sus reswitodos en & volumen 358 de | prestigiada revista
médica inglesa The Lancef. Sus descubrimienfos son muy inferesantes ya gque
conrmbuyen al conocimients de coma funciona la mente.

Los investigadores defimen muerte clinica como un percdo en e que se da una
faita de conciencia por un inswficiente suminisiro de sangre en el cerebroe, debido
a que la circulacion sanguinea, ka respiracion, o ambas son inadecuwadas. 5 en esta
sifuocion no se administra una resucitacion cardiopulmonar en un lapso de cinco
a 10 minutos, & dafo al cerebro serd imeparable y e paciente morrd. Las MDE son
a sefie de recuerdos gue reportan los pacientes gue han estodo clinicamente
muertos ¥ Son resucitados, y gue incluyen elementos especificos como
experimentar sensaciones muy placenteras, un desdoblamisnts en el gue ven s
cuerpo desde ofuera, vigjar por un tonel, ver una WL enconfrarse con panentes
gque han muerto @ ver un resumen de su vida, como una peicula que pasa a gran
velocidad.

Las MIDE 52 han reporaodo &n muwchas circunstancias, porejemplo, en pesonas que
han suffido paro cordioco, coma debide o danos cerebrales por fravmatismoes,
hemomragias cerebrales, intenfos de suvicidic o asfia, entre ofmos. También han
tenido esfos expenencias personas con enfermedodes graves, o gue sufren
depresiones prefundas, o personas perfectamente conscientes y sandas, sn ninguna
razén aparente.

B estudio se llevd a cabo con 344 pacientes en 10 hospitaies de Holanda que
suffieron muerts ciinica cousada por parcs cardiooos y posteriomente fueron
resucifodos. Unos cuantos dias despuss, en cuanto estuvieron suficientements
restablecidos, los  invesfigodores  enfrevistaron o los  pacientes.  Tambien
compararon kos daros demograficos, médicos, farmacoldgicos ¥ sicokdgicos de los
que reporfaron MDE y los gque ne o hickeron. Sesenta y dos poacientes (18 % del total)

73



TOMA DE LECTURA * 2 22 @+ =

SECUMDARIA. TERCER GRADO

reportarcn haoer tenide MDE; todos recordaoan algunas hechos que sucedieron
ante la muerte cinica y para ninguno de ellos la expenencia fue negativa.

En el estudic no s enconind ninguna relacion enfre 1o ccumencia de MDE y ko
duracion o gravedad del paro cardioco ni con las medicings usodas; es decr que
no se encontraron factores meédicos gue pudieran explicanc. Tampooo foctones
sicologicos (como son el miedo o ko muerte o la creencia en ideas religiosas) fueran
determinantes para que las personas tuvieran (o no) estas experiencias. La Omca
relacidn que encontrarcn fue que los mAs jovenes [especialmente aguélios
menores de 50 anos) v 105 mujeres (inciuso kas gue tenian &0 afos o mas) fuvieron
HNDE con mayor frecuencia.

S& han propuests vanas hipotess sobre el origen de 1as MDE. Algunos investigadores
piensan gque &stas kas causan cambios fsickdgicos del cerebro, come los que
suceden a partir de ko muerte de células del cerebro por Ia falta de cxigenc, pero
si esto fuera s, todos 1os pacientes del estudic deberan habenas expeimentado
y 080 lo hizo el 18 &

La duda mas imporfante que plantea la nvestigocion es ka siguiente: ; como puede
Una perscna tenerunad conciencia ciand y saber 1o que pasa a su dlrededor durante
el lapso que dura ka muerte cinica, cuando el elecioencefalcgrama denota una
ausencia de acfividad cerebral? Esto fodavia no s sabe, pers 1o Que 83 seguro 85
que estos estudios estan modificando kas ideas que tenemaos de 1a relacion mente-
cersbng.

Martna Cunne, en Revista 3 Como vess, UNAM, afo 4, nom. 37, México, p. 7.
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Anexo C. Infografia para Alumnos

SICTEC
REALIZATU
EXAMEN

QUE TE PROPORCIONE EL TUTOR

U INGRESA CON TU USUARIO ¥
nr k CONTRASERNA EN LA DIRECCION

DESDE CUALQUIER DISPOSITIVD
COM CONEXION A INTERNET Y
UMAVEZ DENTRO RESPONDE TU
TEST.

FINALIZA TU SESION EN EL
SISTEMA.

ESCUELA SECUNDARIA
TECNICA #3101
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